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PRESENTACION

Estimado amigo de la microin-—
formatica:

Esta coleccidén de programas,
escritos para la versién del
lenguagje BASIC Microsaft que
incorporan los equipos Amstrad
CPC 464, CPC 664 y CPC 6128, va
en particular los que utilizan
los mencicnados equipos de Ams-—
trad. No obstante, no es com-—
plicado para una mano diestra
el que se adapten a otros sis-—
temas microcordenadores.

lLa idea que se ha perseguido al
realizar este trabajgo no ha
sido  otra que suministrar una
primera seleccién de listados,
probados  y revisados, de todo
tipe de aplicaciones: Jguegos
recreativos y didacticos, gQra-
ficos, programas de utilidad,
de cllculao cientifico y téconi-
co, etc.

Se ha incidido de forma espe-
cial en las tareas de juegos y
cadlculco, matizando tres cues-—
tiones de una manera muy espe-
cial: interesante disewo, efi-
cacia en cuanto a ejecuciédn, Y
manera excelente con que se
logran explotar los recursos
hardware y software del ordeva-—
donr.

Es por ello que cada programa
se acompana de introduccion,
comentarios e instrucciores, lo
que constituye, una interesante
fuente de formacién ern informa-
tica y BRasic. Recursos que
puedenn ser altamente dtiles a
la hora de programar aplicacio-
nes propias. Esta es la dable
filosafia de la publicacién: un
mecanismo de pura divertimento
para iniciarse en la informati-
ca, a la vez que una via para
aceder a los secretos de la
programacion

Par  otra parte, todos y cada
ure  de los programas han sido
somet idos a un exhaustive con-
trol, de forma que se evite la
frustante experiencia que es
introducir un programa por te-
clado y comprobar que aparecen
errcores. En definitiva, espera-
mos que la coleccién de progra-—
mas para Amstrad, que se inicia
con este libro, contribuya tan-—
to a la formacidn en informdéti-
ca y en programacidén, como & un
sanc entretenimiento  personalg
corn algo tan positive coma
agradable de utilizar como es
urn  ordenador personal, de la
marca Amstrad.
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JUEGOS DE ACCION

GBUBANGS

He trata de un juego bastante habitual para ordenadores de
pegqueno tamano. Se trata de un gusano, que al comesnzar el
Juego  solo tiene dos anillos, v gque va creciendo de tamafio

cada ver gue se come una extraia fruta dispersa por la panta-—
1la.

A medida gue ]l gusano orece se hace mas dificil mover el
animalito sin chocar con las paredes o con los anillos ma s

cercanos a la cola del propio gusano. 51 asi ocurre se pierde
una de las tres vidas con las que el jugador cuesnta al comen-—
zar la partida.,

Otra de las dificultades del juego son unos peguefos  trian-—
gulos de color rodo o blanco gue aparecen a lo largo de la
partida. Comerse wuno blanco suporne aumentar la puntuacidn.
Los rojos en cambio son venenosos v hay gue ser muy precavido
prara no casr en wno de ellos.

Cada  wver qgue se supea satisfactoriamente wna pantalla la
dificultad del Juego aumenta, wvolviendo a comenzar aungue la
pantalla se siembra entonces de muwros vy obstaculos adiciona-
les.

Cada ver gque comienza el juego el jugador puede seleccionar
entre el uwuso del teclado o de wun joystick. 51 senecciona el
teclado puede, a continuacidn, escoger v definir las teclas
e movimiento como meijor le paresca.

10 INK 1,24:INK O,1:INK 2,20:INK 3,6

20 RANDOMIZE TIME:CALL %BRO3

30 GOSUEB 1060

40 GOSUB 920

S50 CLS:60TO 640

60 IF INT (RND*100) >98 AND FG=1 THEN GOSUE 440

70 IF FG=0 THEN COU=COU-1:IF COU =0 THEN GOSUB 420
80 IF NOT WI<1 THEN 110

90 SOUND 131,0,50,7,0,0,3:FRED=REMAIN (1):VIDAS=VIDAS~-1
100 IF VIDAS:>O THEN 810 ELSE GOTO 4%0

110 LOCATE A,B:PEN 1:FPRINT CHR#(240):PRINT CHR$(22) ;CHR# (1)
120 LOCATE A,B:PEN JF:FPRINT CHR#(241):FEN 1

130 FPRINT CHR# (22) 3 CHR# (0)

140 IF E>O0 THEN LOCATE C(E) ,D(E):FRINT " "

150 IF E>180 THEN E=0

160 E=E+1

170 IF F>180 THEN F=0

180 F=F+1:C(F)=A:D(F)=B

190 X$=UFPFER#% (INKEY#$) : IF X#="" THEN X#=I#%

200 IF X#=L$¥ THEN T=FN TL:Z%=L#$:A=A-1:60T0 250

210 IF X#=R¥% THEN T=FN TR:Z#$=R#%:A=A+1:60T0 230

220 IF X#=U#% THEN T=FN TU:Z#=U#%:B=B-1:60T0 230
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230 IF X$=D$ THEN T=FN TD:Z$=D$:B=B+1:60T0 250 .

240 GOTO &0

250 IF T=0 GOTO &40 ELSE ON T GOSUB 270,320,380

260 ON FF GOTO 810,490,640

270 IF NOT(T=1) THEN 300

280 SOUND 4,0,10,5,0,0,8:FOR N=1 TO 3:F=F+1

290 IF F»181 THEN F=1

300 C(F)=A:D(F)=B:NEXT:SC=SC+100:L0OCATE #1,10,1

310 PRINT #1,USING "######";5C: FF=3: RETURN

320 IF T=2 THEN SOUND 4,0,10,5,0,0,8

330 FOR N=1 TO 3:F=F+1:IF F>181 THEN F=1

340 C(F)=A:D(F)=B:NEXT:SC=SC+10:LOCATE #1,10,1

350 PRINT #1,USING "######";5C: MEN=MEN+1

360 IF MEN=20 THEN SH=SH+1:FRED=REMAIN(1):FF=1 ELSE FF=3
370 RETURN

380 IF NOT T=3 THEN 400

390 SOUND 131,0,50,7,0,0,3:FRED=REMAIN (1):VIDAS=VIDAS-1
400 IF VIDAS>0 THEN FF=1 ELSE FF=2

410 RETURN
420 FG=1:1IF NOT(FG1=1) THEN RETURN
430 LOCATE AA1,BB1:FPRINT " "3;:RETURN

440 AA1=INT (RND*37)+2: BB1=INT (RND#18) +2

450 IF FN CH=3 THEN RETURN

460 SOUND 1,30,0,0,1:LO0CATE AALl,BB1

470 IF RND<0.S THEN PEN 1 ELSE PEN 3

480 PRINT CHR# (245) :FG=0:FG1=1:C0OU=100:RETURN.

490 MODE O:IF NOT (SC>VAL (MID$(A$(1),13))) THEN 640

S00 FEN 15

S10 PRINT "TU PUNTUACION ES "3 TAB(7);CHR$(10);"MAXIMA
S20 LOCATE &6,6:PEN 13:PRINT "TU NOMBRE? "3CHR#(10);

S30 PRINT TAB(3) “(MAX DE 10 LETRAS)":LOCATE 6,10

540 PRINT STRING$(13," "):LOCATE 6,10

S50 CALL &BBO3I: INPUT "",N$'N$=UPPER$(N$)

560 -IF LEN (N$)>1T0-OR LEN (N$)TT THFN S70

570 CHECK=10

S80 WHILE SC<VAL (MID% (A$(CHECEK) ,13))

590 CHECK=CHECK-1

600 WEND

610 IF CHECK>1 THEN FOR N=1 TO CHECK-1:A%$ (N)=A$(N+1) :NEXT
620 A% (CHECK) =N$+STRING$(11-(LEN(N$))

630 A% (CHECK) =A% (CHECK) + (7—-LEN(STR$(SC))) ," ")+STR$(SC)
640 CLS:PEN 1S:PRINT TAB(S)"HIGH SCORES"3;CHR$ (10)

650 FOR N=10 TO 1 STEFP -1

660 PEN INT(RND#4)+1:PRINT TAB(2) A$(N); CHRS(IO)'

670 NEXT

680 CALL &BBO3

690 LOCATE 1,24:PEN 12:PRINT "PULSA "3;:PEN 11:PRINT "C “j;
700 PEN 12:PRINT "PARA CONTINUAR":LOCATE 1,25:PRINT "“0";
710 PEN 11:PRINT " O "j

720 PEN 12:PRINT "PARA LAS OFPCIONES DEL TECLADO "

730 SC=0:8H=0:VIDAS=3

740 IF INKEY(&62)<>-1 GOTO 790

750 IF INKEY(34)<>-1 THEN GOSUEB 920:CLS:G0TO 640

760 IF INKEY(S58)<>-1 THEN INK 0,13:INK 1,0:PAPER O:PEN 1:BOR
DER 13:MODE 2:LIST

770 GOTO 740
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780 DI:WI=WI-1:FPLOT WI,4,1:DRAWR 0,8,1:IF WI=100 THEN SOUND
3,150,0,0,2=EI=RETURN ELSE EI:RETURN
90 INK 2,0:INK 0,0:INK 1,0:INK 3,0:BORDER O
: . 3,01 :PAPER O:MODE 1:
gé:Dg? ;,40,1,21:NINDDW #1,1,40,23,23: WINDOW #2,2,39,2,20:PA
9

800 CLS:PEN 3:PAPER 0:FOR N=2 TO 20:LOCATE 1,N:PRINT CH
- £ -~ » $(2
4);:LOCATE 40 ,N:PRINT CHR$(247);:NEXT:LDCATE’ltl:PRINT %HR$§

249) ; STRINGS (38,CHR$ (248) ) 3 CHR$ (250) 5 : LOCATE 1,21:PRINT CHR$
(251) ; STRINGS (38, CHR$ (253) ) ; CHR$ (252) 3

810 INK 2,0:INK 0,0:INK 1,0:INK 3,0:CLS#2:PEN 3:PAPER 1:L0CA
TE 2,6:PRINT STRING$((SH MOD 6&)%4,CHR$(244)):LOCATE 40-((SH

MOD &)%4) ,15:PRINT STRING$((SH MOD &) *4,CHR$(244))

820 IF SH>S THEN PEN 3:PAPER 0:LOCATE 30,2:G0SUB 910:LOCATE

10,15: GOSUE 910:IF SH>11 THEN LOCATE 35,2:GOSUE 910:LOCATE S
,15:60SUB 910: IF SH>17 THEN LOCATE 25,2:G0SUB 910:LOCATE 15,
15: GOUB 640

830 PAPER O:LOCATE 10,5:PEN 1:PRINT CHR$(240):PRINT CHR$ (22)
+CHR# (1) : LOCATE 10,5:PEN 3:PRINT CHR$(241)

840 FOR V=1 TO 20

850 AA1=INT (RND*37)+2: BE1=INT (RND*18)+2: IF FN CH=2 OR FN CH=
3 GOTO B850

860 LOCATE AA1,BE1:PEN 2:PRINT CHR$(242):LOCATE AA1l,BE1:PEN

Z:PRINT CHR$ (243) :NEXT:PRINT CHR$(22)+CHR$ (0) :ORIGIN 0,0,0,1
00,12,4:CLG 3:0RIGIN &,0,101,640,12,4:CL6 2:0RIGIN 0,0,0,640
,400,0 ,

870 FPEN #1,1:CLS #1:PRINT #1,TAB(4) “"SCORE":LOCATE #1,10,1:F
RINT #1,USING “######";5C;:LOCATE #1,30,1:PRINT #1,"VIDAS";V
IDAS: INK 2,24: INK 0,0z INK 1,26:INK 3,6

880 MEN=0:Z=0:Z$=""3:E=0:F=0:A=10:B=5:C(1)=10:D(1)=5:FBG=1:WI=
639:EVERY 4,1 GOSUB 780

890 CALL %BBO3

900 GOTO &0

910 FRINT CL1%;:PRINT CL2%;:PRINT CL2%;:PRINT CL2$;:PRINT CL
3%: RETURN

920 MODE O:PAPER 13:CLS:BORDER 22:PEN S:LOCATE 7,6:PRINT "TE

CLADO": PRINT: FRINT TAB(10) "O":PRINT:FRINT TAB(7)"JOYSTICK":
PRINT:PRINT TAB(B) "(T..J)"

930 CALL %BBO3 .

940 IF INKEY(S1)<>-1 THEN DU#=INKEY#:G0TO 970 .

950 IF INKEY (45)<>—1 THEN L$=CHR#% (8) :R$=CHR$(9) : U$=CHR$(11):
D#=CHR# (10) : 6OTO 10350 AUTO 960

960 GOTO 940 ) ‘
970 CLS:PEN &:PRINT "DEFINE TUS PROPIAS TECLAS":PRINT TAB(S)
"AS PROMPTED":PEN S:LOCATE 7,7:PRINT "IZQUIERDA: ";:CALL %BB
03

980 L$=UPPERS$ (INKEY%$):1IF L#="" GOTO 980 ELSE PRINT L%

990 FEN 7:LOCATE 6,9:PRINT "DERECHA: ":CALL &BBO3

1000 R$=UPPER$ (INKEY$):IF R$="" OR R$=L# GOTO 1000 ELSE FPRIN
T R$ :

1010 PEN 3:LOCATE 9,11:PRINT "ARRIBA: "j;:CALL &BRBO3

1020 U$=UFPER$ (INKEY$):IF U$="" OR U$=L$ OR U$=R$ GOTO 1020
ELSE PRINT U$

1030 PEN B8:LOCATE 7,13:FPRINT "ABAJO: ";:CALL &BBO3

1040 D$=UPPER$ (INKEY$):IF D$="" OR D$=L% OR D$=R$ OR D$=U$% G
07O 1040 ELSE PRINT D%

1050 FOR N=1 TO 200:NEXT:INK 0,0:INK 1,24:BORDER O:PAPER O3R
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ETURN

1060 SYMBOL AFTER 199:SYMBOL 200,255,192,127,63,26,26,26,26:
SYMBOL 201,255,3,254,252,88,88,88,88: SYMBOL 202,26,26,26,26,
6%,127,192,255: SYMBOL. 203,88,88,88,88,252,254,3,255: SYMBOL 2
04,26,26,26,26,26,26,26,26: SYMBOL 205,68,88,88,88,88,88,88,8
8

1070 SYMBOL 249,255,180,205,182,157,210,172,187: SYMBOL 250,2
55,37,203,187,213,95,169,149: SYMEOL 251,169,149,250,171,221,
211,164,255: SYMEOL 252,221,53,75,185,108,179,45, 255: SYMBOL 2
53,0,40,102,218,89,213,117,255

1080 SYMBOL 254,168,252,198,248,154,228,140,240: SYMEOL 248,2
55,117,21,89,218,102,40,0: SYMBOL 247,21,63,99,31,89,39,49,15
:SYMBOL 242,0,126,24,60,126,126,126,60: SYMBOL 243,0,0,29,2,0
,0,0,0

1090 SYMBOL 240,0,24,60,102,102,60,24,0: SYMBOL 241,0,0,0,24,
24,0,0,0: SYMBOL 244,238,238,0,187,187,0,238,238: SYMBOL 246,0
,42,84,42,0,0,0,0

1100 CL1$=CHR# (200) +CHR$ (201) +CHR$ (8) +CHR$ (8) +CHR$ (10) : CL2$=
CHR$ (204) +CHR#$ (205) +CHR$ (8) +CHR#$ (8) +CHR$ (10) : CL3$=CHR$ (2072) +
CHR$ (203)

1110 DEFINT A-R,T-Z:DIM C(181),D(181):SC=0: SH=0: VIDAS=3: ENV
2,127,6,1:ENV 1,1,15,1,14,-1,5,5,0,1

1120 DIM AF(10)

1130 A% (10)="EL CAMFEON S000"
1140 A% (9)="BLANCA 4500
1150 A% (8)="MIGUEL 4000"
1160 A$(7)="CAMFEON F500"
1170 A¥(6)="EL DE LA BOINA 3000"
1180 A% (S)="TATETI 2300"
1190 A% (4)="EL LOCO 2000"
1200 A (3)="INIGO 1500"
210 AF(2)="MAITE 1000"
220 AS(1)="EUIEN SERA S00"

1230 DEF FN TR=TEST ((A*16)+7, ((25-B)*16)+8) :DEF FN TL=TEST
((A*16)-25, ((25-B)*16)+8) : DEF FN TU=TEST ((A%16) -9, ((25~RB) %1
6)+24) :DEF FN TD=TEST ((A%*16)-9, ((25-B)#*16)-8) :DEF FN CH=TES
TOAAL*16) -7, ((25-BER1) %146) +8)

1240 RETURN

10
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LA BOLA INE

Rhel

Faste programa, pone a prusba los reflejos del jugador mas
experimentado.

La pantalla se convierte en un patio lleno de ladrillos donde
g han colocado ciertos blancos a los gue hay que derribar
sin  chocar con los obstaculos. la pelota sdlo puede rebotar
con las paredes del patio.

Fara mover la pelota (arriba o abajo solamente) hay oue
wtilizar las teclas ":" v """, aungue es posible wtilizar el
Joysticlk.

El programa  almacena una serie de records (las 10 mejores
puntuaciones), Cuando se consiga llegar a este ranking se
puede introducir ]l nombre del Jugador en la forma  en  que
esto se hace en las maguinas de las salas de Jjueqod pulsando
la tecla ":" se cambian las letras, v mediante la tecla
"ENTER" se fijan.

Los colores del jusego son aleatorios. o ocasiones se obtie-
nen efectos muy artisticos, shras veces sin embargo el con-
traste es débil. Esta aleatoriedad es el elemsnto sorpresa
del  Jusgo.

Aungue  las  reglas son bastante triviales, no resulta nada
sencillo vaciar la pantalla de blancos, scbre todo si dstos
estdn entre dos obstaoculos muy Cercanos.

10 GOSUB 70

20 GOSUE 340

30 GOSUB 680

40 GOSUER 880

50 MODE 1:PEN 1:INK 1,24:PAPER O: INK O,0:BORDER O
60 GOTO 20

70 KEY 128,"MODE 1:PEN 1:INK 1,26:PAPER O: INK O,0:BORDER O:L
IST "+CHR$(13)

B8O INK 1,24

90 INK 2,14

100 INK 3,20

110 INK 0,0

120 BORDER O

130 SYMBOL AFTER 127

140 SYMEOL 128,255,129,129,129,129,129,129,255
150 SYMBOL 130,0,60,110,94,94,126,60,0

160 SYMBOL 129,218,218,0,182,182,0,218,218

170 SYMEOL 131,128,8,48,116,2,61,68,187

180 GOSUB 1140:MODE 1

190 DIM HS(10) ,HS$(10)

200 FOR N=1 TO 10

210 HS(N)=99

220 HS$ (N)="7277"

11
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230 NEXT N

240 DEF FNPOINT(P1,Q01)=TEST((P1-1)#16, (25-Q1)*1&)
250 RANDOMIZE TIME

260 FOR N=0 TO 3

270 A$ (N)=CHR$ (N+128)

280 NEXT N

290 P2=3

300 ENT 1,15,-1,3

310 ENV 1,15,-1,3

320 ENT 2,15,1,3

330 RETURN

340 CLS:PEN 2

350 FOR N=1 TO 40

360 LOCATE N,1:PRINT A$(0);

370 LOCATE N,25:PRINT A$(0);

380 IF N>25 THEN 410

390 LOCATE 1,N:PRINT A$(0);

400 LOCATE 40,N:PRINT A$(0);

410 NEXT N

420 FOR N=1 TO 30

430 PEN P2

440 P=INT (RND*34)+4

450 Q@=INT (RND#23)+2

460 IF FNPOINT(P,@)<>0 OR FNPOINT(P+2,@)<>0 OR FNPOINT (P-2,Q
)<>0 THEN 440

470 IF P2=3 THEN P2=1 ELSE P2=3

480 LOCATE P,Q

490 PRINT A$(P2)

S00 NEXT N

510 X=INT (RND*34)+4

520 Y=INT (RND*23) +2

530 IF FNPOINT(X,Y)<>0 THEN 510

540 X1=1:1Y1=0:SC=0: TME=0:L$="":M=10
550 LOCATE X,Y

560 PRINT A$(2)

570 LOCATE 12,1

580 PEN 1

590 PRINT "<ESPACIO> PARA JUGAR"
600 WHTLE INKEYS$< >CHRS (32) « WEND

610 FOR N=12 TO 32

620 LOCATE N,1

630 PEN 2:PRINT A$(0)j;

640 NEXT N

650 DATUM=INT (TIME/300)

660 PEN 1

670 RETURN

680 I$=INKEY$:J=JOY(O)

690 IF I$="" AND J=0 THEN 720

700 IF I$=":" OR J=1 THEN Y1=—-1:80TO 720
710 IF I$="_." OR J=2 THEN Y1=1:60TO 720
720 X=X+X1:Y=Y+Y1:IF Y=1 OR Y=25 THEN Y=Y-Y1:Y1=0
730 POINT=FNPOINT(X,Y)

740 LOCATE X-X1,Y-Y1

750 PRINT " “;

760 LOCATE X,Y

770 PRINT A$(2);
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780 IF POINT<>0 THEN 800

790 Y1=0:GOTO 680

800 REM

810 IF POINT=2 THEN PEN 2:LOCATE X,Y:PRINT A$(0)}:SOUND 129,
100,45,15,1,2,0:PEN 1:X=X-X1:X1=—X1:X=X+X1:GOTO 790
820 IF POINT=1 THEN LOCATE X,Y:PRINT * "j3:X=X-X1:X1=—X1:X=X+
X1:SOUND 130,200,45,15,1,1,0:5C=SC+1: IF SC<1S5 THEN 790 ELSE
TME= ( (TIME/300) —DATUM) : GOSUB 2090% RETURN.

830 FOR N=30 TO 1 STEP -0.1

840 SOUND 130,0,4,N/4,0,0,N:BORDER INT (RND#26)+1
850 NEXT N:BORDER O

860 TME=9999

870 RETURN

880 MODE 1

890 IF TME<HS(10) THEN GOSUB 1830

900 CLS

910 LOCATE 16,2

920 PRINT "TOP 10"

930 WINDOW #1,11,34,4,14:L0CATE #1,1,11

940 FOR N=1 TO 10

950 IF N<>10 THEN PRINT #1," “;

960 PEN #1,INT (RND%3)+1:IF N=M+1 THEN PEN #1,0: PAPER #1,1
970 PRINT #1, N3 "=" HS$(N)3"...";HS (N)

980 IF N=M+1 THEN PEN #1,1:PAPER #1,0

990 NEXT N

100G FOR N=1 TO 26

1010 PEN INT (RND#3)+1

1020 LOCATE N,3:PRINT CHR$(127);

1030 LOCATE N,15:PRINT CHR$(127);

1040 NEXT N

1050 FOR N=3 TO 15

1060 PEN INT (RND#3) +1

1070 LOCATE 11,N:PRINT CHR$(127);

1080 LOCATE 26,N:PRINT CHR$(127);

1090 NEXT N

1100 LOCATE 12,21:PRINT "<ESPACE> PARA JUGAR "
1110 I$=INKEY$

1120 IF I$=CHR$(32) THEN RETURN

1130 IF I$<>CHR$(32) THEN 1110

1140 MODE -1

1150 INK 0,0:BORDER O

1160 INK 1,26:INK 2,6: INK 3,11

1170 SYMBOL 133,64,224,224,224,224,224,224 ,224
1180 SYMBOL 134,224,224,224,224,224,255,127,63
1190 SyYMBOL 136,0,0,0,0,0,248,252,248

1200 SYMBOL 135,31,63,127,224,224,224,224,255
1210 SYMBOL 138,255,255,224,224,224,224 ,224,64
1220 SYMBOL 137,224,240,248,28,28,28,28,252
1230_SYMBOL 139,252,252,28,28,28,28,28,8

1240 SYMBOL 140,127,255,224,224,224,224 255,255
1250 SYMBOL 149,255,224,224,224,224,255,255,127
1260 SYMBOL 141,192,224,240,112,112,224,192,240
1270 SYMBOL 150,248,60,28, 28, 60,252,248,240

1280 SYMBOL 142,15,63,127,112,224,224,224,224
1290 SYMBOL 151,224,224,224,224,112,127,63,15
1300 SYMBOL 143,192,240,248,56,28,28,28,28
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1310 SYMBOL 152,28,28,28,28,56,248,240,192

1320 SYMEOL 145,8,28,28,28,28,28,28,28

1330 SYMBOL 147,127,255,255,224,224,254,255, 254

1340 SYMBOL 148,248,252,248,0,0,0,0,0

1350 SYMROL 157,28,28,28,28,28,28,28,8

1360 SYMBOL. 159,112,248,252,254,255,239,231,227

1370 SYMBOL 161,225,224,224,224,224,224,224,64

1380 SYMBOL 162,252,252,124,60,28,28,28,8

1390 SYMEOL 160,8,28,28,28,28,156,220,252

1400 SYMBOL 165,224,224,224,224,224,224,224 ,64

1410 SYMBOL 166,127,255,224,224,224,224 , 255,255

1420 SYMROL 168,255,225,224,224,224,224 ,224 , 64

1430 SYMBOL 167,192,224,240,112,112,240,224,192

1440 SYMROL 169,192,224,240,120,56,28,28,8

1450 SYMBOL 200,255,255,255,255,255,119,0,0

1460 ‘SYMROL. 201,128,128,128,128,128,0,0,0

1470 SYMEBOL 202,119,119,119,119,119,0,0,0

1480 PRINT:PRINT:PRINT

1490 PRINT CHR# (32) +CHR$ (32) +CHR$ (32) +CHR$ (32) +CHR% (32) +CHR$
(133) +CHR$ (32) +CHR$ (135) +CHR$ (137) +CHR$ (32) +CHR$ (32) +CHR$ (14
0) +CHR¥ (141) +CHR$ (142) +CHR$ (143) +CHR$ (133) +CHR$ (32) +CHR$ (135
) +CHR$ (137) +CHR#$ (32) +CHR$ (145) +CHR$ (159) +CHR$ (160) +CHR$ (147)
+CHR$ (148) ;

1500 PRINT CHR$ (147)+CHR$ (148) +CHR# (166) +CHR$ (167) +CHR$ (159)
+CHR$ (160) +CHR# (135) +CHR$ (137) +CHR$ (133) +CHR$ (32)

1510 PRINT CHR# (32) +CHR$ (32) +CHR$ (32) +CHR#$ (32) +CHR$ (32) +CHR$
(134) +CHR$ (136) +CHR$ (138) +CHR$ ( 139) +CHR$ (32) +CHR$ (32) +CHR$ (1
49) +CHR$ (150) +CHR#$ (151) +CHR$ (152) +CHR$ (134) +CHR$ (136) +CHR$ (1
38) +CHR$ (139) +CHR$ (32) +CHR$ (157) +CHR$ (161) +CHR$ (162) +CHR$ (16
5) +CHR$ (32) 3

1520 PRINT CHR$ (134)+CHR$ (136) +CHR$ (168) +CHR$ (169) +CHR$ (161)
+CHR# (162) +CHR# (138) +CHR$ (139) +CHR$ (134) +CHR$ (136)

1530 PLOT 30,300,1:DRAW 610,300,1

1540 PLOT 20,295,3:DRAW 620,295,3

1550 R=60: XA=520: YA=80

1560 Z=R™2:FOR DX=-R TO R STEP 2:DY=SER(Z-(DX~2)):PLOT XA+DX
, YA+DY , 2: DRAW XA+DX,YA-DY,2: NEXT

1570 PLOT 535,92,0:DRAW 550,96,0:PLOT 535,92,0:DRAW 560,96,0
:PLOT 505,92,0:DRAW 490,96,0:PLOT S05,92,0:DRAW 480,96,0:FLO
T 515,80,0: DRAW 505,78,0:PLOT 525,80,0:DRAW 535,78,0:PLOT S0
0,65,0:DRAW S540,65,0

1580 PRINT CHR# (22) +CHR$ (1)

1590 LOCATE 33,22:PEN O:PRINT CHR$ (200)+CHR$(201) : FEN 1:LOCA
TE 33,22:PRINT CHR$(202)

1600 PEN 2:LOCATE 8,24:PRINT "<ESFACE> FARA JUGAR ":I=1

1610 PRINT CHR#$ (22)+CHR%$ (0)

1620 WHILE INKEY$<>" "s$INK 1,11:INK 3,26:FOR O=1 TO 100:NEXT
:INK 1,26:INK 3,11:FOR O=1 TO 100:NEXT:WEND

1630 MODE O:PAPER O:BORDER S5:CLS

1640 FOR N=1 TO 8

1650 READ A$

1660 GOSUB 1700

1670 NEXT N

1680 WHILE INKEY#$<>" ":INK INT(RND#10)+2,INT (RND*24)+1:WEND

1690 RETURN

1700 A=LEN(A$) : A=10-A/2: A=A%32
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1710
1720

1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
18350
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000

D1=INT
PLOT 1
MOVE A

RETURN
DATA "

(RND (1) #10) +2
000,1000,D1

L(25— (N%2)) 162 TAG: BRINT A% 1 TAGOFF

EL OBJETIVO ES"

DATA "DAR A LOS BLANCOS"
DATA "SIN DAR A LOS MUROS"
DATA "BUENA SUERTE"

DATA "
DATA "

: ARRIBA"
. —ABAJO"

DATA "0 JOYSTICK"
DATA "<ESFACE> FARA JUGAR"
CLS: TME=INT(TIME)

FRINT
FRINT
PRINT
PRINT
PRINT
FRINT
PRINT
LOCATE
FOR N=
BF (N) =
CO=65
I$=INK
IF I$=
IF I%$=
FAFER
LOCATE
IF I%=

TAR(12) 3 "ENHORABRUENA"

TAB(12) H "\ mo=mommmm=/ "

TAB(12) 3" \=======/ "

TAB(12) 3 "TIEMFO: "3;TME"SEGS"

TAB(4) ; "ESTAS DENTRO DE LOS DIEZ MEJORES"

TAB(3) ; "UTILIZA : PARA CAMBIAR LAS LETRAS"

TAB(4);"Y FULSA <ENTER> PARA CAMEBIAR DE COLUMNA."
18,14:PRINT "AAA"

1 7O 3

npe

EY#
":" THEN CO=CO+1:IF CO=92 THEN CO=635
"." THEN CO=CO-1:1F CO=64 THEN CO=%91
1:FPEN O
174N, 14: FRINT CHR# (CO) : B¥ (N) =CHR#¥ (CO)
CHR$(13) THEN PAFPER O:PEN 1:LOCATE 17+N,14:PRINT

CHR#(C0) 3 : GOTO 2020

2010
202

2030
2040
2050
2060
2070

GOTO 1
NEXT N
FOR N=
HS#% (10
NEXT N
M=9

IF HS(

P80
tHS(10)=TME: HS$ (10)=""
1 70 3

)=HS$ (10) +BF (N)

M) *HS (M+1) THEN G#=HS% (M) : G=HS (M) : HS% (M) =HS% (M+1)

tHS (M) =HS (M+1) t HS (M+1) =6: HS8% (M+1) =G¥: M=M—-1: IF M>0 THEN 2070

2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190

RETURN

FOR N=1 TO 26 STEF 0.5

INK O,
INK 2,
INK 3,

N
27-N
27-N

FOR T=1 TO 40:NEXT T

SOUND
INK O,
INK 2,
INK 3,
INK 1,

130,0,5,15,0,0,N:NEXT N
0
14
20
9

RETURN
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JUEGO DEL ARCOIRIS

Tres rayos de color se disparan sdlos desde la izguierda de
la pantalla. En la derecha de la misma se encuentra la nave-
del jugador que puede ser destruida si no se se esguiva a los
rayos con la suficiente velocidad.

Los rayos van cambiando de color a cada momento vy en oca-—
siones son invisibles hasta que llegan al final de su reco-
rrido. Otras veces es la propia nave la que desaparece de la
visién del Jjugador. Fara acumular puntos éste tiene gue hacer
uso de sus reflejos.

Fara complicar mas el juego se puede cambiar la linea 100 del
programa con la instruccidén:

100 J=J+1:IF J=38 THEN J=0 tL=INT (RND (&) %20+3) : LOCATE
20,L:PRINT CHR*(224) = FUNT=FUNT+15: LOCATE 1,24: FRINT
"PUNTUACION"; "= "; PUNT:G0T0 90

De esta forma, tras cierto tiempo, la pantalla se vuelve de
un  s6lo color, con 1o gue el jugador sélo puede conocer su
posicidén mediante unas caras sonrientes que aparecen en mitad
de la pantalla y gue son tapadas por el rayo cuando éste pasa
por encima.

El programa, escrito totalmente en BASIC, es una realizacién
sencilla de un juego simple aungue ameno, para el que sé6lo se
necesitan introducir unas pocas lineas de programa.

10 N=12:PUNT=0: HIPUNT=0

20 MODE 1:FEN 1

30 RANDOMIZE TIME

40 B$=CHR$ (195) +CHR$(196) +CHR$ (197)

50 SYMBOL AFTER 195

60 SYMBOL 195,0,0,1,2,127,255,127,0

70 SYMBOL 196,0,127,254,124,254,254,252,0

80 SYMBOL 197,0,0,62,33,132,124,0

90 F=INT (RND(5) #20+3) : G=INT (RND (&) #20+3) : H=INT (RND (3) ¥20+3)
100 j=J+1:IF J>38 THEN J=0:L=INT(RND (&) *20+3):LOCATE 20,L:FR
INT CHR# (224) : PUNT=PUNT+15: L=INT (RND (&) *14+1) : PEN L:LOCATE 1
»24:PRINT "PUNTUACION: ";PUNT:GOTO 90

110 LOCATE J,F:PRINT CHR$(143):L0OCATE J,G:PRINT CHR#$(143):L
OCATE J,H:PRINT CHR$(143)

20 IF INKEY(71)=0 THEN N=N+1:M
120 IF INKEY(63)=0 THEN N=N-1:M
140 IF N<3 THEN N=3

150 IF N3>22 THEN N=22

160 IF (N=F AND J=38) OR (N=6 AND J=38) OR (N=H AND J=38) TH
EN 240

170 LOCATE 38,N:FRINT EB$:0N M GOTO 180,190

180 LOCATE 38,N-1:PRINT " ":GOTO 100

190 LOCATE 38,N+1:PRINT " ":GOTO 100

=1
=2
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200 ENV 1,10,1,100:ENT 1,100,2,2:50UND 1,478,200,7,1,1

210 MODE O:INK 1,0:BORDER 4,6:L0CATE S,12:PRINT "Lo siento,
perdiste"

220 FOR n=1 TO 3I000:NEXT

230 MODE 1:BORDER &:LOCATE 4,6:FRINT "Tu puntuacion es: "jpu
nt

240 IF PUNT>HIPUNT THEN LOCATE 4,8:FPRINT "Has logrado batir
el record!":LOCATE 4,10:FPRINT "Ahora el record mas alto es:
" FUNT:HIPUNT=PUNT: GOTO 260

250 LOCATE 4,8:PRINT "El record mas alto es: "jhipunt

260 LOCATE 4,13:PRINT "Prueba de nuevo pulsando una tecla"
270 LOCATE 4,15:FPRINT "si quieres acabar pulsa N

280 LINE INPUT A%:IF a$="N" THEN END ELSE GOTO 20

17
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EL GURe Y EL YaMPIRO
o este juego para dos, wno de los jugadores manejard a un
T &y mientras gue el Jjugador contrario se encargara de los
movimientos de un vampiro. Estos dos personaies habitan  un
viejo castillo en ruinas v una iglesia respectivamente, pero
toda la accidn discurre en los cementerio de sus respectivas
moradas.

Durante 1a noche (el color de fondo es amarillo-verde), el
vampiro puede cambiar el color de las tumbas amarillas  en
azul. Cuando es de dia (color de fondo azul) es el cura quien
s empefa &n hacer suyvas las tumbas azules poniéndolas amari-

11las.,

Gana el Jjugador gque consiga poner todas las tumbas de  su
color-, o el gque amnﬁiqa destruir a su en 0. Fara ello debe
colocarse  @ncima cuando sea suw hor (de dia para el
cura, de noche para wi vampira) vy oapretar la tecla gque co-
rresponde al cambio de color. -

En  esta versidn del juego se ha disgpuessto que el Cura se
mueva mediante las teclas del cursor, procediendo a disparar
sobhre el vampiro, o a camrbiar las tumbas mediante la tecla de
COFY. Fara manejar al vampiro hay gue utilizar las teclas de

W (Arribead, 7 (Abajo), & (Izquierda), S (Derecha) y Enter
(dispara). 8Sin embargo es muy facil modificar esta situacidn
cambiando las primeras lineas del programa que es donde se se
asignan las teclas. De esta forma es posible utilizar duna
pareia de joystiocks

El  programa admite varios niveles de dificultad. Cuanto mas
elevado se esscoja éste, a mayor velocidad se sucederan  los

dias vy las noches, impidiendo un movimento rdpido por la
pantal la.

Hay que subravar gue es bastante dificil conseguir derrotar
al enemigo por el procedimiento de cembiar todas las tumbas &
un mismo color, por lo gue se hace indispensable intentar
destruir directamente al contrario.

10 MODE O

20 VUYL=59:VD%L=71: VLYL=69 1 VRYZ=601 VF%=18

30 PUL=0: PDY%=2: FLY%=8: FRY%=1: FF%=9

40 NO%=0: GOTO 130

5O NOZ=NOY%+1: IF NO%=39 THEN RESTORE 70:NO%L=C

60 READ DY%,N%:SOUND 1,N%,D%,15,1,4: RETURN

70 DATA 25,568,50,478,25,426,37,379, 12, 358,25, 379,50, 42
80 DATA 25,506,37,638,12,568,25,506,50,478,25, 568, 37
90 DATA S68,17,602,05,5 0,506,285, 602, 50 75,25, 568
100 DATA 50,478,125, 426 JR7 L RT9,12, 358, 25, 379, 50, 426
110 DATA 25,506,37,638, Jh,qié,fb,ﬁﬁé,Zf 478, 12,506,205
120 DATA S68,37,606,12,677,75,638, /d,qaa,dn,dég,.,s
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|20 BRORDER 11
140 ShZ“—‘bUU
150 ENV 1,10,~-1,2
160 FOR IZ =0 TO 15 INE T4, T4 NEXT
170 SYMROL AFTER 229
1BO SYMEOL 230,0,0,24,60,110,94,255, 255
190 SYMROL 232,60 6u,;5b,60,50, 24,255,255
200 SYMEBOL 2w~,:bS,l89 189,189,189,126, 126,126
210 SYMEOL 234,126,126,126,126,228,4,4,7
220 SYMEOL “ﬁs,i“é 126,126,39, 52,::,:24
230 SYMEOL 236,112,249,61,63,15,15,3,3
240 SYMBOL. 237,14, !4?,188q?52,T4U,T4H 192,192
250 SYMROL 238, 1,] 7,531 ,63,87,48,32
260 SYMEOL 239, 1”8,lhB,“”4,?48,252,1J6,12,4
270 SYMBOL 240,0,0,24,52,82, , 145,145
280 SYMEOL 341,:55,145,14 14q,14q,144,|45,?55
290 6GOSUR 2110
ZO0 G5OTO 540
F10 XOQ%=X%:YOL=YZL
R20 XOU=XY%2YOQU=YY .
EEO OWHILE TEST(XZ, YA« +CAFLOT X4 ,Y4,C%he XZ=XY4+4 0 WEND
D40 XA=X04—-4
IGO0 WHILE TEST (X7 ,Y4) < :Ch:PLOT XZ,YZ:X%*XZ—4:NEND
THO XU=X0%
I70 IF TEST (XA, Y%4+2)<»C% THEN Yi=YZ+2: 6GOTO 330
A80 RETURN
I90 IF TEST (XVA+32,YVi-16) <26 THEN RETURN
400 SOUND 4,200,723, 7: TAGOFF: FRINT CHRF (2T) +CHR$(Q) 3 : TAG
410 FLOT ~10,0,10:MOVE (XVZ416) , (YVA+B) s FRINT CHRE (2F0) 5 s MOV
E (XVE4+16) , (YVA-8) s FRINT CHR#{(1473)
420 TAGOFF:FRINT CHR#F(2Z)+CHRF (1) 5 2 TAG
4370 FLOT ~10,0,9
440 WCZ=WCY%-112TF WCYZL=0 THEN VOPWZA=1
450 RETURN
460 IF NOT(TEST (XI 716, YRPZA-32)= 10) THEN RETURN
470 SOUND 4,100,3%,7: !"Ava'F-F' FRINT CHREF(Z2)+CHRF(OQ) 5
480 FLOT ~10,0,6:MOVE XF%4, (YPZ~16) : FRINT CHR$(&QH);
490 MOVE XF%, (YRL-22) s FRINT CHR#(1473)
500 TABOFF: FRINT CHRF(EZ)HCHRE(L) 3 : TAG
510 FLOT -10,0,8
520 WCZ=WCZ-+13 IF WCY%=24 THEN VOFWZ=1
530 RETURN
540 BORDER 112 INE O,13
SS50 FOR I%=1 TQ 15z INK I%Z,I%X:NEXT
960 FPRINT CHR# (22) +CHRF (0)
570 AF=CHRF (220 +" "+CHRF(2Z0)+" "+CHRE (2I0) +" "+CHRE (230)
980 BE=CHR* (1473)+" "+CHRF(14Z3)+" "+CHRF(143)+" "+CHR*¥(143)
590 INK 13,2
600 FEN 2:LOCATE 1,1:PRINT STRING#(80,14%)
610 FEN 14:LOCATE 1,35:FRINT STRING#(80,143)
620 FEN 1Z3:LOCATE 1,9:FRINT STRING# (60,147)
630 FOR I%=1 TO 20:L.0CATE [%,11:sFAFER 13
640 FEN 12:FRINT CHR$(242) : NEXT
650 FOR I¥%=1 TO 3
660 FEN O:LOCATE 3,8+1%:FRINT STRING* (4,143)
670 LOCATE 14,8+1%:FRINT STRING*#(Z,143)

TAG
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&80 NEXT

620 MOVE 0,225: DRAWR 640,0,0

700 RESTORE 730

710 MOVE 66,22

720 FOR DR%Z=1 TO 45:READ X7%,Y%:DRAWR X7 Y%, Za NEXT
30 DATA 0,85,-10,10,~ 10 0,0,24,-4,16,-10,0,0,24,14,4
740 DATA 0,-14,14,0,2,12,16 0,0,—& 12,-2,6,6,0,14
730 DATA 18,0,0,-30,-10, mlﬂ 16,-4,0,-16,40,0,0,12
760 DATA 10,10,0,10,*10,10,0,20 12,8,0,*14,9,0

770 DATA P,18,10,0,0,-18,14,0,0,16,14,0,-4,-60,-14,0
780 DATA =14,-20,0,-85,-19,0,0,47 ,~96,0,0,-47,~14,0
790 RESTORE 820

800 MOVE 400,226

810 FOR DRY=1 TO 11:READ X%,Y%:DRAWR X7 Y%, 1S5 NEXT
20 DATA 0,90,35,80,35,-90,100,0,20,-20

830 DATA O,~60,-75,0,0 447 y=100,0,0,-47,-10,0

840 (=3

B30 FOR I%Z=1 TO 7:READ X%,Y%Z:GOSUE 310:NEXT

860 DATA 71,229,101 ,359,40,355, 193

870 DATA 218,220,375,169,375,180,229

880 CY=19 ‘

890 FOR I%=1 T0 Z:READ X%,Y%:GOEUR Z10:NEXT

00 DATA 411 ,289,432,334,516,229

P10 RESTORE 70

P20 LOCATE 3 ,4:FEN Qs FOFER 3

O PRINT CHR# (240) CHRE (8) CHINE (10O) CHIRE (24 1)

240 LOCATE 18,8:FAFPER 15

50 FRINT CHR# (240) CHR$ (8) CHRF (10) CHR$ (241)

P60 FAFER O

Q70 REM

P80 INK 10,20: INK 6,24

P90 FOR YZ4=14 TO 22 STEF 4

1000 LOCATE 2,YZ:PEN 10:FRINT Af

1010 LOCATE 2,Y%4+1sFEN 10:FPRINT B

1020 NEXT

1030 FOR Yi=14 TO 22 STEF 4

1040 LOCATE 13,YZ:sFEN &:FRINT AFf

1030 LOCATE 13,Y%+1:FEN &:FRINT RB#

1060 NEXT

1070 XP%=41&6: YFL=270

1080 XV7%=80:YVi=246

1090 WCY%=

1100 TOD=1: VOFWYL=0

1110 PRINT CHR# (23)+CHR$ (1) 3

1120 TAG

1130 PLOT ~10,0,8

1140 MOVE XPZ,YPZ:FPRINT CHR#(232) 5 s MOVE XP%, (YPY%~16)
1150 FRINT CHR$ (2373) 1 MOVE XFL, (YPU-32) : FRINT CHR#¥ (234) ;
1160 FLOT ~-10,0,9

1170 MOVE XVA,YVZ.FRINT CHR# (236) +CHR$ (237 5

1180 TAG

1190 TIMEL=TIME+SEZ+INT (RND*1000)

1200 WHILE TIMEL>TIME AND VOFWY%L=0

1210 IF (XPL-XVZ)=16 AND (YP%-YV%) =24 THEN VOFWZ=
1220 FLOT -10,0,8:MOVE XP%Z,YPZ:FRINT CHRE(23I2)
220 MOVE XP%,(YPZ 16)
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1240
250
1260
+32
1270
1280
1290
13200
1310
1320
13320
1340
13580
1360
1370
1380
1390
1400
1410
142
14730
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1800
1510
1520
1530
1540
1850
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780

FRINT CHR$(233)3;:MOVE XFZL, (YPZ-32) : PRINT CHR#%(234);
IF XP%<320 AND YPZX200 THEN 1300
IF INKEY (PUZ)=0 AND TEST (XF%+16,YRZL+30)=0 THEN YFZ=YFZ

IF INEEY (FU%) =0 AND TEST (XPYU+16,YFP%+30)=0 THEN 1290
ELSE 1300

YE%=YE+32

IF INKEY (FD%)=0 AND YP%:48 THEN YF%L=YP%L-32

TE=TEST (XF%~4,YF%)

IF INEEY(FL%)=0 AND TE<:>15 AND XP%>32 THEN XPyU=XPy%-32
TE=TEST (XF%+32, YFY%)

IF INKEY (FR%)=0 AND TE<>15 AND XFY%{S560 THEN XPY=XP%+3I2
MOVE XF%,YF%: PRINT CHR$(232);:MOVE XP%, (YP%Z-16)
FRINT CHR$ (233) 3 : MOVE XF%, (YP%-32) :t PRINT CHR$ (235)
PLOT -10,0,9

MOVE XV%,YV%: FRINT CHR$ (236) CHR$ (237) ;

IF XV%>320 AND YVZ¥200 THEN 1420

TE=TEST (XV%+28, YVL+30)

IF INKEY (VU%) =0 AND TE=0 THEN YV%=YVYZ+32

IF INKEY (VD%)=0 AND YVZ3>32 THEN YV%=YV%-32

TE=TEST (XV%~4,Y%)

IF INKEY (VL%)=0 AND TE« >3 AND XV%>=32 THEN XV%4=XV%-32
TE=TEST (SVL+64,YV%)

IF INKEY (VR%)=0 AND TE<:3 AND XVZ<=530 THEN XVY%=XVZ+Is:
MOVE XV%,YV%Z: FRINT CHR$ (238) CHRE (239)

ON SR (1) GOSUR S0

FLOT —10,0,8:MOVE XF%,YPZ:PRINT CHRE(232)

MOVE XF%, (YRPY%-16)

FRINT CHR#$ (233) 31 MOVE XF%, (YP%-32) t FRINT CHR$ (235)
IF INKEY (FF%)=0 . AND TOD=1 THEN GUOSUE 460

MOVE XFY%,YF%: PRINT CHRE (232) 5 :MOVE XE%, (YPE%-16)
PRINT CHR#E(233) 3 t MOVE XP%, (YFZ-32) : PRINT CHR$(234) 3
FLOT ~10,0,9

MOVE XV%,YV%: FRINT CHR#$ (238) CHRE (239) ;

IF INKEY (VE%)=0 AND TOD=2 THEN GOSUR 390

MOVE XV%,YV%

FRINT CHR$ (236) CHRE(237) 3

WEND

IF VOPWY%=1 THEN GOTO 1670

SOUND 2,150,3,7,0,0,10

IF TOD=1 THEN INK 2,9:INK 14,21:INK 13,19

RORDER 18: INK ©,0: TOD=2:G0OTO 1180

INK 2,2: INK 14,14

INK 13,26:BORDER 11:TOD=1:INK 0,13:60T0D 1180

IF TOD=2 THEN GOTO 1680 ELSE GOTO 1830

TAGOFF
FRINT CHR#F(23)+CHR#¥ (0)
TAG

FLOT —-10,0,0

MOVE XP%,YP%:PRINT CHR$ (143):MOVE XP%L,YF%-16
FRINT CHR$(143);:MOVE XPY%,YP%-32: FRINT CHR$(1473);
TAGOFF

PRINT CHR$ (23)+CHR® (1) 3

FEN 15

FOR R%=12 TO 24

INE O,RND*26
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1790 LOCATE 6,RZ:FRINT "DIARLO GANAM

1800 SOUND 1 ,RZ#10,1,7

1810 NEXT: INK O,0:RESTORE 198G

1820 GOTO 1960

1830 TAGOFF

1840 PRINT CHR# (23)+CHR$ (0)

1830 TAG

1860 FLOT ~10,10,0

1870 MOVE XV%i,YV%

1880 FRINT CHR# (143) 3 s MOVE XVZ+32,YVL: FRINT CHR$ (1473) 3
1890 TAGOFF

1900 PRINT CHR#F(23) +CHRE (1) 3

19210 FOR R%Z=12 TO 24

1920 INE O,RND*2&

1930 LOCATE & ,R7%Z:FEN 8:PRINT "GANA Ei. BIEN®

1940 SOUND 1 ,R%4*10,1,7

1950 NEXT:z INKE O0,0:RESTORE 1980

1960 FOR D¥%=1 T0O 26

1970 READ NZ:SOUND 1 ,NY%*4,20,7: SOUND 2,N%,20, 7 NEXT
1980 DATA &60,53,47,458,60,0,45,47,45,40,573

1990 DATA O,83%,0,593,47,45,36,40,40,45,45,47 53,47 ,60
2000 FOR I%=0 TO 1Z:LOCATE 1,1:PRINT CHR$F(11) sNEXT
2010 GOTO 2020

2020 REM

2OZ0 TN 1, 1+RND*26

2040 LLOCATE Z,7:FRINT "VA OTRO? (S/N)"

2080 IF INKEY (60) =0 THEN NOY%=0:RESTORE 70:6G0T0 2080
2060 IF INKEY (46)=0 THEN RUN

2070 GOTO 2030

2080 FOR I%=0 TO 13:L0OCATE 1,26:FPRINT CHRF(H) s NEXT
2090 GO0TO 970

2100 NEXT

2110 REM INSTRUCCIONES

2120 INE 0,262 INK 13,7%,8

2130 LOCATE S,1:FEN 12:FPRINT "#%%INSTRUCCIONES®%%% "
2140 LOCATE Z,10:2FEN 13

21380 PRINT "PULSA ESPACIO FPARA "2 PFRINT

2160 FRINT © continuar®

2170 LLOCATE 3, 18:FEN 9

2180 FPRINT "PFULSA E FARA EMPEZAR"

2190 IF INKEY(58)=0 THEN CLS:RETURN .
2200 IF INEEY#=" " THEN GOTO 2210 FLSE GDTO 2190
2210 GOsSUR 2770 :

2220 LLOCATE 1,8:FEN ZsPRFRINT  "#%a®e®VAME TIRO* % %% %5 "
2230 LOCATE 92, 10:FPRINT CHR$ (238) s CHRF(239)

2240 LOCATE 2,12:FEN @ '

2230 PRINT "ARRIRA ABRAJO IZQUIERDA DERECHA"
2260 LOCATE $9,16sFEN 11:sPRINT "JOYSTICKL"

2270 IF NOT(INEEYF=" ") THEN 2270

2280 GOSUR 2770

2290 LOCATE 1,8:FEN 61 PRINT "%%%%#%CURA % %% %%

2300 LOCATE 10,10:2FEN 4

2310 FPRINT CHR#F (232) CHR# (10) 3

2320 FRINT CHR#F(8) j CHRF (232 ;CHRE (1O) s CHRE(8) 3 CHRE (234)
2EZ0 LOCATE 2,12:FEN 9

2340 PRINT "ARRIEA ABOJO TZGUTERDA DERECHAM

22
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2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
R4EO
2440
24350
2460
2470
2480
2490

2500

f3Y
<

e

-

o LR

<O

60
S70
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2630
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2730
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840

R R RI R R)RYRD
agnagaaag

LOCATE 5,16:FEN 11:PRINT "JOYSTICEO"

IF NOT CINKEY#=" ") THEN 2360

GOSUR 2770

IF NOT(INKEY$=" ") THEN 2380

MODE 1:INK 1,0:INK 2,7,8

PRINT "EL CURA DERE CAMBIAR TODO LAS TUMBAS"
PRINT "ROSAS EN AMARILLAS Y EL VAMPIRO DERE"
FRINT "HACER LO CONTRARIO"

FRINT

FRINT "EL CURA FUEDE SOLO CAMBIAR TUMBAS®
FRINT "DURANTE EL DIA, Y EL VAMFIRO *

FRINT "FUEDE HACER ESTE CAMEIO SOLO“

FRINT "DURANTE LA NOCHE"

FRINT

FRINT "LA NOCHE SE INDICA FOR UNA SOMBRA VERDE"
FRINT "EL CIELO DURANTE EL DIA ESTA SENALADD
FRINT "UNA SOMERA AZUL CIELO®

FRINT

PRINT "LAS TUMERAS SE CAMBIAN FONIENMDO TU ©
FRINT "JUGADOR SOBRE ELLA Y DISPARANDO CON EL *
PRINT "JOYSTICK"

FPRINT

FEN 2:FRINT " FULSA ESFACIO FARA SEGUIRM
IF NOT(INKEY®=" ") THEN GOTD 2580

CLS

FEN 2:LOCATE 15,2:PRINT "LUCHANDO"

FRINT

FEN Z:FRINT "DURANTE SU INTERVALO DE JUEGO"

FRINT "EL JUGADOR DERE CAFTURAR A SU OFONENTE *
FRINT "FPARA UNA VICTORIA INMEDIATA"

FRINT

FRINT 305530 3930 3 360 3 3 3 3900 3 3 360 366 3 36 9 36 0 36 3 36 06 36 36 36 6 11
FRINT

FRINT: FRINT: FRINT "NIVEL. DE DIFICULTAD (1-20)"
FRINT " 1.DIFICIL 20.FACILY

INFUT SKZ%
IF SEZ%<1 OR SKZ>20 THEN S0UND 1,50,10,7:60T0 2700

SEY=(8EZ*100)

FRINT:FEN 2:FPRINT © FULSA ESFACIO FARA JUGAR "
IF NOTC(INEEY$E=" ") THEN 2740

MODE ©

RETURN

FOR IZ=1 TO 23:L0CATE 1,1:FRINT CHR#(8):NEXT

FOR I%=1 TO 23:L0CATE 1,26:FRINT CHR#F{11) :NEXT
BORDER 0:80UND 1,100,10,7

FOR D%=1 TO 100:NEXT

BORDER 26:80UND 1,200,10,7

FOR DZ=1 TO 100:NEXT :

LOCATE 3I,192:FEN 13:PRINT "FULSA ESFACIO FARA SEGUIRY
RETURN
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ADIVING LI

Este Jjuego, tipico de ordenador ha dado lugar a maltiples
versiones. Se trata de adivinar un ndmero pensado por el
ordenador con el menor ndamerc de preqquntas posibles.

Cada ver gue se propone . una cifra, el programa dice si @ el
nmmerm.peﬂsadé @5 mayor o menor gue ésta. Se puede escoger el
grado de di%iéultad,’aUmﬁhtaﬁdm @l namero de digitos posibles
para el nﬂmef@ a adivinar. La puntuacidn total obtenida
depende del namero de préqumtaﬁ necesarias para adivinar el
naineray del grado de dificultad escogido.

Este jusgo pusde resultar muy aburrido de jugar en solitario.
Lo ideal es hacer competiciones entre dos o mias amigos para
vers cquien obtiene mejor puntuacidn.  Los gue se conozcan el
truco  tendrdn  ventaja: los matematicos demuestran gque  la
mejor forma de llegar 1o més rapidamente posible a la solu-
cidn o adecuada lexcluyendo "chiripas", claro estd) es 1
preguntando. la cifra intermedia a los dos nameros, inferior y
SUPErLor, Jque €8 COoNnurca.

For ejemploe, i se ha escogido adivinar un namero de tres
cifras, de entrada se sabe que el ndmero tiene gque sstar
entre. 0O v 999, Lo ldgico entonces es preguntar 500, 851 el
ordenador responde gque el ndmero es menor va sabemos que estd
entre 0 vy 300. La pregunta siguiente seria 250  (500-0)/2),
y asi hasta dar con el namero exacto.

81 se sigue este método, el ndmero maximo de preguntas
necesarias para adivinar cualguier ndmero de 1 cifra es de 4
preguntas. Fara un ndamero de 4 cifras ser suficiente con
formular, como maximo, 13 preguntas.

10 REM "incognita

20 CLS

30 p=100

40 PRINT "He pensado un numero”

90 PRINT:PRINT "Puedes intentar adi-vinarlo...":PRINT
60 'PRINT "Si te equivocas te dire si es mayor o menor"
70 FRINT

80 PRINT "Los puntos que ganes"

20 PRINT "dependen del numero de intentos"”

100 PRINT:PRINT:PRINT * ANIMO" : PRINT: PRINT

110 INFUT "Grado de ificultad (l...4)"3d

120 IF d<1 OR d>4 THEN 110

130 IF d=1 THEN k=4:+=10

140 IF d=2 THEN k=10:$=5

130 IF d=3 THEN k=15:+=3

160 IF d=4 THEN k=20:f=2

170 PRINT:PRINT " .o vevnanneas ":PRINT

180 a=INT(RND(2)*(10"d))

190 FRINT "“Dime un numero del O al "; (10"d)-1j
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200 INFUT n

210 k=k-1

220 IF n<a THEN PRINT "Demasiado pequeno"

230 IF nra THEN PRINT "Demasiado grande"

240 IF n=a THEN PRINT "Acertaste FPUNTOS= "3;p:GOTO 270
250 p=p-f:IF k>0 THEN PRINT "Di otro numero”":s60TO 200
260 PRINT "El numero es "ja;" PUNTOS= "j

270 PRINT: INFUT "Quieres volver a jugar?(S/N)";t#

280 IF UPFER$(T#$)="8" THEN 10

290 IF UPPER$(T$)<>"N" THEN 270

300 END

JUEGO DEL. AHORCADO

Farece inevitable escribir urn programa del ahorcado en cual-
quier ordenador doméstico. El gue agui se presenta ofrece
particul aridades graticas bastante destacables. El mufeco gue
representa al Jjugador empieza a ahorcarse por la cabeza.

Cada wver gque se introduce una letra equivocada se afvade wuna
parte mis del cuerpo del muNeco, vy a la vez, en la parte
superior derecha se visualiza la letra errdnea, permitiendo
gque &l Jugador recuerde cuales fusron sus Jugadas eguivooas
das.

Hay que acordarse de poner el teclado en modo de maydscul as,
va que las mindsculas son interpretadas siempre como lebtras
equivocadas.

Las instrucciornes DATA incorporan una lista de 20 palabras
con  los posibles elementos que usar el ordenador. Es conve-
niente variar sste repertorio a menudo para evitar que los
Jugadores memoricen todas las posibles variantes del Jjuego.

Aungue  las vesiones de este popular juego son muy variadas,
la qgue agui  se presenta introduce una buena presentacidn
graftica y sonora.

10 DIM W#(20)

20 BORDER 16,11:PAPER 4:G0SUEB 790

30 LOCATE 7,12:PRINT "AHORCADO"

40 LOCATE 7,13:PRINT "#%%%%%%%"

S50 LOCATE 2,19:PRINT "PARA":LOCATE 4,21:PRINT "EMPEZAR FULSA
RII

60 LOCATE 6,23:FRINT "UNA TECLA"

70 AF=INKEY#: IF A%="" THEN 70

80 BORDER 2:MODE 1:G0SUR 420

25
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90 DATA REFLEJADO,RELAJADO,CRUEL ,MIEL ,EMPITICO,ORGANO,LIBRET
A, GRUA, EMBUSTERO , RAP IDO

100 DATA RELOJ,PARAGUAS,CASA,COCHE, XILOFONO,CABALLO, K ILOGRAM
0,PATATA,ACEITUNA,MESA

110 FOR J=1 TO 20

120 READ W$(J)

130 NEXT J

140 N=INT (RND(1)%*20)+1

150 D=0:0=0: T=0

160 LLOCATE 24,3:PRINT "LETRAS= "

170 FLOT 360,270:DRAW S570,270:DRAW 570,100

180 DRAW 360,100:DRAW 360,270:PLOT 360,85

190 DRAW 570,85:DRAW S570,30:DRAW 360,30

200 DRAW 360,85:FLOT 360,290:DRAW 360,370

210 DRAW S570,370:DRAW S570,290: DRAW 360,290

220 P$=W$ (N)

230 F=LEN (F$)

240 FOR C=1 TO F:LOCATE 25+C,17:PRINT -

250 NEXT C

260 LOCATE 26,12: INFUT "LETRA=";C$

270 SW=0

280 FOR I=1 TO F

290 IF MID$(P%,I,1)=C$ THEN LOCATE 27,22:SOUND 4,478,100,7:F
RINT "ACIERTO":LOCATE 25+I,16:PRINT C#$:D=D+1:5W=1

300 NEXT I

310 IF SW=1 THEN 330

320 LOCATE 27,22:SOUND 3,3822,100,7:PRINT "FALLO ":G0T0O 350
330 IF F=D THEN 380

340 GOTO 260

350 0=0+1:0N O GOSUE 490,540,570,630,660: LOCATE 26+Y,5: PRINT
C#: IF O=6 THEN 710 '
360 Y=Y+1

370 GOTO 260

380 LOCATE 24,21:FRINT "ACERTASTE LA"

390 LOCATE 27,23:PRINT "PALABRA"

400 LOCATE 27,22:FRINT " "

410 GOTO 840

420 LOCATE 7,2:PRINT "#JUEGO#*":LOCATE 4,4:PRINT "*DEL AHORCA
DO* n _

430 FLOT 70,100:DRAW 70,320:DRAW 260,320

440 DRAW 260,300:DRAW 70,300:PLOT 90,300:DRAW 90,100

450 PLOT 50,100:DRAW 110,100:DRAW 110,80:DRAW 50,80

460 DRAW 50,100:PLOT 90,240:DRAW 140,300:PLOT 90,220

470 DRAW 160,300:PLOT 245,300:DRAW 245,280

480 PLOT 242,300:DRAW 242,280: RETURN

490 FLOT 245,280:DRAW 220,280:DRAW 220,240

S00 DRAW 265,240:DRAW 265,280: DRAW 245,280

510 FLOT 235,265:PLOT 253,265:PLOT 242,265

520 DRAW 242,255.PLOT 235,250: DRAW 253,250

530 RETURN

540 FLOT 245,240:DRAW 245,230:FPLOT 241,240

550 DRAW 241,230

560 KETURN

570 PLOT 245,230:DRAW 275,230:PLOT 241,230

580 DRAW 211,230:DRAW 211,170:DRAW 221,170

500 DRAW 221,210: DRAW 624,‘10 DRAW 225,160
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600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870

DRAW
DRAW

260, 160: DRAW
264 ,170: DRAW

RETURN

FLOT
DRAW
DRAW
FLOT
DRAW
FLOT
DRAW

LOCATE 29,21:FRINT "HAS":LOCATE 27,22:PRINT

225, 160: DRAW
240, 140: DRAW
260, 100: DRAW
228, 100: DRAW

260,210: DRAW 264,210
274 ,170: DRAW 274,230

225,100: DRAW 240,100
245,140:DRAW 245,100
260, 160: RETURN
228,95: DRAW 220,95

220,920: DRAW 233,920:DRAW 233,100

257,100: DRAW

257 ,95: DRAW 265,95

265,90: DRAW 252,90: DRAW 252,100
RETURN
PLOT 219,170:DRAW 219,135:DRAW 213,155
DRAW 213,170:FPLOT 272,170:DRAW 272,155
DRAW 266,155: DRAW 266,170

LOCATE 27,23:PRINT "PERDIDO"
LOCATE 2,22:PRINT "LA PALABRA ERA: "
LOCATE 4,23:FPRINT F#%

GOTO
MODE
PLOT
DRAW
DRAW

IF A$="N"
RESTORE 90:G0TO 20

840
0:CLS

10,10: DRAW. 10,390: DRAW 630,390

630,10:DRAW 10,10:PLOT 20,20:DRAW 20,380

620,380: DRAW 620,20: DRAW 20,20
RETURN

LOCATE 1,25:PRINT
AF=UPFER®$ (INKEY#) : IF A$="" THEN 850

THEN END

"QUIERES VOLVER A EMPEZAR?Y (S/N)"

a7
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JUEGQ DEL PORER

r‘-
in

Dicen algunos gue el poker es un juego de canallas: no hay
piedad para el perdedor. La varsion de este juego realizada
para ordenador permite al Jugador gue va perdiendo
desenchufar el ordenador y olvidar problemas.

Esta versidn simplificada de un juego del FOEER, muestra las
grandes posibilidades graficas del AMSTRAD.

El  Jugador debe apostar contra la maguina. Esta repartirda &
cartas, de las que el Jugador puede descartarse posicio-
nando @l cursor debajo de la carta no deseada y pulsando
entonces la tecla COPY. Cuando se ha realizado equivocada—
mente esta operacidn, es posible recuperar la carta pulsando
la tecla "ARRIBA" del cursor. Una vez: finalizado el descarte,
s@ pulsa la tecla ENTER y el ordenador vuelve a repartir
tantas cartas como sea necesario para completar la mano.

Una ver gue se han repartido las cartas por segunda ve:, e
visualiza en pantalla la jugada conseguida. Hay gue sefalar
que el valor de las figuras no mejora la jugada, es decir,
gue vale lo mismo wun poker de ases gue uno de doses.

Dependiendo  del valor de la ganancia, o de la calidad de la
Jugada el  programa emite diversos sonidos  acordes con la
calidad del juego.

El  programa finaliza cuando el jugador ha perdido los 10
dolares con los gue comienza la partida, aungue esto  ocurre
despuds de varias jugadas.

10 INE O, 1sINE 1,24

20 RESTORE 210:8YMROL . AFTER 122

A0 FOR CH=123% T0O 146

40 FOR I=1 TO 8

SO READ N(I) :NEXT I

60 SYMBOL CH,N(L1) ,NC(2) N N4 NS NS (N(T7) ,NB)
70 NEXT CH

80 MODE Qix=7

90 LOCATE 1,10:FEN 1

100 FPEN 14:LOCATE 2,18:PRINT "Un poco de paciencia..."
110 REM

120 siglex (1)=CHR¥(226) 15igle¥ (D) =CHRF (22 ssigleF (3) =CHRF (2
27):siglef (4)=CHR$ (228) 1posi =" "+CHRF(244)+" "

120 RESTORE 3320 ‘

140 FOR ch=147 TO 201

180 FOR i=1 TO 8

160 READ n(i)

170 NEXT i

180 SYMROL ch,n (1) yn{2) ,n {3 ,n{d) ,n{S) ,nié&) ,n(7),n{8)
190 NEXT ch
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200 KEY 139,"mode Z:paper 2:ink 1,24:pen l:list"+CHR#$ (13)
210 DATA 206,219,219,219,219,219,206,0,252,240,224,192,128,1
28,0 0

220 DATA 0,0,128,128,192,224,240,252,63,19,7,3,1,1,0,0

2ET0 DATA 32,82,154,27,26,30,26,27,48,88,140,12,12,12,12,28
240 DATA 12,12,12,12,12,12,12,12,26,26,26,26,58,26,26,26

250 DATA 172,76, 1” 1“ 12,12,12,76,6,11,17,33,97,97,97,97

260 DATA 12,1L,~Uq,34 140,140,140,140,96,176,16,g“,64 64,32
, 48

270 DATA 12,22,35,66,196,200,208,224,24,44,13%,14,12,12,12,12
280 DATA 96,176,0,0,0,0,0,0,26,27,26,26,26,63,91,26

290 DATA 172,28,12,12,8, 16,]60 192,97 Q7,97 ,97,97 ,226,32,2
J00 DATA 140,140,140 140,12,12,12,28,48, 48 48 48 48,49 ,48,%56
Z10 DATA 192,192,192,1?2,192,196,104,48,12,12,12,12,12,28,6,

20 DATA 0,0,0,0,0,0,128,0,26,26,26,26,26,26,26,26

30 DATA 0,0,0,1, .,7 1u,:,t,1d,;5b,255,:55,252,.4u 194

40 DATA Le,#h ,:40,::4 192,64,64,32,1,1,2,13,59,85,46,56
50 DATA 192,64,192,128,3,0,31,4,32,16,240,64,192,64,128,0
60 DATA 0,1,2,3,2,15,8,4,32,248,0, 19L,1,.,:,t

370 DATA 28,116,170,220,176,64,128,128,4,2,2,3,7,15,7, 1

380 DATA &7, 1g,6_,“qq,zsb,rss,"4m,128,19:,:4n,kh4 192,128,0,

390 DATA 0,0,1,8,7,3,3,1,4,34,23,191,255, 252,240,194

400 DATA 144.96,224,2248,192,64,64,64,0,0,84,56,108,56,16,21
410 DATA 1,J,6,~9 4%,85,174, 88,25,80 48 16,16,16,16,16

420 DATA 16,16,16,16,16,0,0,0,0,0,0,8,8,8, 8 8

430 DATA 8,8,8,8,8,12,10,152,26, 117 170,212 ,184,9&,192,128
430 DATA 168 s,ha,q4,_8 42,0,0 4,L,k,h T y7 46,9

450 DATA &67,15,63 ,qu,nsw,*:h,ba,:¢,1,a 19h,19:,2:4,1e,128,o

460 DATA 0,16,56,56,56,56,56,56,192,64,224,179,28,7,15,4
470 DATA 32,16,240,192,64,192,224,224,46,qb,qé,qb,qé,qé,ub,q

480 DATA 56,56,56,56,124,16,16,16,144,96,224,224,192,64,64,3

490 DATA 8,8,8,62,28,28,28,28,28,28,28,28,28,28,28,28

500 DATA 7 7,g,~,a,lq,8 4,32,240,240,56,205,135,2,3

510 DATA 28,28,28,28,28,28,8,0,4,2,2,3,7,7,6,9

520 DATA 56,16, q4,254,”54,u6,u6 056, 16,254, 254, 124,56, 16,0
530 DATA 16.56, 124,254, 124,56, 16,0,16,56,124 254,254, 254 , 108

540 DATA 126,24,24,24,24,28,24,0,126,102,6,60,96,102,60,0
550 DATA 60,102,96,56,96,98,60,0, 120,48,254,50,52,56,48,0
560 DATA 60,102,96,60,6,70,126,0,60,102,102,62,6,102,60,0
570 DATA 24,24,24,48,946,98,126,0

580 DATA 60,102,102,60,102,60,102,102,60,0,60,102,96,124,102
,102,60,0 ,

590 DATA 115,219,219,219,219,219,115,0,24,60,102,102,102,102
,102,0 : :

600 DATA 62,108,204 ,204,204,108,62,0,206,204,108, 124,204,204
,126,0

610 FOR I=1 TO 4:SIGLEZF(1)=CHR# (184+1) s NEXT

620 MODE 1:INE O,1:INK 1,24

630 LOCATE 2,12:FEN 1:FPRINT "QUIERES LAS REGLAS DEL JUEGO?D (
S o N)":WE=INKEY#
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640 IF UFPFER#F (WF)<>"8" AND UFPFER# (W$)<>"N" THEN &30

650 IF UFPER#F (WF)="N" THEN 9%0

660 MODE 22 INK O,1:INK 1,2

670 X=45

680 FOR I=1 TO 4:LO0CATE 4*I-2,I1:FPRINT "1 . 1":LOCATE 4#*I-2
fI+6:FRINT "1":LOCATE 4%I+1,I+3:FPRINT SIGLE#(I) :NEXT: LOCATE

20, 10: PRINT 1"

690 FOR I=1 TO 3:FLOT Z32#I1+7,303-16%#1:DRAWR —-31,0:DRAWR 0,11
2:DRAWR 56,0: DRAWR O;-15: NEXT:FLEBT 10435327 DRAWR 36,0 DRARWK

0,~112:DRAWR —-55,0:DRAWR 0,111

700 LOCATE 42,4:PRINT "REGLAS DEL JUEGO":LOCATE 42,3:PRINT "

710 LOCATE 26,7:FRINT "El1 objetivo del juego consiste en con
seguir": LOCATE 26,8:FRINT "el mayor saldo posible.":L0CATE 2
6,92:FRINT "El saldo de partida es de 10%.,°"
720 LOCATE 30,10:FRINT "1- Apostar wan cantidad inferior al
saldo.":LOCATE 30,11:FRINT "2- [ ENTER 1, aparecen 5 cartas.
730 FRINT "3- Realizar agrupamientos particulares borrando 1
as cartas que no interesan mediante [";CHRF(242)3"1,0"CHR* (2
4%)3"3 vy L[COFY1. En caso de error pueden ser recuperadas me
diante [ ";CHRF(240)3;" 1.°"
740 FRINT "4- [ ENTER 1, las sartas borradas se reemplazan,
el reagrupamiento conseguido se visualiza y la apuesta mult
iplicad por la ganancia se suma al saldo."”
750 PRINT "S- [ ENTER 1, las cartas se borran y comienza otr
A MaN0..."sPRINT:PRINT * AGRUFACIONES Y GANACIAS ¢
760 PRINT "% nada cueueevewnvuan I * full
(1 pareja + 1 trio) c.eeewes 10":FPRINT "* pareja (dos cartas
del mismo valor) 1 - % poker (4 cartas del mismo valor). 40
770 FRINT "# doble parejias (dos parejas).e.ce.ces.. 2 * escal
era de color.eusuenssenensa 1O0":PRINT"* escalera de color a
l asuvivennnnwe 300"
780 PRINT "# escalera (... de 9 cartas Juiwevewws O *color
(5 cartas del mismo signol... 7 SUERTE ' "
790 t=0: RESTORE 800
800 DATA 319,235,338,25,379,25,358,55,426,25,319,25,338,25,51
9,25,284,80,0,10,284,60,451 ,55,338,25,319,70,426,60,319,25,3
38,25,379,25,338,55,426,25,3192,25,338,25,426 ,25,379,70,319,2
5,338,25,379,25,426,80,0,10
810 DATA 213,60,1%0,60,213%,30,169,80,213%,55,190,5
9,30,190,25,213,25,169,25
820 DATA 190,25,213,25,0,6,213,60,0,10,213%,60,190,61,213,30,
169,70,159,25,169,25,159,25,142,80,0,6
30 DATA 190,25,213,25,190,60,169,25,190,80,284,235,2583%,25,22
5,25,213%,80
840 DATA 319,25,338,25,379,25,426,90
850 FOR 3=1 TO 2
860 FOR i=1 TO S:READ p,d:S0UND 1,p,d,4:NEXT
870 RESTORE 800
880 NEXT J
890 FOR i=1 TO 29:READ p,d:S0UND 1,p,d,4:NEXT
900 IF t=1 THEN RESTORE 840:FOR i=1 TO 4:READ p,d:SOUND 1,p,
d,4:NEXT:60TO 990
910 FOR i=1 T0 14:READ p,d:S5S0UND 1.p,d,4:NEXT

,213,30,16

&
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920 FOR i=1 TO 14:READ p,d:S0OUND 1,p,d,4:NEXT

30 RESTORE 810

P40 FOR i=1 TO 14:READ p,d:S0UND 1,p,d,4:NEXT

P50 RESTORE 830 )

960 FOR i=1 TO 13:READ p,d:S0OUND 1,p,d,4:NEXT

970 IF t=0 THEN t=1:RESTORE 800:60T0 830

980 IF g=1 THEN 720

990 MODE 1

1000 INE O,1:INK 1,0:INE 2,6: INE 3,26

1010 x=22

1020 score=10:par=0:L0O0CATE 31 ,22:PRINT "SALDO":LOCATE 34,24:
FRINT "10%" _

1020 LOCATE ZE,1:FPRINT "PARTIDAS": LOCATE 36,Z:FRINT par

1040 1LLOCATE 1,23: INFUT "AFUESTA @ "japu:lF apulrscore OR apud
O THEN LOCATE 10,2F:PRINT SFC(15) :60T0 1040

1030 scores=score-—apu: LOCATE 29,24:FRINT USING "##H#&4##4#";scor
e .

1060 .FOR i=1 TO S

1070 carta (i) =2+INT (13#RND) + (1+INT (4%RND)) /10

1080 IF i=1 THEN 1120

1090 FOR j=1 T0 i-1

1100 IF carta(i)=carta{(j) THEN 1070

1110 NEXT j

1120 NEXT i

1130 FOR i=1 TO S

1140 WINDOW #i,i#8-7,1i%#8-1,6,18:FAPER #1i,3

1150 CLS #i:G0OSUR 1690:G0OSUR 1760

1160 NEXT i

1170 u=3:LO0CATE u,19:FRINT posi#

1180 FOR i=1 TO S:c(i)=0:carta.avi{i)=cartal(i) :NEXT 1

1190 IF INKEY (1)=0 THEN uu=1:uuu=35:G6058UR 2100

1200 IF INKEY(8)=0 THEN uu=-1:uuu=3:608Ur 2100

1210 IF INKEY(9)=0 THEN x=(u+3)/8:FPAFER #x,0:CLS #xic(x)=1:8
OUND 1,0,5,4,,,8

1220 IF INFKEY (2)=0 THEN FOR =1 TO S:FAFPER #f,0:CLS #+:C(f)=
1:NEXT: SOUND 1,0,5,4,,,8

1230 IF INKEY (0)=0 THEN i=(u+5)/8:c (i)=0:PAFER #i ,3:CLS #i:06
OSUR 1690:GOSUR 1760

1240 IF INKEY (18)=0 THEN LOCATE u,19:PRINT " ":GOTO 1260
1280 GOTO 1190

1260 FOR i=1. TO S

1270 IF C(id)=1 THEN carta(i)=2+INT (13%RND)+ (1+INT (4%RKND)) /10
ELSE 1360

1280 FOR j=1 70 S:IF carta(i)=carta.av(j) THEN 1270

1290 NEXT Jj

1300 IF i=1 THEN 1340

1310 FOR j=1 TO i-1

1320 IF carta(i)=carta(j) THEN 1270

I30 NEXT j

1340 PAFER #i ,3

1350 CLS #i:G608UER 1690:608UR 1760

1360 NEXT i .

1370 FOR tp=1 TO 100:NEXT

12380 p=0:FOR i=1 TO 4:FOR j=i+i TO &

1390 IF valor(i)=valor (j) THEN p=p+1

1400 NEXT J:NEXT i
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1410 color=0:FOR i=2 T0 S5:1F CINT(signo(i))=CINY(signo(l)) T
HEN color=color+l

1420 NEXT

1430 moy=0:FOR i=1 TO J.moy“moy+valor(i)-NEXT moy=moy/S

1440 e.t=0:FCR i=1 TO S:re.t=e.t+{valor (i)-moy) “2:NEXT

1450 cant=valor{l)+valor (2)+valor (I)+valor (4) +valor (3)

1460 IF color=4 AND (e.t=10 OR e.t=93.2)AND (cant=47 OR cant
=60) THEN mano$f="ESCALERA DE COLOR AL AS":ganan=0:br=6:607T0
1560 ‘

1470 IF color=4 AND e.t=10 THEN mano¥="ESCALERA DE COLOR":ga
nan=100:br=9:60T0 1560

1480 IF e.t=10 THEN mano$="ESCALtRA“-ganan=a:br=q:GD1D 18560
1490 IF color=4 THEN manoF="COLOR":ganan=7:br=6:60T0 1860
1500 IF p=0 THEN mano¥="NADA":ganan=0:br=1

1510 IF p=1 THEN mano#="FAREJA":ganan=1:br=2

1320 IF p=2 THEN mano#%="DOBRLE FAREJA":ganan=2:br=:
1530 IF p=3 THEN mano#¥="TRIO0":ganan=3:br=4

1540 IF p=4 THEN mano#="FULL":ganan=10:br=7

1580 IF p»=5 THEN mano¥f="FOKER":ganan=40:br=8
1560 FOR i=1 70 S

1570 IF valor(i)=14 THEN valor (i)=1:gananZ=ganan:manoZ¥f=mano
¥:br2=br:G0T0O 1430

1580 NEXT i

1590 IF ganan<ganan2 THEN ganan=gananZ:manof=manol#:br=br2
1600 LOCATE 1,2Z:PRINT SPC(17):LOCATE 1,3:FRINT mano$
1610 score=score+ganan*apu: LOCATE 29,24:FRINT USING "#i#H4HsdH
"sscore

1620 ganan=Q: ganan=0_

1630 par=par+l:L0CATE 35,3:FRINT USING"###";par:GOSUR 2130
1640 IF score=0 THEN LOCATE 13,21:FEN 2:FRINT "%% SE ACARO E
L JUEGDO *#*":FOR I=1 T0 1500:NEXT:6=1:607T0 2240

1650 LOCATE 3,23:FPRINT "L ENTERI1"

1660 aF=INKEY#:IF a%<:CHR*(13) THEN 1660

1670 IF INEEY#=CHR#(13) THEN LOCATE 1,3:FRINT SPC(Z21):FOR i=
1 TO 3:FPAFER #i,0:CLS #i:NEXT:FOR t=1 TO SO00:NEXT:LOCATE 3,2
J:PRINT SPC{(9):60TO 1040 '

1680 GOTO 1&70

1690 valor(1)—INT(carta(1))-51gno(1)—1u*(carta(1)—valor(l))'
IF signo(i)<2.1 THEN z=1 ELSE =z=2

1700 IF valor (i)<=9 THEN valor#=CHR#¥ (48+valor (i)):valor2f=CH
R# (188+valor (i) ) :60SUR 1770: RETURN

1710 IF valor(i)=10 THEN valor#=CHR$ (123):valor2F= CHR$(198)'
GOSUR 1790:RETURN

1720 IF valor (i)=11 THEN valor#$="V":valor2$=CHR* (199) : GOSUR
1790: RETURN

1730 IF valor (i)=12 THEN valor#="D":valor2#=CHR#% (200) : GOSUR
1790: RETURN

1740 IF valor{i)=13 THEN valor#="R":valor2%=CHR#¥(201) : GOSUR
1790: RETURN

1750 IF valor(i)=14 THEN valor#$="1":valor2F=CHR¥ (189) : GOSUE
1790: RETURN

1760 FEN #i,0:L0CATE #i,1,1:PRINT #i,CHR¥(124):L0OCATE #i,7,1
tPRINT #i ,CHR#¥(126):L0CATE #i,1,13:FRINT #i,CHR$(125)

1770 FLOT 128#i-28,112,0:DRAWR 11,0:DRAWR 0,11:DRAWR -1,0:DR
AWR O0,—-10:DRAWR —10,0:FLOT 128%i-24,114: DRAWR 5,0: DRAWNR 0,5

'JJ
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DRAWR ~1,0:DRAWR O,~-4:FLOT 128%i-22,116:DRAWR 1,0:DRAWR O, 1:

DRAWR -1,0

1780 FLOT 128#i-120,120:DRAKR 0,191 ,1: DRAWR 93,0, 1: DRAWR O,~
191, 1: DRAWR -95,0,1: RETURN

1790 FEN #i,=z:L0CATE #i,2,2:FRINT #i,valor#:LOCATE #i,6,2:FR
INT #i,valor#: LOCATE #i,2,12:PRINT #1,va1ar”$ LOCATE #1 6,12
tPRINT #i,valora®

1800 signo¥f=siglef(signo(i))isignoZ¥=siglef(signoli))

1810 ON valor (i) GOTO 1820,1840,1820,1830,1820,18350,1830, 183

0,1820,1830,1920, 1930, 1980

1820 LOCATE #1,4.7:PRIN1 #i,signo¥: IF valor(i)=14 THEM RETUR

N

18320 IF valor (i) >3 THEN 1830

1840 LLOCATE #i,4,3:PRINT #i,signo$: .0CATE #i,4,11:FRINT #i,s
ignol2#%F: RETURN

1830 ILOCATE #i ,3,3:FRINT #i,signo#:.0CATE #i ,3,11:PRINT #i,s

igno2$: LOCATE #1,@,11 FRINT #i,signol2%:IF valor(i)<é THEN RE

TURN

1860 IF valor (i) >8 THEN 1200 '

1870 LOCATE #i ,3,7:FPRINT #i,signo$f:LOCATE #i,5,7:FRINT #i,si

gno$: IF valor (i)=6 THEN RETURN

1880 LOCATE #i,4,S5:FPRINT #i,signo#:IF valor{i)=7 THEN RETURN
1890 LOCATE #i,4,9:FPRINT #i,signo2%: RETURN

1900 LOCATE #i,2,5:PRINT #i,signof:LOCATE #i,3,3:FPRINT #i,si

gno¥: LOCATE #i ,3,9:FRINT #i,signo¥:LOCATE #i,3,9:FPRINT #i,si

gno2#: IF valor (i)=9 THEN RETURN '
1910 LOCATE #i,4,4:FPRINT #i,signo¥:L.OCATE #i,4,10:FRINT #i,s
igno2%: RETURN

1920 LOCATE #i,2,3:FRINT #i,signo#;CHR¥ (147)+CHR$ (148) +CHR# (
149) ssigno#F: LOCATE #i,3,4:FRINT #i ,CHR¥ (130) +CHR# (131) +CHRF (
1!:""\

1930 LOCATE #i,3,10:PRINT #i,CHR* (133) +CHR¥ (134) +CHR* (153) s L.

OCATE #i ,2,11:sPRINT #i,signo2F;CHRF (156) +CHR¥ (157) +CHR* (138)
ssigno2#

1940 GOSUR Z2010:RETURN

1950 LOCATE #i,2,3:FPRINT #i,signo%; CHRE (159) +CHRF (160) +CHRF (
161) 1signo#F: LOCATE #i,2,4:PRINT #i ,CHR#(162) +CHR* (163) +CHR#F (
151)+CHRF (152) : LOCATE #i ,2,59:FRINT #i ,CHR*¥(164):L.OCATE #i,2,
G:FPRINT #i ,CHR¥ (165)

1960 LOCATE #i,6,8:FRINT #i ,CHRF(166) :L.OCATE #i,6,2:FRINT #i
CHR$(167)-LOCATE #i, 3, 102 PRINT #i, LHR$(1¢")-CHR$([54)+CHR$(
168)+CHH$(]69).IDCA1F #i,2,11: Fh]N] #i,signolF; CHRF (170) +CHR
FO7)+CHRF(172) 3 signol$ '

1970 GOSUR 2010:RETURN

1980 LOCATE #i,2,3:FRINT #i,signo$;CHR$ (159) +CHR$ (160) +CHR# (
178) 3signo®: LOCATE #i ,2,4: PRINT #i ,CHRF(173) +CHR*F (1350) +CHR# (
174 +CHR* (173) : LOCATE #J,¢,u FRINT #i,CHR$(17&):L0CATE #i,2,
G6:FRINT #i ,CHR*(177)

1990 LOLATb #i ,6,8:FPRINT #:,CHh$(]79) LOCATE #i,6,9:FPRINT #i
CHh$(180)-LOCATE #1,3,10:FPRINT #i, LHP£(18L)+CHR¥(18“ Y +CHR# (
1 55) +CHR# (187) : LOCATE #1,h,11 FhINT #i,signo2F; CHR$ (184) +CHR
FOU7HCHRF(172) 3 signol$

2000 GOSUR 2010: RETURN

2010 PLOT 128%i-70,255,2: DRAWR 13,-5rDRAWR 7 ,~7:DRAKWR ~50,~35
Qs DRAWR 4,-4:FLOTR —4,4: DRAWR —-12,29: DRAWR 0, 17:DRAWNR 16, 16:
DRAWR 10,0: DRAWR 6,~b:DRANR 7,0:DRAWR =,6
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2020 PLOTR -20,-13:DRAWR -8,-8:DRAWR 0,-6:PLOTR 2,0:DRAKR O,
7:FLOTR 2,2:DRAWR 0,-10: PLD1R ~b, 2: DRAWR 2% ,=10:FLOTR 11,7:D
RAWR 0,135
2030 FLD1 128%i~-75,176: DRAWR ~13,5: DRAWR -7 ,7:DRAWR 50,50:DR
AWR —4,4:FLOTR 4,-4:DRAWR 12,-29:DRAWR O,—-17:DRAWR -16,-16:D
RAWR —10,0:DRAWR -&, 62 DRAWR —7,0:DRAWR ~Z,-6
2040 PLOTR 20,13:DRAWR 8,8:DRAWR 0,4:FLOTR ~-2,0: DRAWR O,~7:F
LOTR -2,-2:DRAWR 0, 10:FLOTR &,~2:DRAWR -23,10:FLOTR -11,-7:D
RAWR 6,-2:DRAWR —-23,10:FLOT ~11,-7:DRAWR 0,—-15:FLOT 128%i-97
s 191 : DRAWR 49,49 '
2030 RETURN
2060 LOCATE X,1
2070 PRINT CHR$£(127)+CHR$ (128) 3" "3 CHR# (129)
2080 LOCATE X,2
2090 qF="":FOR i=130 TO 137:q%=qF+CHRF (1) sNEXT i:FRINT g%
2100 IF U=UUU THEN SOUND A,190,3,6:RETURN
2110 FOR X=1 TO 8:U=U+UU:LOCATE U,19:FRINT Fosi$:FOR T=1 TO
20:NEXT:NEXT X
2120 SOUND 1,239,10,5: %OUND 1,142,15,4: SOUND 1,201 ,22,5:RETU
RN
2130 ON br GOTO 2140,2150,2150,2150,2180,2180,2200,2200,2220
4110
2140 ENT 1,5,0,1,80,5,2:80UND 1,379,100,7,,1:RETURN
2150 SOUND 1,119,20,5:50UND 1,0,4:S0UND 1,119,15,5:S0UND 1,6
0,30,7:IF br=2 THEN RETURN
2160 SOUND 1,71,15,5:80UND 1,60,30,7:1IF br=3 THEN RETURN
2170 ENT 2,20 1 1,20,1,1:80UND 1,60,35,7,,2: RETURN
2180 SOUND 1, 119 y 20,52 SOUND 1 QM,hU,q.SDUND 1,60,25,7: SOUND
1,0,5: SOUND ],71,&0 6:S0UND 1,60,30, 7 IF br=5 THEN RETURN
2190 SOUND 1,60,35,7, , 25 RETURN
2200 SOUND 1,95,20,5:80UND 1,71 ,35,7:FOR i=1 TO 6:80UND 1,93
y 13,5:80UND 1,0,3:NEXT:S0UNMD 1,113,20,5:80UND 1,959,20,3: 50UN
D 1,71,35,7: TF btr-=7 THEN hhTUhN
22 IU SOUND 1,0,4:50UND 1,71,20,5:80UND 1,95,20,5:50UND 1,0,4
:50UND 1,95,20,5: 80UND 1,0,4:50UND 1,95,20,5:80UND 1,113,20,
S:80UND 1,142,20,5: RETURN
2220 SOUND 1, qu,hq,7 SOUND 1,190.3,7:50UND 1,0,10:50UND 1,1
90,25,7=SDUND 1,179,25,7:50UND 1,159,25,7: SOUND 1,95,35,7.80
UND 1,0,5:80UND 1,95,25,7:50UND 1,0,5:80UND 1,119,30,7:IF br
=9 THEN RETURN
2230 ENT 3,10,3,2,10,-3,2,10,3,2,10-3,2,10,3,2:FOR i=1 TO 3:
SOUND 1,119,85,7,,3:NEXT:RETURN
2240 SOUND 1,758,60,6:80UND 1,0,35:850UND 1,7598,580,6: S30UND 1,0
oy
2250 SOUND 1,758,20,6:50UND 1,0,3:S0UND 1,758,40,6: SOUND 1,0
, 15
3260 SOUND 1,638,40,6:50UND 1,676,30,6:50UND 1,758,230,6:80UN
D 1,0,5
2270 SOUND 1,788,20,6:50UND 1,0,5:80UND 1,758,]
2280 SOUND 1,0,3:50UND 1,851,30,6:50UND 1,738,5
2290 FEN ZF:FOR i=1 TO Z2000:NEXT:CLS:
2300 LOCATE 6,3:FRINT "Guieres volver a jugar? (8 o N)"
2310 a$=UFFERF* (INKEY#)
2520 IF a% <> "N" AND a% <> "8" THEN 2300
2EFIO OIF a¥="N" THEN CLS:LOCATE 7,12:PRINT "Hasta la proxima.
EFOR t=1 TO 1000:NEXT:G0TO 660
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2340 LLOCATE 1,10:FRINT "Quieres las reglas del juego (5§ o N)
man

2350 a$=UFFERF (INKEY#$)

260 IF aFs>"8" AND aF<"N" THEN 2340

2E70 IF aF="N" THEN 990 ELSE 660
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LOTERIA

He aqui uwna forma wun tanto sofisticada de rellenar los
boletos de la loteria primitiva. Este programa ofrece una
combinacion, totalmente aleatoria, de posibles nuameros acer-—
tantes de este juego, asi como la confeccidén de los boletos.

Fara realizar todo ello el programa genera seis nameros
aleatorios mé&s wun ndmero complementario. Con estas siete
cifras se obtienen todas las posibles combinaciones ganado-
ras. Estas combinaciones se visualizan en blogues como si se
tratara de wn boleto, con una "X" en la posicidén de los
nimeros por los gue se apuesta.

Fara la generacidon de los nameros aleatorios se utiliza la
instruccidén  RND, dividiendo el intervalo (0,11 en 49 subin-
tervalos equiprobables.

lLa absoluta aleatoriedad del juego de la loteria primitiva no
permite realizaciones excesivamente complejas ni sofisticadas
de programas de relleno de boletos, al contrario de lo que
ocurre con  las quinielas. 8in embargo este programa deja
totalmente al azar el relleno de los boletos, como se hace
con  los dados "1-X-2" para acertar los partidos de la liga,
método gracias al cual mas de un quinielista se ha hecho
millonario.

10 DIM combi (7) ,bloque(7,7) ,c (&)

20 MODE 2:BORDER 10

30 FOR i=1 7O 7

40 combi (i)=0

S50 NEXT i

60 CLS .
70 PRINT "Quieres saber la combinacion ganadora? (s/n)"
80 a$=UPFER# (INKEY#)

0 IF a$="" THEN 80

100 IF a#$="N" THEN END

110 IF NOT (a$="8") THEN 80

120 PRINT:PRINT "Estoy pensandola..."

130 WHILE k<7

140 GOSUB 840

150 WEND

160 PRINT:PRINT "La combinacion ganadora es:"
170 FOR i=1 TO S

180 PRINT

190 NEXT i

200 FOR i=1 TO &

210 PRINT combi (i)

220 NEXT i

230 PRINT

240 FOR i=1 TO S

250 PRINT:NEXT i

260 PRINT "El numero complementario es:'";
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270
280
290
300
310
JI20
330
340
250
360
370
80
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
S30
S40
550
G960
S70
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820

FPRINT " "scombi (7)

FOR i=1 TO 5

FRINT

NEXT i

FRINT "Te indico en bloques'";

FRINT " las posibles combinaciones?(s/n)"
a¥=UPPER¥ (INKEY#%)

IF a#%="" THEN 330

IF a%="N" THEN END

IF NOT(a%="8") THEN 330

FOR conta=1 TO 7

CLS:FRINT "Blogue"jconta:FRINT

GOSUR 420

NEXT conta

END

DATA 1,2,3,4,5,6
DATA 2,3,4,5,6,7
DATA 3,4,5,6,7,1
DATA 4,5,6,7,1,2
DATA 5,6,7,1,2,3
DATA 6,7,1,2,3,4
DATA 7,1,2,3,4,5
FOR h=1 TO &
READ x

c (h)=combi (%)
NEXT h

FOR i=1 TO 7

FOR j=1 70 7

IF j=1 THEN k=i ELSE k=k+7
d=0

FOR h=1 TO 6

IF d=0 THEN 600

GOTO 440

IF c(h)=k THEN 620 ELSE bloque(i,j)=k
GOTO 640

bloque (i, j)=0

d=1

NEXT h

NEXT j

NEXT i

FOR i=1 TO S

FPRINT:NEXT i

FOR i=1 TO 7

FOR ji=1 TO 7

IF bloque(i,j)=0 THEN FRINT " X "3;:60TO 740
IF blogque(i,j)<10 THEN PRINT " "sbloque(i,j)j
ELSE PRINT bloque(i,j); ‘
NEXT 3J '

FRINT

NEXT i

FRINT:PRINT: PRINT "Copia el bloque"

FRINT:FPRINT: FRINT "Quieres ver otro blogque®(s/n)"
a$=UFFER$ (INKEY#)

IF a%=""THEN 790

IF a%="8" THEN RETURN _

IF a¥="N" THEN GOTO 830 ELSE 790
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830
840
850
860
870
880
890
Q00
910
Q20
930
940
950
960
970
980
990

END

k=k+1

RANDOMIZE TIME

®=RND

FOR i=1 TO 49

a=(i-1)/49

b=1i/49

IF x>=a AND x<b THEN 920

NEXT i

FOR j=1 TO 7

IF i=combi (j) THEN 8&0

NEXT 3

FOR j=1 TO 7

IF NOT (combi (j)=0) THEN 990
combi (j)=i

RETURN

NEXT J
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PUZILE

i'T‘
rr;

Los tradicionales puzzles de madera o cartdn se pueden
también ‘simular por ordenador, como lo hace este programa
que ademas convierte al Amstrad en un verdadero sistema de
disefo asistido.

Be trata de reconstituir una figura, previamente dibujada
por el jugador, vy que el ordenador se encarga de dividir
en trozos vy desperdigarlos por la pantalla.

For eso el jusgo ofrece un mend de opciones. El jugador debe
comenzar por disefarse las figuwras Fara eso escoge la
paleta de colores (hasta 16 en tmtal, que pueden ser parpa-
deantes). En la creacidn del dibujo, sobre un recuadro de 80
por 80 puntos se debe wutilizar un joystick. Con el se puede
mover el cursor por la pantalla y trazar lineas, rellenar de
color contornos cerrados o cambiar, en cualguier momento, la
paleta de colores.

El programa permite almacenar hasta cuatro figuwas diferen—
tes por sesion de trabajo. Estas pueden guardarse en memoria
evterna, disguete o casete, vy recuperarse en cualguier mo-—
mento.

Fara reconstituir el dibujo, del que aparece una copia en la
parte superior de la pantalla, se uwtiliza el Jjoystick. Este
permite el desplaramiento del cuwrsor en ocho direcciones.
Digparando con @1 se coge la piera colocada debajo de 1la
cruz  que representa el cuwrsor.  Luego hay gue trasladar la
pieza al lugar adecuado.

Una de las muchas dificultades gue se presentan al Jugador
en su tarea de recomponer la figura, es un pequelfo animalito
enpenado  en coger las piezas. Hay gue disparale con el
joystick para evitar gue destruya el trabajo.

Cada wver que se consigue colocar una pieza en el lugar
adecuado el ordenador emite un sonido.

El juego termina con la reconstruccidn total del puzzle.

Los que no se interesen por los juegos de paciencia, vy sean
mas aficionados a los juegos creativos, encontraran en este
programa materia mds que suficiente con que satisfacerse,
porgug la subrutina de creacidn de dibujos es, en si séla,
un programa en el gue se han explotado al maximo las capaci-
dades graficas del Amstrad.

10 ENV 1,15,-1,5

20 ENV 2,1, 15,2,15,-1,

30 ENV 3,8,1,6,3,1,641, o 100,8,-1,6,3,-1,6
40 MEMORY 29999
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50 DIM EP%(100,4) ,EIMZ(20,25,1) ,CO(15,1) ,SC%(100)

60 N=42800:RESTORE 90

70 READ C$:IF C$="FIN" THEN 110

80 C=VAL ("&"+C$) :POKE N,C:N=N+1:GOTO 70 .

90 DATA le,8,1,0,0,21,0,0,16,4,7e,2,23,3,15,c2

100 DATA 3a,a7,dS,11,fc,7,19,d1,1d,c2,38,a7,c9,FIN

110 N=42830:RESTORE 140

120 READ C$:IF C$="FIN" THEN 160

130 C=VAL ("&"+C$) : FOKE N,C:N=N+1:G0TO 120

140 DATA S8,A7,DS5,11,FC,7,19,D1,1D,C2,56,A7,C9,FIN

150 DATA S8,A7,DS,11,FC,7,19,D1,1D,C2,56,A7,C9,FIN

160 FOR N=3 TO 15:INK N,N+10:NEXT

170 DATA 3E,0,32,52,A8,32,53,A8,2A,55,A8,E5,1,28

180 DATA 28,0,9,C1,1E,8,16,4,A,BE,C0,23,3,15,20,F8

190 DATA DS,11,FC,7,19,E5,CS5,E1,19,E5,C1,E1,1D,20

200 DATA E6,30,28,4,23,3D,20,FC,36,1,21,94,A7,6

210 DATA &4,3E,1,BE,C0,23,5,20,FA,32,53,A8,C9,FIN

220 RESTORE 170:N=43000

230 READ C#:IF C$="FIN" THEN 250

240 C=VAL ("%"+C$) :POKE N,C:N=N+1:G0TO 230

250 MODE 2:INK 1,20:BORDER O:INK 0,0:LOCATE 25,6:PRINT "OPCI
ONES"

260 PRINT:PRINT:PRINT " % 1 — INSTRUCCIONES"

270 PRINT

280 PRINT " % 2 - SALVAGUARDA EN CASETE DE LOS DIBUJOS"
290 PRINT:PRINT " % 3 - LLAMADA A LOS DIBUJOS DESDE EL CASET
Ell

300 PRINT:PRINT " # 4 - ESCOGER LA PALETA DE COLORES"

310 PRINT:PRINT " # 5 - CREACION O MODIFICACION DE DIBUJOS"
320 PRINT:FPRINT " # 6 - LISTA DE DIBUJOS EN MEMORIA"

330 PRINT:PRINT " % 7 - JUEGO"

340 A$=INKEY#:IF A$="" THEN 340

350 A=VAL (A%) : IF A=0 OR NOT(A=7) THEN 340

360 ON A GOTO 4240,4660,4820,3720,370,4940,1940
370 REM

380 GOTO 5100

390 MODE 2:PRINT "DESEAS ACORDARTE DE UN DIBUJO (S/N)7?"
400 A$=UPFER$ (INKEY#): IF A$=""THEN 400

410 IF A$="N" THEN 490

420 IF NOT(A%*="8") THEN 250

430 CLS:FRINT "QUE NUMERO? ":INFUT N

440 IF NOT (N=1 OR N=2 OR N=3 OR N=3%)THEN 430
450 DEP=Z0000+ (N-1) #3200

460 AR=49812

470 MODE 0:G0OSUB 3100

480 GOTO S10

490 REM

S00 MODE O

510 PEN 15:C=0:V=-1:VI=1: IND=1:C0=15

520 LOCATE 1,1:PRINT "IMP.RAPI"

930 FOR N=0 TO 15:IF CO(N,1)=27 THEN 550

940 INK N,CO(N,0),CO(N,1):B0T0O 560

9350 INK N,CO(N,0)

560 NEXT:IF CO(15,0)<20 AND CO(1S5,1)<>27 THEN INK 15,24
S70 FOR N=0 TO 15

580 FPEN N:LOCATE N+1,3:PRINT HEX$(N) :NEXT
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590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
830
860
870
880
890
00
910
920
930
940
950
260
970
980
990

1000
+ 1010
1020
1030
1040
1050

X=160:Y=112

LOCATE 1,22:PEN 15:PRINT"COMde$:P-E-V-C-R-F"

B=TEST (X, V)
PT=0

A=JOY (0) :PLOT X,Y,0:PLOT X,Y,15:FOR F=1 TO VI:NEXT

A$=UPFER$ (INKEY#) : IF A$="
IF A$="M" THEN 1330
IF A=0 THEN 630

PLOT X,Y,B

IF A>10 THEN PT=1:A=A-16
IF A=4 THEN X=X-4
IF A=8 THEN X=X+4
IF A=2 THEN Y=Y-2
IF A=1 THEN Y=Y+2
IF A=9 THEN X=X+4:Y=Y+2

IF A=10 THEN X=X+4:Y=Y-2
IF A=6 THEN X=X-4:Y=Y-2

IF A=3 THEN X=X-4:Y=Y+2

IF X<160 THEN X=160
IF X>476 THEN X=476
IF Y<112 THEN VY=112
IF Y>270 THEN Y=270
IF PT=0 THEN 610

FPLOT X,Y,CO
GOTO 610
REM

LOCATE 20,1:PRINT "#%"

A$=UPPERS$ (INKEY$) : IF

IF A$="R" THEN
IF A$="E" THEN
IF A$="F" THEN
IF A$="V" THEN
IF A$="C" THEN
IF A$="P" THEN

LOCATE 20,1:PRINT"

REM
=NOT V
LOCATE S,1

IF V=0 THEN VI=100:PRINT"LENT"

GOSUE
GOsuUB
GOsuUB
GOSUB
GOSUB
GOSUB

AS="" THEN 860

1060
1320
1820
950

1000
4190

":RETURN

" THEN GOSUB 840

IF V=-=1 THEN VI=1:PRINT"RAPI"

LOCATE 20,1:PRINT"

REM -

LOCATE 1,24: INPUT"COLOR";CO%: IF CO$="" THEN 1010

CO=VAL ("&"+CO0%)
LOCATE 1,24:PRINT"
LOCATE 20,1:PRINT"

RETURN

1060 REM
PLOT X,Y,B:CF=B
LOCATE 1,23:PRINT"

1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140

"$RETURN

n

LOCATE 1,23: INPUT"COLOR DEL BORDE ";CB$
IF CB$="" THEN 1090 ELSE CB=VAL ("&"+CB%$)
LOCATE 1,24: INPUT"COLOR RELLENO.";CR$

IF CR#%="" THEN 1110 ELSE CR=VAL ("&"+CR#$)
LOCATE 1,23:PRINT"
LOCATE 1,24:PRINT"
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1150 LOCATE 20,1:FRINT" "

1160 XX=X:YY=Y:PLOT X,Y,CF:AX=X

1170 A$=INKEY$:IF A$=" " THEN 1320

1180 T=TEST(X,Y)

1190 IF NOT(T=CF) THEN 1220

1200 X=X-43:IF X>160 THEN 1170

1210 X=X+4:GOTO 1270

1220 T=TEST(X,Y):IF NOT(T=CB) THEN 1200
1230 X=X+4:IF X»476 THEN 1320

1240 IF X»>AX THEN 1250 ELSE 1260

1250 TT=TEST(X,Y+2):IF TT=CB THEN 1320
1260 T=TEST(X,Y):IF T=CB THEN 1230

1270 H=X .

1280 T=TEST(H,Y):IF T=CF THEN PLOT H,Y,CR
1290 H=H+4:IF H>476 THEN 1310

1300 T=TEST(H,Y):IF NOT(T=CB) THEN 1280
1310 Y=Y-2:1IF Y>=112 THEN AX=X:GOTO 1170
1320 Y=YY:X=XXtB=CR:PLOT X,Y,B:RETURN
1330 REM

1340 PLOT X,Y,B:LOCATE 1,1:INPUT"IMAGE No "jI$
1350 IF I$=""THEN 1340 ELSE I=VAL(I$)
1360 IF I<1 OR I>4 THEN 1340

1370 ARR=(I-1) #3200+30000

1380 FOR N=0 TO 9

1390 FOR M=0 TO 9

1400 DEF=49812+M*4+N#*80

1410 HDEP=INT (DEP/256) *LDEP=DEP-HDEP*256
1420 HARR=INT (ARR/256) : LARR=ARR-HARR*256
1430 POKE 42806 ,LDEP

1440 POKE 42807 ,HDEF

1450 POKE 42803,LARR:FOKE 42804 ,HARR
1460 CALL 42800

1470 ARR=ARR+32

1480 NEXT M,N

1490 FOR N=0 TO 15:POKE 42840+N%2,CO(N,0)
1500 POKE 42861+N#2,C0(N,1) :NEXT

1510 GOTO 250

1520 REM

1530 PLOT X,Y,B:iCA=E

1540 LOCATE 1,24: INFUT"NUEVO COUL"j;CN$
1550 IF CN$=""THEN 1540 ELSE CN=VAL ("%"+CN$)
1560 LOCATE 1,24:PRINT" "
1570 XX=X:YY=Y

1580 A$=INKEY$:IF A$=" "THEN 1760

1590 PLOT X,Y,CN

1600 X=X+4:GOSUB 1770

1610 IF TEST(X,Y)=CA THEN 1580

1620 Y=Y+2:GOSUB 1770

1630 IF TEST' (X,Y)=CA THEN 1580

1640 X=X-4:G0OSUB 1770

1650 IF TEST(X,Y)=CA THEN 1580

1660 X=X-4:GOSUB 1770

1670 IF TEST(X,Y)=CA THEN 1580

1680 Y=Y-2:GOSUB 1770

1690 IF TEST(X,Y)=CA THEN 1580

1700 Y=Y-2:GOSUB 1770 .
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1710

1720

1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210

220

2230

2240
2250
2260

IF TEST(X,Y)=CA THEN 13580

X=X+4:608UB 1770 :

IF TEST(X,Y)=CA THEN 1580

X=X+4: G05UB 1770

IF TEST(X,Y)=CA THEN 1580
X=XX:Y¥=YY:B=CN: PLOT X,Y,B:LOCATE 20,1:PRINT" ":RETURN
IF X>476 THEN X=476

IF X<160 THEN X=160

IF Y>270 THEN Y=270

IF Y<112 THEN Y=112

RETURN

REM

FLOT X,Y,B:CA=B

LOCATE 1,24: INPUT"NUEVO COLOR";CN$

IF CN#=""THEN 1840 ELSE CN=VAL ("&"+CN%$)

LOCATE 1,24:PRINT" "
F=160

T=112

A$=INKEY#: IF A$=" "THEN 1930

IF TEST(F,T)=CA THEN PLOT F,T,CN

T=T+2: IF T<272 THEN 1890

F=F+4: IF F<480 THEN 1880

LOCATE 20,1:PRINT" ":B=CN:RETURN

REM

MODE 2:INK 1,24:INK 0,1

FOR N=1 TO 100:EPY(N,0)=0:S8C%(N)=0:POKE 42899+N,0:NEXT
POKE 42998,1:POKE 42999,1:5C%(98)=1:8C%(99)=1: FB=0
FOR N=1 TO 20:FOR M=1 TO 25

EIMZ(N,M,0)=0: EIM%Z(N,M,1) =05 NEXT M.N

INFUT "IMAGEN" 1%

IF T&=""THFEN 7=3200% (INT (RND (1) %4) ) +30000%G0TO 2030
Z= (VAL (I$) —1) #3200+30000:

PRINT:PRINT"CON O SIN PUZZLE (C/S)"

A$=UPPER$ (INKEY$) : IF A$=""THEN 2040

GOB=0: IF A$="C" THEN GOB=1

FOR N=0 TO 15:IF CO(N,1)<27 THEN 2080

INK N,CO(N,0):GOTO 2090

INK N,CO(N,0) ,CO(N,1)

NEXT

MODE O:GOSUE 3090

FOR N=1 TO 98

L=INT (RND (1) #98) +1

IF NOT EP%(L,0)=0 THEN 2120

EP%(L,0)=N

NEXT

EP%(99,0)=99: EP%(100,0) =100

N=1 _

FOR Y=1 TO 1S5:IF INT(Y/2)=Y/2 THEN 2200 ELSE 2190
FOR X=1 TO 13 STEP 2:60SUB 2220:NEXT X:GOTO 2210
FOR X=2 TO 12 STEP 2:GOSUB 2220:NEXT X

NEXT Y:GOTO 2310

EIM%(X,Y,0)=N

C=49152+(X—1) %4+ (Y=1) %80
EP%(N,2)=INT(C/256) : EF%(N, 1) =C-EP% (N, 2) #256
C=(EP%(N,0) 1) #32+Z
EP%(N,4)=INT (C/256) : EF%(N,3) =C—EP% (N, 4) #256
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2270 POKE 42836,EP%(N,1) :POKE 42837 yEPZ(N,2)

2280 FOKE 428o3,EPA(N,3)'POKE 42834 ,EPZ(N,4)
2290 CALL 42830

2300 N=N+1:RETURN
2310 FOR N=0 TO 4 STEP 4

2320 C=Z+3136+N*81HDEP=INT(C/2 56) 1 LDEP=C~HDEF %256
2330 EPZL(99+N/4,3)=LDEF: EF%Z(99+N/4,4) =HDEF

2340 POKE 42833,LDEF:POKE 42834, HDEP

2350 POKE 42836,160+N:POKE 4“837 199

2360 EPZ(99+N/4,1)=160+N: EPZ(99+N/4 2)=199

2370 CALL 42830:NEXT

2380 EIM%(9,24,0)=99: EIMA(lO 1 25,0)=100

2390 LOCATE 15,15:PEN 15: PRINT 0

2400 CH~REMA1N(0) :CH=REMAIN (1)

2410 EVERY 100,1 GOSUB 3210

2420 IF GOB=0 THEN 2430 ELS

2450 Seonme E AFTER 500,0 GOSUB 3420
2440 IND=1:PEN=15

2450 X=151Y=10:DI:LOCATE X,Y:PRINT CHR$(159):EI
2460 A=JOY(0):IF INKEY(47)=0 THEN IND=1

2470 IF INKEY (60)=0 THEN A=REMAIN(0):A=REMAIN(1):G0TO 250
2480 IF INKEY (18)=0 THEN IND=IND+1

2490 IF A=0 THEN 2460

2500 IF Ar»16 THEN 2650

2510 EIMZ(X,Y,1)=0

2320 IF NOT EIMZ(X,Y,0)=0 THEN 2540

2530 DI:LOCATE X,Y:PRINT" ":EI

2540 GOSUB 2920

2550 IF NOT EIMZ(X,Y,0)=0 THEN GOTO 2580

2560 DI:LOCATE X,Y:FPRINT CHR$(139)3:EI

2570 GOTO 2460

2580 N=EIML(X,Y,0)

2590 DI:LOCATE X,Y:PRINT CHR$(159):EI

2600 IF JOY(0)=0 THEN 2600

2610 POKE 42833,EP%(N,3):1POKE 42834,EP%L(N,4)
2620 FOKE 42836,EFZ(N,1):POKE 42837 ,EPZ(N,2)
2630 CALL 42830

2640 GOTO 2460

2650 REM

2660 IF EIMZ(X,Y,0)=0 THEN A=A-16 GOTO 2530
2670 IF Y>15 THFN POKE 42889+ (N=16)%10+X,
2680 AV=EIM%Z(X,Y,0):DI:LOCATE X,Y:PRINT2 Z2:EI:EIML(X,Y,0)=0
2690 A=A-16 '

2700 GOSUB 2920

2710 N=EIMZ(X,Y,Q)

2720 C=(X—1)#4+(Y-1)#80+49152

2730 HARR=INT (C/256) : LARR=C-256%HARR

2740 POKE 42836,LARR:FPOKE 42837,HARR

2750 POKE 42833,EPZ(AV,3):POKE 42834,EFZ(AV,4)
2760 CALL 42830

. 2770 EIMZ(X,Y,0)=AV:EPL(AV,1)=LARR: EP% (AV,2) =HARR
2780 A=J0OY(0):1IF INKEY(47)=0 THEN IND=1

2790 IF INKEY (18)=0 THEN IND=IND+1

2800 IF A=0 OR A=16 THEN 2780

2810 IF A<16 AND N=0 THEN 2900

2820 IF A<16 AND N<>0 THEN 2780
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2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3360
3370
3380

IF NOT N=0 THEN 2850

DI:LOCATE X,Y:PRINT" ":EI:EIM%Z(X,Y,0)=0:60TO 2690
POKE 42836,LARR: FOKE 42837 ,HARR

POKE 42833,EP%(N,3):POKE 42834,EP%L(N,4)

CALL 42830

EIM%(X,Y,0)=N

GOTO 2690

IF Y»15 THEN GOSUB 3230: IF PEEK (43091)=1 THEN 3300
GOTO 2540 '

DI:IF A=1 THEN Y=Y-1

IF A=2 THEN Y=Y+l
IF A=4 THEN X=X-1
IF A=8 THEN X=X+1
IF A=5 THEN Y=Y-1:X=X-1
IF A=9 THEN Y=Y-1l:X=X+1
IF A=6 THEN Y=Y+1:X=X-1
IF A=10 THEN Y=Y+1:X=X+1
IF X>20 THEN X=20

IF X<1 THEN X=1

IF Y>25 THEN Y=25

IF Y<1 THEN Y=1

IF X»10 AND Y3>15 THEN X=10:Y=15

IF X=HO AND Y=VE THEN GOSUE 3650

FOR R=1 TO IND:NEXT

EI:RETURN

DEF=Z: AR=50392

FOR N=0 TO 9

FOR M=0 TO 9

ARR=AR+M#%4+N#80

HDEF=INT (DEF/256) : LDEP=DEP-256#*HDEP
HARR=INT (ARR/256) : LARR=ARR-HARR*256
POKE 42836,LARR:POKE 42837,HARR

POKE 42833,LDEP:POKE 42834 ,HDEP

CALL 42830

DEP=DEP+32

NEXT M,N

RETURN

SCORE=SCORE-1: IF SCORE<O THEN SCORE=0
DI:LOCATE 15,15:PRINT SCORE:EI:RETURN
REM

POKE 43093,LARR:POKE 43094 ,HARR

U= (X=1)+10%(Y=16) : POKE 43092;U

CALL 43000

IF PEEK(43090)=1 THEN SOUND 132,120,20,7

IF 8CZ(U)=0 THEN SCORE=SCORE+10:SC% (U)=1:PB=PB+1

RETURN

REM ,

EI:A=REMAIN(0): A=REMAIN(1):DI
BORDER O,9%#SOUND 135.0.0

LOCATE 1,1:PRINT"PUZZLE COMPLETO"
LOCATE 15,15:PRINT" "

LOCATE 1,3:PRINT"VOS FOINTS:";SCORE
LOCATE 1,5:PRINT"OTRA JUGADA?"
A$=UFFERS$ (INKEY$) : IF A$=""THEN 3370
IF A$="N"THEN 250
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3390
3400
3410
3420
3430
3440
3450
3460
3470
3480
3490
3500
3510
3520
3I5I0
3340
3550
3560
3570
3580
3590
3600
3610
3620
3630
3640
J650
3660
3670
3680
36920
J700
3710
I720
37350
2740
3750
I760
3770
3780
3790
2800
3810
3820
3830
3840
3850
3860
3870
3880
3890
3900
3910
3920
3930
3940

IF NOT A$="0"THEN 3370

EORDER 0

GOTO 1940

REM

SOUND 130,506,-32768,0,3,10

DI:HO=20%VE=1

ILOCATE HO,VE:PRINT CHR#$ (225)

CH=REMAIN (0)

TP=INT (RND (TIME) #50) +30

EVERY TF,0 GOSUER 3510

EI:RETURN

REM

DI:LOCATE HO,VE:PRINTZ2 2

IF HO<13 THEN 3540

HO=HO-INT (RND(TIME) #3) : VE=VE+INT (RND (TIME) #2) : GOTO 3550
HO=HO-5+INT (RND (TIME) %1 1) : VE=VE—4+INT (RND ( TIME) %9)

IF HO<1 THEN HO=1

IF HO>20 THEN HO=20

IF VE<1 THEN VE=1

IF VE>»15 THEN VE=15

LOCATE HO,VE

IF EIMZ(HO,VE,0)=0 OR NOT(EIMZ(HO,VE,1)=0) THEN
FRINT CHR#(224):S0UND 129,100,0,0,2
SCORE=SCORE~10:EIMYZ (HO,VE,1)=1:EI:RETURN

FRINT CHR$(225)

EI:RETURN

REM

CH=REMAIN (0)

DI:LOCATE X,Y:PRINTY" ":HO=0:VE=0

SOUND 131,0,0,0,1,0,5

TRP=INT (RND (1) % (100-FE) #30) +50

AFTER TF,0 GOSUR 3420

EIl:RETURN

REM

MODE 2:BORDER Oz INK 0,0:INK 1,20

FRINT"16 CIFRAS NUMERADAS DE O A F APARECERAN “;
FRINT"EN LO ALTO DE LA PANTALLA"

FRINT: PRINT"CON AYUDA DE LOS CURSORES,";
FRINT"POSICIONA EL ASTERISCO DEBRAJO DE LA CIFRA"
PRINT

FRINT"DESFUES PRESIONAR ESPACIO PARA MOVER LOS COLORES"
FRINT: FRINT: PRINT"SI SE DESEAN DOS COLORES FOR LAFPIZ,";
PRINT"FRESIONAR ENTER PARA ACCEDER AL SEGUNDO COLOR"
FPRINT: PRINT"EN EL TRANSCURSO DEL.";

FPRINT" DIBUJO,FPUEDES MODIFICAR LOS COLORES"
PRINT"FRESIONANDO ESPACIO DESFUES DE F (DE PALETA)"
PRINT:PRINT

PRINT"TERMINADA LA SELECCION,PRESIONAR COPY"

PRINT: PRINT" = —————— FPRESIONAR";

PRINT" M PARA MENU,ESPACIO FARA CONTINUAR-———-="

GOSUB 3910:G0T0O 250

REM

A$=UFPFER$ (INKEY$) : IF A$=""THEN 3910

IF A$="M" THEN RETURN

MODE O:PEN 15: INK 15,24:C0(15,0)=24:C0(15,1)=27

FOR N=0 TO 14:CO(N,0)=0:CO(N,1)=27:NEXT

I630
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3950
3960
3970
3980
3990
4000
4010
4020
4030 .
4040
4050
4060
4070
4080
4090
4100
4110
4120
41730
4140
4150
4160
4170
4180
4190
4200
4210
4220
4230
4240
4250
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
4330
4340
4350
4260
4370
4380
4390
4400
4410
44220
4430
4440
tida"
4450
4460
4470

4480

FOR N=0 TO 15

LOCATE N+1,3

PRINT HEX# (N):NEXT

N=1:M=0: @=-1

LOCATE N,4:PEN 1S:PRINT"*"

AF=INKEY$: IF A$=""THEN 4000

LOCATE N,4:FPRINT" "

AS=ASC (A%) : IF AS=%EO0 THEN RETURN

IF AS<>&F2 THEN 4060

N=N-1:G=-13IF N<1 THEN N=1

GOTO 3990

IF NOT AS=%F3 THEN 4090

N=N+1:Q@=-~1:IF N>*16 THEN N=1

GOTO 3990

IF AS=&D THEN G=NOT'@

IF NOT AS=%20 THEN 3990

M=M+12 IF M>26 THEN M=0

LOCATE 17,3:FEN 15:PRINT M3""

INK. N-1,M:LOCATE N,3:FEN N-1:FRINT HEX$(N-1)
CO(N-1,1+@) =M

IF @=-1 THEN INK N-1,M:G0OTO 4170

INK N-1,CO(N-1,0) ,M

FPEN N-1:LOCATE N,3:FRINT HEX#(N-1)

FEN 15:60T0O 3990

REM

N=CO+1:M=0:@=-1: GOSUR 3I990

LOCATE 20,1:FRINT" ":LOCATE 17,3:PRINT" "
RETURN

END

REM INSTRUCCIONES

MODE 2: INK 1,20: INK 0,0: BORDER O

PRINT: PRINT: FRINT "Con ayuda del "

FRINT "joystick deberas reconstruir un puzzle..."
FRINT: PRINT:PRINT "Te puedes desplazar en "3

PRINT "las 8 direcciones. Una cruz marca tu posicion.”
PRINT: FRINT: FRINT "Disparando te "3

PRINT CHR#(34);"llevas" ;CHR$(34); " la pieza contigo"”
PRINT:PRINT:FRINT "Una copia de la imagen completa "j
PRINT "aparece en la parte posterior izquierda de la "
PRINT "pantalla. Debes reconstruir"j '
FRINT " el puzzle a la izquierda de esta copia"

FRINT: PRINT "Si escoges la opcion GOE, un "

FRINT "pesado animalito vendra de vez en cuando para"
PRINT "esconder los elementos del";

FRINT " puzzle con lo que perderas puntos"

FRINT:FRINT "Deshazte del bicho con"j;

FRINT " el joystick, simplemente pasando por encima"
FRINT: FRINT "El ordenador senala con un pitido "3

FRINT "“cualquier colocacion adecuada de una pieza, "

PRINT " y cuando el puzzle esta acabado se acaba la par

FRINT:FRINT "Fulsando Enter se va disminuyendo"s
FRINT " poco a poco la velocidad de desplazamiento,";
PRINT "pulsando espacio se vuelve a la velocidad maxima

FRINT:PRINT * e "a

41
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4490
4500
4510
4520
4530
4340
4550
4560
4570
4580
4590
4600
4610
4620
4630
4640
4650
4660
4670
)ll
4680
4690
4700
4710
4720
4730
4740
4750
4760
4770
4780
4790
4800
4810
4820
4830
4840
4850
4860
4870
IDH
4880
4890
4900
4910
4920
4930
4940
4950
4960
4970
4980
4990
- S000
5010
S020

FRINT "pulsa cualquier tecla ———————-— "

a$=INKEY#: IF a$="" THEN 43500

CLS:PRINT:FRINT:FRINT "Antes de empezar el juego,";
PRINT " hay que crear los dibujos que seran "j;CHR#(34);
FRINT "desperdigados";CHR$(34):FRINT "por el programa'"
FRINT:PRINT "Estos dibujos pueden guardarse en "
FRINT"casete y vueltos a SER llamados posteriormente';
PRINT" (SALVAGUARDA Y CARGA)"

FRINT: PRINT "Se pueden memorizar hasta 4 dibujos"”
PRINT

FRINT "La paleta de colores debe ser escogida antes";
PRINT" de comenzar el dibujo, y puede modificarse";
FRINT "durante el trazado. Es-comun a los 4 dibujos"

PRINT:

PRINT:PRINT * = —ee———— "3

FRINT "Pulsa cualquier tecla =——————————————— "
a$=INKEY#: IF a%="" THEN 4650 ELSE 250

REM "Salvaguarda

MODE Z2:FRINT "Da un nombre a los dibujos (eventualemnet

INFUT c#%

INFUT "Velocidad de almacenamiento(0/1)"3v

IF v>*1 OR v<0 THEN 4690

SPEED WRITE v

CLS

FRINT"PREFARE EL MAGNETOFONO,DESFUES FPRESIONE ESFACIO"
CE="!"+C# '

AF=INKEY#$: IF A%=""THEN 4750

IF NOT Af=" "THEN 250

SAVE C#%,B,30000,13000

CLS:PRINT"OTRA MAS?(S/N)"

AF=UPFER% (INKEY#) : IF Af=""THEN 4790

IF A%="0" THEN 4720

GOTO 250

REM

MODE 2

FRINT"METE EL NOMBRE DE LOS DIBUJOS (EVENTUALMENTE) "
INFUT C#:C#="!1"4+C%

CLSs

FRINT"FPREPARE EL MAGNETOFONO DESFUES DE FRESIONAR ESPAC

A$=INKEY#$: IF A$=""THEN 4880

IF NOT A$=" "THEN 250

LOAD C3$,30000

FOR N=0 TO 15

CO(N,0)=PEEK (42860+N2) : CO(N, 1) =FEEK (42861 +N*2) : NEXT
GOTO 250

REM

DATA 49152,49192,50352,50392
RESTORE 4950 )

FOR N=0 TO 15:IF CO(N,1)=27 THEN 4990
INK N,CO(N,0) ,CO(N,1):60TO S000

INK N,CO(N,O)

NEXT ‘

MODE 0:FOR FTE=0 TO 3
DEP=30000+FPTE#3200
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S030
5040
5050
5060
S070
5080
5090
5100
3110
5120
5130
S140
S150
5160
5170
5180
9190
200
5210
S220
S230
5240
52350
5260
5270
5280
SZ90
5300
5310
S320
9330
5340

S350

5360
9370
5380
390
9400
5410

READ AR:GOSUB 3100

NEXT PTE

PEN 15

LOCATE S5,11:PRINT"1":LOCATE i, sizi RiNT D"

LOCATE 5,15:FRINT"3":LOCATE 15,15:FPRINT"4"

LOCATE 1,13:PRINT"FREsiUNAR UNG TECLA "

AE=INKEY$: IF A$=""THEN 5090 EL o

ELSE Sy EN 5090 ELSE 250

Eg?iTE:INH 1,205 INK O,0: BORDER ©

'RINT:PRINT: PRINT" "y

PRINT" DEL JOYST1éa?§dﬁ%éEHBE§PUﬁZAR EL CURSOR"
FRINT"EN EL INTERIOR DE"j;

FRINT" UNA VENTANA DE 80OX80 FUNTOS,Y EN 8 DIRECCIONES"
FRINT: FRINT"EL HACER FUEGO DEJA UNA MARCA"

FRINT

FRINT"FARA TENER ACCESO ALOS COMANDOS,FULSA ESFACIO"
FRINT:PRINT"LISTA DE COMANDOS: "

PRINT

FRINT"-V:FRENA O ACELERA EL DESFPLAZAMIENTO"

FRINT"-F: PERMITE MODIFICAR LA FALETA DE COLORES"
FRINT"-R:RELLLENA UNA SUPERFICIE CERRADA CON UN COLOR"
PRINT" (SITUA AL CURSOR EN LO "

PRINT"MAS ALTO DE LA SUFERFICIE)"

PRINT:FRINT"-E: CAMBIA EL COLOR DE UN ";

FRINT" RECINTO(SITUAR EL CURSOR SOBRE DICHO RECINTO) "
PRINT"-C:PERMITE CAMBIAR DE BOLI"

PRINT"-F:CAMBIA ElL COLOR DE FONDO.";

FRINT"SITUAR EL CURSOR SOBRE EL COLOR AREEMFLAZAR"
FRINT: PRINT"-FARA MEMORIZAR";

FRINT" UN DIRBUJO FRESIONAR M SIN FULSAR ESFPACIO"
PRINT" (PUEDE MEMORIZAR 4DIRUJOS)"

PRINT:PRINT" -—PULSA UNA TECLA-- "
AF=INKEY#$: IF A%=""THEN 5350

CLS:PRINT:FPRINT: PRINT"-LOS COMANDOS R,E,F FUEDEN SER "j
FRINT" INTERRUMFIDOS EN TODO MOMENTO FULSANDO ESPACIO"
PRINT:FPRINT"PRESIONA";

FRINT" M PARA EL MENU,0 SORRE ESFACIO FARA CONTINUAR"
A$=UPFERS$ (INKEY$) : IF A%=""THEN 5400

IF A$="M" THEN 250 ELSE 390

CIRCULOS Y OVALOS

El Amstrad incluye una versién de BASIC carente de ing—
trucciones para el trazado de circulos o de o6valos. Esta
deficiencia se puede salvar mediante pequefas subrutinas,
adecuadamente incluidas en los programas que lo precisen.

El listado adjunto incluye varias posibilidades de este tipo:
dibujo de circulos, de circunferencias y de 6valos. Se ha
incluido asimismo una peguefia demostracidén grafica gque genera
circunferencias de radio, centro vy color aleatorio de forma
constante.
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La inclusidn de estas subrutinas en programas  que Nprec1sgn
dibujar este tipo de figuras s6lo reguiere un pequeno Lambx?

) - . . . N o o - o
en los datos: radio, posicidén del centro y el colo de
trazado. .

10 MODE 1:LOCATE 1,1:FRINT "1: CIRCULOS"

20 LOCATE 1,3:PRINT "2: OVALOS"

30 LOCATE 1,5:PRINT "3: CIRCULOS SOLIDOS"

40 LOCATE 1,7:PRINT "4: CIRCULOS CONCENTRICOS"
90 LOCATE 1,9:PRINT "S: CIRCULOS FOR PUNTOS"
60 LOCATE 1,11:PRINT "&: ACABAR"

70 LOCATE 1,1S5:INPUT " ",A:IF A>6 OR A<1 THEN 10
80 ON A GOSUB 100,280,370,520,610,680
90 GOTO 10

100 REM cambiar circulos

110 MODE O:CLS:CLG

120 FOR n=1 TO 15:INK n,INT(RND%*27) :NEXT n
130 x=INT (RND*639) : y=INT (RND*399) : r=INT (RND*80)
140 ci=INT (RND#*15)

150 BORDER INT(RND%27)

160 IF r=0 THEN 1220

170 g=r*r

180 r=r-1

190 IF r=0 THEN 120

200 z=S0R (s—r#*F)

210 l=z+z

220 gl=x-z

230 IF s1<0 THEN l=1+sl:sl=0

240 PLOT sl,y+r,ci:DRAWR l,0,ci

250 IF (y-r)<0 THEN 180

260 PLOT sl,y-r,ci:DRAWR l,0,ci
270 GOTO 180

280 REM ovalos

290 MODE 1:CLS:CLG

300 DEG

310 x=320: y=200:r=50

320 ORIGIN x,y

330 FOR a=1 TO 3460

340 FPLOT r*C0S(a) ,r*2*SIN(a)
350 NEXT a

360 RETURN

370 REM circulos solidos
380 MODE 1:CLS:CLG

390 x=320:y=200: 8=50

400 IF s=0 THEN RETURN
410 r=s*g

420 g=g-1

430 IF s=0 THEN RETURN
440 z=80R (r-s%sg)

450 l=z+z

460 sl=x-z

470 IF s1<0 THEN l=l+slsgsl=0
480 PLOT sl1,y+s:DRAWR 1,0
490 IF y-s<o THEN 420

S00 PLOT sl,y-s:DRAWR 1,0
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S10 GOTO 420

520 REM circulos concentricos
S30 MODE 1:CLS:CLG

940 r=100:r2=50:x=320: y=200
S50 DEG :

S60 ORIGIN x,y

570 FOR a=1 TO 360

S80 PLOT r#C0OS(a) ,r*SIN(a)
S20 PLOT r2#C0S(a) ,r2#SIN(a)
600 NEXT a:RETURN

610 REM circulos

620 MODE 1:CLS:CLS

630 r=100:x=320: y=200

640 ORIGIN %,y

650 FOR a=1 TO 360

660 PLOT r*C0OS(a) ,r*SIN(a)
670 NEXT a

680 RETURN

i3]

e

REFRESENTACION D

E

it
i}

TADISTICAS

H
i
if

L.a ejecucidn de este programa requiere &l wuso de una unidad
de disco. Es wna buena ilustracidn de los modos de uwutiliza-
cion de los ficheros con el Amstrad, afadiendo las posibili-
dades gréficas de este ordenador.

El  Fin dltimo de esta utilidad es la representacidn de esta-
disticas mediante el convenio de barras de rea proporcional
al porcentaje o valor representado.

Una linea sefala el valor medio de todos los valores intro-
ducidos. Al comenzarr la ejecucidn se deben introducir los
diversos valores a representar. Una ver finalizada la entrada
de datos se debe pulsar dos veces consecutivas la tecla "ESC!
para que el ordenador cierre el fichero de datos vy comience
a represontar el grafico con las estadisticas. El fichero de
datos creado se llema LISTA.DAT

L.a mayor utilidad de este programa se obtiene de utilizar un
fichero de datos ya creado para representar datos obtenidos
mediante otros programas.

10 MINI=1E+35

20 MAXI=1E-35

30 N=0

40 OFENOUT "lista"

S0 ON BREAK GOSUB 140

60 INPUT " ",a

70 IF A>MAXI THEN MAXI=A

81
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80 IF A<MINI THEN MINI=A
20 MEDIA=MEDIA+A

100 N=N+1

110 ON BREAK STOP

120 WRITE #9,a

130 G6OTO SO ;

140 MEDIA=MEDIA/N

150 CLOSEOQUT

160 OPENIN "lista"

170 WHILE NOT EOF

180 INPUT #9,a

190 WEND

200 CLOSEIN

210 IF n>630 THEN n=630
220 incx=630/n

230 incy=235/(ABS(maxi-mini))
240 CLS

250 INK 0,11

260 PEN 2

270 MODE 1

280 PLOT 10,20

290 DRAW 10,490

300 PLOT 10,20

310 DRAW 640,20

320 ON BREAK STOP

330 OPENIN "lista"

340 FOR p=0 TO n-1

350 GOSUB 420

360 NEXT p

370 CLOSEIN

380 PLOT 10,255

390 DRAW 640,255

400 LOCATE 1,1

410 END

420 INPUT #9,a

430 TIN=I+P MOD I

440 -PLOT 10+incx#p,20
450 DRAW 10+incx#p, (a—media) ¥incy+255
460 DRAW F+incx#*(p+1) ,255+ (a-media) *incy
470 DRAW 9+incx*(p+1),20
480 MOVE 10+incx#*(p+0.5) ,22
490 FILL TIN

S00 IF n>9 GOTO S40

510 c=(16+incx*p) /16

520 LOCATE c,25

S30 PRINT USING "##.#"3a
540 RETURN
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ORGANMO ELEC

RONICO

Un  ordenador puede convertirse facilmente en un  pegquefo
drgano electrdnico. Este programa £s una forma de llevarlo a
cabo.

Una wvezr puesto en marcha, la pantalla se convierte en un
pentagrama. Las teclas del 1 al 9 se corresponden con las
notas de la escala musical. Para "tocar" este instrumento se
pulsan estas teclas como si se tratase de un piano, sé6lo que
la emisidn del sonido correspondiente viene acompafada de una
impresion del nombre de la nota en la parte del pentagrama
que le corresponde.

5in mas que pulsar la tecla "C" el programa repite la se-
cuencia de notas pulsadas, pudiendose almacenar hasta un
total de 1000 notas consecutivas. Ello permite wtilizar el
ordenador para componer melodias vy luego almacenarlas, pu-
diendo mds tarde almacenar 2l resultado en otros programas.

Cuando se aprieta la barra espaciadora el ordenador ejecuta
@l "Himno de la Alegria" de Beethoven.

Aungue el namero de notas gue se pusden almacenar es, Como
maximo de 1000, éste valor puede cambiarse modificando lige-
ramente el programa: es suficiente con redimensionar los
vectores N{1000) y AF(1000) con un nuevo indice.

Fara utilizar el programa no hay gque saber nada de misica, e
incluso puede ser una maneira bastante simple y entretenida de
aprender un poco de solfeo.

Las notas, que van del DO al 8I, son suficientes para reali-
zar la mayoria de las composiciones que suelen interpretar
los ordenadores de este tipo.

El usuario puede programar, ademés, el namero del canal por
el que se emiten los sonidos, asi como el tipo de instrumento
gimul ado (hasta 9. Fara ello el programa interroga al usua-
rio sobre estos parametros antes de pasar a visualizar el
pentagrama.

10 REM  PIANO ORGANO

20 BGOSUB 750

30 GOSUB 990

40 GOSUBR 1090

50 CLEAR:DIM n(1000) ,a% (1000)
60 INPUT "CANAL"3;S

70 INFUT "INSTRUMENTO (1-7)";0
80 CLS

90 FOR N=1 TO 160 STEFP 32

100 PLOT 0,360-N:DRAW 650,360-N
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110 NEXT N

120 FOR N=1 TO 8

130 FOR B=1 TO 400:NEXT B

140 LOCATE S#N,14-N:FRINT CHR$ (230)
150 NEXT N

160 FOR I=1 TO 1000

170 A$(I)=INKEY$

180 IF A$(I)="C" THEN GOSUB 680
190 COMP=COMP+1

200 IF A$(I)=" " THEN GOSUB 590
210 ON VAL (A$(I))+1 GOSUEB 1170,230,280,330,380,430,480,530
220 NEXT I

230 LOCATE 5,14:PRINT "DO"

240 FOR T=1 TO 300:NEXT T

250 SOUND S,30%2°0,30,7

260 LOCATE S5,14:PRINT "

270 RETURN

280 LOCATE 10,14:PRINT "RE"

290 FOR T=1 TO 300:NEXT T

300 SOUND S,27%2°0,30,7

310 LOCATE 10,14:PRINT " "

320 RETURN

330 LOCATE 15,14:PRINT "MI"

340 FOR T=1 TO 300:NEXT T

350 SOUND S,24%2°0,30,7

360 LOCATE 15,14:PRINT » *»

370 RETURN

380 LOCATE 20,14:PRINT "FA"

390 FOR T=1 TO 300:NEXT T

400 SOUND S,22%2-0,30,7

410 LOCATE 20,14:PRINT " *

420 RETURN

430 LOCATE 25,14:PRINT "SOL"
440 FOR T=1 TO 300:NEXT T

450 SOUND S,20%2°0,30,7

460 LOCATE 25,14:PRINT " "
470 RETURN

480 LOCATE 30,14:PRINT "LA"

490 FOR T=1 TO 300:NEXT T

500 SOUND S,18#2-0,30,7

. 510 LOCATE 30,14:PRINT "

520 RETURN

530 LOCATE 35,14:FRINT "SI"

540 FOR T=1 TO 300:NEXT T

550 SOUND S,16#2-0,30,7

560 LOCATE 35,14:PRINT " *

570 RETURN

580 FOR T=1 TO 300:NEXT T

590 RESTORE 660

600 FOR I=1 TO 31

610 READ A

620 ON A BOSUE 230,280,330,380,430,480,530
630 IF A=0 THEN FOR T=1 TO 330:NEXT T
640 NEXT I

650 RETURN

660 DATA 3,3,4,5,5,4,3,2,1,1,2,3,3,2,2,0
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670
680
690
700
710
720
730
740
730
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
00
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
BE
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170

DATA 3,3,4,5,5,4,3,2,1,1,2,3,2,1,2
FOR B=1 TO COMP
N (B) =VAL (A% (B))
NEXT B
FOR C=1 TO COMP
ON N(C) GOSUBR 230,280,330,380,430,480,530

IF N(C)=0 THEN GOSUE 1170
NEXT C:RETURN
PAPER 13:BORDER 24:CLS:PEN O
PLOT 10,10,0:DRAW 10,390:DRAW 630,390
DRAW 630,10:DRAW 10,10:FPLOT 20,20
DRAW 20,380:DRAW 620,380:DRAW 620,20
DRAW 20,20:PLOT 40,80:DRAW 40,340:DRAW &00,340
DRAW &00,80:DRAW 40,80:FLOT 40,270
DRAW 600,270:FPLOT 50,90
DRAW S0,250:DRAW 590,250: DRAW 590,90:DRAW 50,90
FOR I=1 TO 12
FLOT SO+I*45,90:DRAW S0+I#45,250
NEXT I
FOR I=140 TO 250:PLOT 80,I:DRAW 110,I:NEXT I
FOR I=160 TO 250:PLOT 125,1:DRAW 155, 1:NEXT
FOR I=160 TO 250:PLOT 215,1:DRAW 245, I1:NEXT
FOR I=160 TO 250:PLOT 260,1:DRAW 290,1:NEXT
FOR I=160 TO 250:PLOT 305,I:DRAW 335, I:NEXT
FOR I=160 TO 250:PLOT 395,1:DRAW 425, 1:NEXT
FOR I=160 TO 250:PLOT 440,1:DRAW 470,I:NEXT
FOR I=160 TO 250:PLOT 530,1:DRAW 560, 1:NEXT
FOR I=160 TO 250:PLOT S590,I:DRAW 575 ,I:NEXT I
LOCATE 5,6:PRINT "ORGAND MUSICAL"
LOCATE 13,22:PRINT " PULSA UNA TECLA "

IF INKEY#$="" THEN GOTO 970
RETURN
CLS:LOCATE 12,3:PRINT "BEETHOVEN COMPONE "

LOCATE S5,6:PRINT " ESTE PROGRAMA OFRECE UNA AYUDA "j
PRINT " SENCILLA AL USD DE UN FIANO ORGAND."

LOCATE 5,10:PRINT "EL PROGRAMA OFRECE UNA ESCALA DE";
PRINT "NOTAS, OMITIENDO LA NOTA DO FINAL. "

PRINT "PUEDES VOLVER A ESCUCHAR TU COMPOSICION "3
PRINT "0 BIEN DISFRUTAR OYENDO LA NOVENA SIN- FONIA DE
ETHOVEN"

LOCATE 10,24:PRINT " PULSA UNA TECLA"

IF INKEY$="" THEN 1070

RETURN

cLS

PRINT "BARRA ESPACIADORA= NOVENA SINFONIA *

PRINT "C= REPITE LO TOCADO"

PRINT "O= PAUSA"

FRINT "PULSA NUMEROS PARA NOTAS (1-7)"

PRINT: PRINT "PULSA UNA TECLA"

IF INKEY$="" THEN 1150

RETURN

FOR T=1 TO 330:NEXT T:RETURN

Pt b b b b e



PROGRAMAS CON MUSICA

MELODIAS
Este programa convierte al ordenador en un organillo elec-
trénico.

Una vez gue s carga vy se ejecuta un RUN, aparece en pantalla
N mentt con las canciones disponibles. Seleccionando el
namero adecuado suena la melodia escogida.

Las canciones estéan almacenadas en las distintas lineas DATA
del programa. Se han incluido unhicamente cinco composiciones
diferentes y muy populares. El cido y la paciencia del pro-
gramador pueden servir para aumentar el ndamero de opciones
disponibles. Fara ©llo sélo hay que reproducir las lineas de
1000 a 10350, De la 1080 a la 1150 se almacenan los datos
correspondientes a las notas de la cancidn escogida. La linea
1010 debe variarse, asignando a T el valor correspondiente al
tempo de la melodia. En la linea 1030 hay gue poner FOR  X=1
to A, donde A debe ser el nimero de notas incluidas en las
instrucciones DATA.

10 CLS:MODE 2

20 PRINT TAB(28) ,STRING#(19,"*")

30 PRINT TAB(26&6), " CANCIONES"

40 PRINT TAB(25) ,STRING$(19,"*")

S0 PRINT:PRINT:PRINT:FPRINT: FRINT

60 FRINT TAB(15) "Para elegir la cancion se debe pulsar"
70 PRINT TAB(1S5) "el numero correspondiente"

80 PRINT:PRINT:FRINT:FRINT

20 PRINT TAR(23) ,"1.- LA TARARA."

100 PRINT TAR(25),"2.—- A COGER EL TREBOLE."

110 PRINT TAB(25) ,"3.— A LA MAR FUI POR NARANJAS."

120 PRINT TAB(25) ,"4.- S0OY DE SANTURCE."

130 PRINT TAB(25) ,"S.— A MI ME GUSTA LA GAITA."

140 N#=INKEY#: IF N#&="" THEN 140

150 N=VAL (N#): IF N>6 OR N<1 THEN 140

160 ON N GOSUB 180,330,500,690,820

170 GOTO 140

180 T=2

190 RESTORE 250

200 FOR X=1 TO 53

210 READ N,D

220 SOUND 1,N,D#*T,15

230 NEXT X

240 RETURN

250 DATA 106,10,0,1,106,10,0,1,106,10,119,10,95,10,106,10
260 DATA 119,10,127,10,119,30,127,10,106,10,119,10,127,10
270 DATA 142,10,127,30,142,10,119,10,127,10,142,10,159,10
280 DATA 142,30,169,10,213,10,0,1,213,10,0,1,213,10,0,1
290 DATA 213,10,159,20,142,20,127,20,142,10,159,10,142,20
300 DATA 169,20,213,20,0,1,213,10,0,1,213%,10,159,30,142,10
310 DATA 127,10,119,10,106,10,95,10,106,20,169,20,159,40
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320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870

DATA 0,40
T=3
RESTORE 400

FOR X=1 TO &8

READ N,D

SOUND 1,N,D*T,15

NEXT X

RETURN

DATA 53,15,239,5,213,10,190,10,0,1,190,15,213,5
DATA 253,10,213,10,0,1,213,15,239,5,284,10,239,10
DATA 190,10,213,10,0,1,213,20,253,15,239,5,213,10
DATA 190,10,0,1,190,15,213,5,253,10,213,10,0,1
DATA 213,1q,239 5,284,10,239,10,253.20, 0,15

DATA 253,15,239,5, 213 10,190.10.0,1.190,15,213,5
DATA 253,10,213, 10,0,1,213,15,239,5,284,10,239, 10
DATA 190,10,213,10,0,1,213,20,253,15,239,5,213,10
DATA 190,10,0,1,190,15,213,5,253,10,213,10,0,1
DATA 213,15,239,5,284,10,239,15,253,30,0,40

T=1.4

RESTORE 570

FOR X=1 TO 77

READ N,D

SOUND 1,N,D*T,15

NEXT X

RETURN

DATA 159,20,142,20,127,20,119,20,106,60,119,20,95,40
DATA 106,40,0,1,106,20,0,1,106,20,0,1,106,20,0,1,106,20
DATA 119,60,127,20,142,40,159,60,142,20

DATA 127,20,119,20,106,60,119,20

DATA 95,40,106,40, 0,1, 106,20

DATA 0,1,140,20,0,1,106, 20,0,1,106,20,119,60,127,20
DATA 42,40,159,40,142,20,0.1. 142,20,0.1,142,20,159,20
DATA 179,80,142,20,0,1,142,20,0,1,142,20,127,20
DATA 119,60,127,20,142,40,159,40,142,20,0,1,142,20
DATA 0,1,142,20,159,20,179,80,142,20,0,1,142,20
DATA 0,1,142,20,127,20,119,60,127,20,106,20,119,20
DATA 127,20,142,20,159,80,0,60

RESTORE 760

T=1.5

FOR M=1 TO 33

READ N,D

SOUND 1 ,N,D*T,15

NEXT M

RETURN

DATA 119,60,106,40,119,20,127,20,142,100

DATA 119,60,95,40,106,20,119,20,127,100

DATA 95,20,0,1,95,20,0,1,95,20,179,20

DATA 0,5,95,20,106,20,119,20,106,20,95,20

DATA 0,5,106,20,119,20,127,20,119,20

DATA 126,20,0,5,119,20,127,20,159,60,0,60

RESTORE 890

T=1.5

FOR M=1 TO 48
READ N,D

SOUND 1,N,D*T,15

NEXT M

81
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880
890
00
910
920
930
240

RETURN

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

60,20,0,1,60,20,0,1,60,20,0,1,60,20,63,20,60,20
53,40,63,20,80,20,63,20,0,1,63,20,60,40,71,20
89,20,71,20,0,1,71,20,63,40,80,60,71,20,0,1
71,20,0,1,71,20,0,1,71,20,0,1,71,20,0,1,71,20
63,40,80,20,95,20,80,20,0,1,80,20,71,40,89,20
106,20,89,20,0,1,89,20,80,40,95,460
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No es habitual encontrar un programa monitor realizado en
BASIC. Este que se presenta aqui es relativamente simple,
aunque permite de una forma sencilla, vy guiada por mends,
acceder a casi todas las utilidades propias de este tipo de
aplicaciones.

Un programa monitor permite la visuwalizacion de los registros
del microprocesador (en este caso el Z-80), de forma que se
pueda comprobar rapidamente el comportamiento de un  programa
wecrito en ensamblador o directamente en cddigo maquina.
También se puede visualizar los contenidos de la memoria,
para lo cual hay que dar al ordenador la direccidén  de la
primera posicidn gue se desea ver. Fulsando ENTER se incre-
menta en una unidad el valor de esta direccion, y pulsando la
tecla "2" del keypad numérico se decrementa, también en una
unidad.

Otra de las posibilidades admitidas por el programa es la
modificacidon de la memoria, siempre, claro esta, gque se trate
de posiciones de la RAM, con lo gque se puede emplear el
monitor para cargar programas en cddigo maguina. de forma mas
sencilla gue mediante las habituales sentencias FOFE.

El programa pone de manifiesto las posibilidades, nada des-—
preciables del BASIC, aungue para aplicaciones algo sofisti-
cadas en las que se juegue con las interrupciones y los
puertos de entrada/salida es preferible optar por un monitor
mas perfeccionado.

10 CLS .

20 WINDOW #0,1,40,1,19

30 WINDOW #1,1,40,20,35

40 FOR FOINTER=%ABCO TO &ABDF:READ A:FOKE FOINTER,A:NEXT
50 DATA YES,%F5,%E1,%22,%E0,%AR,%E1,%ED

60 DATA %47 ,%E2,%AR,%ED, %S, %E4 , AR, ¥22

70 DATA %E6&,%AR,%DD,%22,%E8, %AR, ¥FD, %22

80 DATA %EA,%AB,%ED, %73, %EC, %AR,%E1 ,%C9

90 CLS #1:LOCATE #1,1,1:PRINT #1,"COMMAND —(@)UERY "j
92 PRINT #1,"MEMORY: (E)DIT MEMORY"

9% PRINT #1," (B)REAKFOINT SET: (G)OTO":FRINT #1:
94 PRINT #1," (L)DAD CODE: (S)AVE CODE
100 INPUT #1,"COMMAND ? ",COMMAND®

110 IF COMMAND#="Q" THEN 130

111 IF COMMAND#="E" THEN 190

112 IF COMMAND$="E" THEN 250

113 IF COMMAND$="G" THEN 310

114 IF COMMAND#="L" THEN 390

115 IF COMMAND$="S" THEN 420

120 GOTE 90

130 REM
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140
150
155
156
160
165
170
175
180
120
200
210
212
213
220
230

e
allend wd

240

244
280
260
265
266
270
275
280
290
300
310
J20
FR0
340
xAG
380
385
360
370
7S
380
IR0
400
410
420
430
475
440
450
455
460
470
480
490

CLS #1:60SUR 470

BYTE.COUNT=0: PRINT #1,HEX$ (ADDRESS) ;" “;

WHILE BYTE.COUNT<8

IF PEEK (ADDRESS+RBYTE.COUNT) <16 THEN PRIMT #1,"0":
FRINT #1,HEX# (FEEK (ADDRESS+RYTE.COUNT)) 3" "3
BYTE.COUNT=RYTE.COUNT+1 : WEND

IF INKEY(18)=—1 AND INKEY(47)=-1 THEN 170

IF INKEY(47)=0 THEN PRINT #1:ADDRESS=ADDRESS+8:G0TO 150
INFUT #1,A%:IF A%="" THEN 90 ELBE 90

REM

CLS #1:G0SUER 470

FRINT #1,HEX#% (ADDRESS) ;" ";HEX$ (FEEK (ADDRESS)) ;" "3
INFUT #1,DAT#: IF DAT#="Q" THEN 90

IF DAT#="" THEN ADDRESS=ADDRESS+1:G0TO 210 ELSE 220
IF DAT#=""" THEN ADDRESS=ADDRESS-1:60T0 210

i=0: WHILE NOT(UFFERS (LEFT# (DAT$, 1)) =HEX$(I)) AND I<{1é
I=I+1:WEND: IF I>15 THEN 210 ELSE DAT=I%*16

I=0: WHILE UPFER$ (RIGHT#(DAT#,1)) <>HEX$(I) AND I<16é
I=I+1sWEND: IF I>15 THEN 210

DAT=DAT+I:FOKE ADDRESS,DAT:ADDRESS=ADDRESS+1:6G0TO 210
REM .

CLS #1:INFUT #1, "(SET OR (C)LEAR ",BREAKSH

IF BREAE#$="§" THEN GOSUER 470:6G0T0 270

IF BREAEF="C" THEN 300 ELSE 260

BREAK . ADDRESS=ADDRE S8

SAVED. DATA=FEEK (BREAK . ADDRESS) : FOKE BREAK.ADDRESS, &F7
FOKE 230,%C3:1FOKE %31,%C0: FOKE %32, %AR

GOTO 90

FOKE BREAK.ADDRESS, SAVED.DATA: GOTO 90

REM ‘ \

CLS #1:G0SUER 470

CALL ADDRESS

REG. STORE=%ABEQ: CL.S #1

FRINT #1, "AF BC DE HL I X 1Y S P
FOR I=REG.STORE TO REG.STORE+13 STEF 2:A=FPEEK (I+1)
B=FEEK (1) IF A<16 THEN FRINT #t, "O";

FRINT #1,HEX$(A)5:1F B<16 THEN PRINT #1,"0";

FRINT #1,HEX$(B)3" "3:NEXT

FRINT #1, "<HIT ANY KEY WHEN READY:>"j3

AF=INEEY$: IF A%="" THEN 380 ELSE 90

REM ‘

CLS #1:INPUT #1, "TITLE 7 ",TITLES$

WINDOW SWAF O, 1:L0AD TITLE$:WINDOW SWFA 0,1:E0T0O 90
REM

CLS #1:G0SUR 470: INFUT #1, "LENGTH ? ",LENGTH

INPUT #1, "ENTRY POINT ? ",ENTRY

INFUT #1, "TITTLE ? ",TITLE$

WINDOW SWAF 0,1 :

SAVE TITLE#,B,ADDRESS,LENGTH,ENTRY: WINDOW SWAF 0,1
GOTO 90

INPUT #1, "START ADDRESS 7 ",ADDRESS

RETURN

LOCATE 1,18
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AGENDA DE DIRECCIONES
Una agenda es una aplicacion muy coman para ordendores
doméstico. La que aqui se presenta  permite almacenar vy
tratar hasta un total de 280 fichas diferentes.

Fara la bidsgueda de una determinada ficha se puede recurrir a
cual quier criterios por  nombre o por uwn conjunto de
caracteres cualesquiera.

Toda la aplicacidn se desarrolla sobre un mend principal gue
permite la creacion, biasqueda v modificacidén o borrado de una
ficha, el listado vy la salvaguarda de todo el Fichero en
memor i &.

l.as primeras lineas del programa se encargan de leer el
fichero de datos "DIRECCIONES". De no haber sido creado éste,
lo que ocurre al menos la primera ver que se  ejecurta el
programa, éste debe lanzarse con una orden RUN 80.

10 DIM FF(230) s INK 3,7 INE O,0:RBORDER O3 INE 2,10

20 CLS: INFUT "NOMEBRE DEL FICHERQO? " ,n#¥

J0 CLS:LOCATE 3,12:FRINT "CARGANDO LOS DATOSM

40 QFENIN n#

S50 INPUT #9,X

HO FOR N=1 TO X-—1lslINE INPUT #9,FF D) sNEXT N

70 CLOSEIN

80 CLS:REM ON BREAK GOSUR &80

Q0 IF X=0 THEN X=1:DIM F$(230)

100 LOCATE 11,35 FPEN Z:PRINT "CARNET DE DIRECCIONES"

110 LOCATE 11,7 8 FRINT ™ 503K 3 306 B 336601

120 LOCATE 1 12.Fh]NT "B » Busqueda de una ficha"

130 LOCATE 1,14:FRINT "A > éApertura de una ficha

140" LOCATE 1,16:PRINT "M » Modificacion de una +icha"

150 LOCATE 1,18:FRINT "C » Copia de una ficha por impresora
160 LOCATE 1,20:FPRINT "L » Listado de las fichas"

170 LOCATE 1,229FPRINT "8 » Balvar el fichero en disco o case
tell

180 zE=INKEYF: IF z#%="" THEN 180

190 IF UFPFER$ (z#)="RB" THEN 390

200 IF UFFEQRS (z#)="A" THEN 260

210 IF UPFERF(z£)="C" THEN 6%0

220 IF UPPERF (z$)="58" THEN 840

B30 IF UPPER#F (z#)="M" THEN 1310

240 IF UPRERSF (z#)="L" THEN 980

250 GOTO 100

260 CLS

270 IF #=231 THEN FRINT "No queda sitio en memoria":G0SUR &7
0:GOTO 80

2890 PRINT "e—e—e———e———egnertura de una fichas—-———————— "

A290 LOCATE 1,7:FRINT "Cuidado ', &l nombre tiene que darse e
N mayuscul as"

61
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J00 LOCATE 1,11:PRINT "Fara parar teclear “.°"

310 LOCATE 14,4:FRINT "FICHA No"j:FEN 1:PRINT x:FEN 3

F20 WINDOW #1,1,40,17,24

F30 CLS #1:LINE INFUT #1, OF

340 IF Of="." THEN 80

E50 IF O#%="" OR LEN (O#)<3 THEN 310

360 FH(X)=0%:2X=X+1

70 IF X=251 THEN LOCATE 1,11:FRINT "ULTIMA FICHA ACEFTADA

NO HAY MAS SITIO EN MEMORIA "sCALL &ERRI1B:G60TO B8O
380 GOTO 310
390 A=0sCLS:PRINT ".ienevaneunn BUSBUEDA DE FICHA...couvuuw "

400 LOCATE 1,3:PRINT "N > For el nombre":FRINT:FRINT "C » Po
r criterio"
410 ZF=INKEY¥:IF Z#="" THEN 410
420 IF UPFERF(Z#£)="N" THEN 4350
FO OIF UPPER#(Z#)="C" THEN 580
440 GOTO 410
450 CL.S:C=0
460 FRINT "NOMRRE DE LA FICHA? ":FRINT
470 PRINT "(el nombre puede estar incompleto)”
480 LOCATE 1,6:INFUT RBf: IF BF="" THEN 480
490 AF¥=UFFER$ (B¥)
S00 CLS: I=0
510 FOR N=1 TO X-1
520 IF AF=LEFTH(FF(N) ,LEN (AF)) THEN LET I=1:FRINT #C,F#%(N):
PRINT #C
S30 NEXT N
540 IF I=0 THEN GOSUR &60
550 IF I<>0 AND A< >0 THEN 770
560 IF C=8 THEN 80
570 CALL %BR18:60T0 80
980 CLS:FRINT "Introduce el criterio de busqueda":FRINT:FRIN
T:FRINT " (al menos dos caracteres)":FRINT:PRINT
S0 I=0:INFUT @%:IF LEN@#F)<2 THEN 590
600 CLS
610 FOR N=1 70 X-1
620 IF INSTR((FF(N) ,0%) THEN I=1:PRINT #C,F#(N):FPRINT #C:FRIN
T #C
630 NEXT N
640 IF I=0 THEN GOSUR 6460
650 CALL %EBR18:60T0O 80
660 LLOCATE 14,13:FPEN 1:PRINT "FICHA DESCONOCIDA":FEN 3
670 FOR T=1 TO 2Q000:NEXT T
680 RETURN
60 CLS:FPRINT "+++++++++IMFRESION DE LA FICHA+++++++4++"
700 LLOCATE 1,13:FPRINT "FPara una disposicion particular
teclea F sino enter"
710 ZF=INKEY#: IF ZF="" THEN 710
720 IF UPFERF(Z£)="F" THEN A=1:60T0 450
730 LOCATE 1,15:PRINT “NOMEBRE DE LA FICHA?

740 LOCATE 1,10:FEN 2:FRINT "Enchufa la impresora ":FPEN 3
7530 WIDTH 40

760 LOCATE 1,18:C=8:A=0:60T0 480

770 LOCATE 1,10:FRINT "Teclea la ficha en el orden deseado”
780 LOCATE 1,12:FPRINT "(los cursores y COFY funcionan
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790 LOCATE 1,14:PEN 2:PRINT "Enchufa la impresora”:FEN 3
800 PRINT:LINE INFUT Z#

810 WIDTH 40

820 PRINT #8, Z#:FPRINT #8:FRINT #8

830 GOTO 80

840 CLS:PRINT "#*¥¥*¥k#xx%%GUARDAR UN FICHERO*®%¥#%%%%%%%" 2 PRI
NT:PRINT

850 INK 2,11:FEN 2:FPRINT "Pulsa REC y FPLAY luego ENTER":CALL
¥BBO&

860 LOCATE 1,5:FRINT *

870 LOCATE 13,8:FRINT "s#*¥Cargando**"

880 SFEED WRITE 1:S8AVE "'!'fYichero”

890 LOCATE 10,12:FEN 1:FRINT "UN FOCO DE FACIENCIA FOR FAVOR
":FPEN 3

Q00 FPRINT: INFUT "NOMEBRE del fichero? “,n$:OPENDUT n¥

210 FRINT #9,X:

20 FOR N=1 T0 X-1

P30 FRINT #9,F#%(N)

40 NEXT

950 CLOSEQUT

P60 INE 2,10

970 G60OTO 80 .

980 CLS:FRINT ">i>ri>irx>>LISTADO DE FICHAS 0"

990 FRINT "N > Por orden numerico":FRINT:FPRINT:FRINT"A » For
orden alfabetico"

1000 Z$=INKEY#: IF Z#="" THEN 1000

1010 IF UPFER#(Z£)="N" THEN 1040

1020 IF UPPERF(Z#)="A" THEN 1130

10730 GOTO 1000

1040 CLS:FRINT "Listado por orden alfabetico":PRINT:FPRINT:FR
INT "En pantalla o en impresora? (F/I)"

1050 Z#=INKEY#:IF Z#%="" THEN 1030

1060 IF UPPER$(Z#$)="FP" THEN C=0:G0T0O 1090

1070 IF UPFER#(Z#)="1I" THEN C=8:LO0CATE 1,4:FPEN Z2:FRINT "Cone

cta la impresora ENTER":CALL %BR18:FEN 3I:"GOTO 1100

1080 GOTO 1050

1090 CLS

1100 FOR N=1 TO X-1

1110 PRINT #C,F#(N):FRINT #C

1120 NEXT N

1130 IF C=0 THEN CALL %RER18

1140 GOTO 80

1150 CLS:PRINT "listado por orden alfabetico":FRINT "En pant

alla o en impresora? (F/I)"

1160 Z#=INKEY#:IF Z$="" THEN 1160

1170 IF UFFER#{(ZF)="F" THEN C=0:G0T0O 1200

1180 IF UPFER%(Z$)="1" THEN C=8:L0CATE 1,4:FEN Z2:FRINT "Cone

cta la impresora ENTER":CALL %BEI8:FEN I:"GOTO 1210

1190 GOTO 1160

1200 CLS

1210 DATA A,R,C,D,E,F,G,H,I,J,KK,L,M,N,0,F,8,R,5,T,U,V,W,X,Y,
Z

1220 FOR D=1 TO 26

1230 READ D#

1240 FOR N=1 TO X-1
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1230 IF LEFTH(F¥(N) ,1)=D%f THEN FRINT #C,F#(MN)::FRINT #C
1260 NEXT N
1270 NEXT D
1280 RESTORE
1290 IF C=0 THEN CALL %BR18
1300 GOTO BO
1310 CLS:PRINT "###MODIFICACIONT?RORRADO DE FICHA®#%%%%%%"
1320 LOCATE 1,5: INPUT "NOMERE DE LA FICHA "iB$:I[F B$="" THEN
1320
1330 AF=UFPFERF (BF)
1340 I=0
1350 FOR N=1 TO X-1
1360 IF LEFT#(F$(N) ,LEN (A%))=A% THEN I=1:G0T0 1400
1370 NEXT N
1380 IF I=0 THEN GOSUR 6460:607T0 80
1390 G0TO 80
1400 LOCATE 1,5:FPRINT *
"1 LOCATE 1,5:FRINT F#F(N)
1410 LOCATE 1,11:FEN 2:FPRINT "ESTA FICHA 7?":FEN 3
1420 Z#=INKEY#:IF Z#="" THEN 1420
1430 IF UPPER$(Z#)="N" THEN I=0:CLS:G070 1370
1440 IF UFFER#(Z£)="8" THEN 1460
1450 GOTO 1420
1460 LOCATE 1,11:FEN Z:FRINT "QUIERES MODIFICARLA 0 BRORRARLA
1470 Z#=INKEY#:IF Z#="" THEN 1470
1480 IF UPFER$F(ZF)="M" THEN 1310
1490 IF UFFER#(ZF)="R" THEN 1350
1500 GOTO 1470
1510 LOCATE 1,11:PRINT "VUELVE A ESCRIRIR LA FICHA TOTALMENT
E "
1520 PRINT "(los cursores y COFY funcionamn) ":PRINT:PRINT:FRI
NT
1530 LINE INFUT F#(WD
1540 GOTO 80
1550 FOR D=N TOD X-1
1560 IF D=X-Y THEN F#(D)=F#%(0):G0TO 1390
1570 F#(D)=F%(D+1)
1580 NEXT D
1590 X=X-1:607T0 80

CONTAERILIDAD DOMESTICA

Desde que los micros domésticos aparecieronen el mercado se
ha venido diciendo que una de sus aplicaciones mas utiles era
la de llevar la contabilidad doméstica. Este programa es un
buen ejemplo de este tipo de uso del ordenador en casa.

El programa consta de dos niveles de mends. El  primero se
compone de cuatro opciones: Ingresos, Gastos, Operaciones e
Instrucciones.



UTILIDADES

El apartado de Ingresos incluye las dos formas mas habituales
de entrada de dinero al hogar (ingresos de la mujer e ingre-
s0s del marido), junto con otras dos partidas, una por juegos
de azar vy otra por intereses. Es ademas posible cambiar
alguna de estas cuatro partidas por alguna diferente, como
sueldo de los hijos, etc.

A pesar de no ser muy completa, la partida de gastos incluye
una opcidn de "OTROS" gue permite definir hasta tres concep-
tos diferentes vy extras, con la consiguiente optimizacidn en
el uso de la aplicacidn.

En Operaciones se accede a una serie de utilidades adicio-
nales. La primera de ella lista los resultados del balance
(en. nameros rojos o azules dependiendo del  resultado), vy de
las diferentes partidas. La segunda utilidad permite cargatr
los datos de las diferentes partidas en memoria, dentro de un
fichero que se llama con el nombre del mes, introducido al
comienzo del programa, Yy que sirve, posteriormente, para
inicializar los resultados en el programa.

Este apartado permite igualmente reinicializar todos los
datos, aungue antes de efectuar el borrado del fichero pide
conformidad al usuario.

10 MODE 1

20 B$="0QTROS"

30 C$="0OTROS"

40 D#$="OTROS"

50 INK O,1:BORDER 1:INK 1,24

60 PEN 1:PAPER 0O

70 LOCATE 10,15: INFUT "En que mes estamos "jN$
80 MODE 1 ,

90 CLS:LOCATE 13,5:PRINT "MENU PRINCIPAL"
100 LOCATE 13,6:PRINT " "

110 LOCATE 5,10:PRINT "1.- INGRESOS"

120 LOCATE 5,12:PRINT "2.- BASTOS"

130 LOCATE S,14:PRINT "3.- OPERACIONES"

140 LOCATE 5,16:PRINT "4.- INSTRUCCIDNES"
150 PLOT 1,120:DRAW 640,120

160 LOCATE 5,19:PRINT "CUAL ESCOGES?"

170 PLOT 1,80:DRAW 640,80

180 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 180

190 IF A$="1" THEN SOUND 1,100,5,7:60T0 240
200 IF A$="2" THEN SOUND 1,100,5,7:60T0 &40
210 IF A$="3" THEN SOUND 1,100,5,7:60T0 2000
220 IF A$="4" THEN SOUND 1,100,5,7:60T0 2740
230 IF A$<"1" OR A$3>"4" THEN 180

240 CLS:LOCATE 16,3:PRINT "INGRESOS"

250 LOCATE 16,4:FPRINT "=sss===="

260 LOCATE 4,7:PRINT "1.- SUELDO DEL MARIDO"
270 LOCATE 4,9:FRINT "2.- SUELDO DE LA MUJER"
280 LOCATE 4,11:PRINT "3.- INTERESES"

290 LOCATE 4,13:PRINT "4.- ALGUILERES"
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300
310
320
330
340
3350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
430
460
470
480
490
S00
510
520
530
540
o990
560
970
S80
890
600
610
620
630
640
650
660
670

680"

690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850

LOCATE 4,15:PRINT "5.- JUEGOS DE AZAR"
LOCATE 4,17:PRINT “"4.- VOLVER AL MENU PRINCIPAL"
PLOT 1,110:DRAW 640,110

LOCATE 4,20: INFUT "CUAL ESCOGES";A

IF A<l OR A6 THEN 330

ON A GOTO 360,430,500,570,640,90
CLS:N=1:PRINT "SUELDO DEL MARIDO":PRINT
PRINT: PRINT "ESCRIBE ‘0O° FPARA TERMINAR"
WHILE N<3>0

INPUT N

M=M+N

WEND

GOTO 240

CLS:N=1:PRINT:PRINT "SUELDO DE LA MUJER"
PRINT:PRINT "ESCRIBE 'O‘ PARA TERMINAR"
WHILE N<3»0

INFUT N

Q=0+N

WEND

GOTO 240

CLS:N=1:PRINT "INTERESES"

PRINT: PRINT "ESCRIBE ‘O’ PARA TERMINAR"
WHILE N<>0

INPUT N

W=W+N

WEND

GOTO 240

CLS:N=1:PRINT "ALQUILERES"

PRINT:PRINT "ESCRIBE ‘O° PARA TERMINAR"
WHILE N<3>

INFUT N

R=R+N

WEND

GOTO 240

CLS:N=1:PRINT "INGRESOS FOR JUEGO"
PRINT:PRINT "ESCRIBE ‘0O° PARA TERMINAR"
WHILE N<30

INFUT N

L=L+N

WEND

GOTO 240

CLS:LOCATE 17,1:PRINT "GASTOS"

LOCATE 17,2:PRINT "======"

LOCATE 4,4:PRINT "1.- PRESTAMO HIPOTECARIO"
LOCATE 4,5:PRINT "2.- TELEFONO"

LOCATE 4,6:PRINT "3.- ENERGIA ELECTRICA"
LOCATE 4,7:PRINT "4.- AGUA"

LOCATE 4,8:PRINT "S.- AUTOMOVIL®

LOCATE 4,9:PRINT "6.- CONTRIBUCION"
LOCATE 4,10:PRINT "7.- COMPRAS"

LOCATE 4,11:FRINT "8.- ORDENADOR"
LOCATE 4,12:FRINT "9.- SEGUROS"

LOCATE 3,13:PRINT "10.- OTROS"

LOCATE 3,14:PRINT "11.— VOLVER AL MENU PRINCIPAL"
FLOT 1,170:DRAW 640,170

LOCATE 8,20: INFUT "CUAL ESCOGES";A
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860

870

880

890

Q00

10

920

930

940

950

Q60

Q70

980

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
122

1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
13200
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
: PRI
1400

IF A=1 THEN 920 ELSE IF A=2 THEN 1000
IF A=3 THEN 1070 ELSE IF A=4 TEHN 1000
IF A=5 THEN 1230 ELSE IF A=6 THEN 1310
IF A=7 THEN 1390 ELSE IF A=8 THEN 1460
IF A=9 THEN 1520 ELSE IF A=10 THEN 1580
GOTO 90
CLS:N=1:FPRINT "CUALES HAN SIDO LOS GASTOS FOR PREZTAMO:
PRINT: PRINT "ESCRIBE ‘O° FARA TERMINAR"
PRINT:PRINT "ESCRIBE ‘0O° PARA TERMINAR"
WHILE N<>0
INPUT N
P=F+N
WEND
GOTO 710
CLS:N=1
FRINT:PRINT "CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DE TELEFONQ"
WHILE N< >0
INFUT N
T=T+N
WEND
GOTO 710
CLS:N=1
FRINT "CUALES HAS SIDO LOS GASTOS DE ELECTRICIDAD?"
PRINT:PRINT "ESCRIBE ‘0O' PARA TERMINAR"
WHILE N<>0
INFUT N
E=E+N
WEND
GOTO 710
CLS:N=1
FRINT "CUALLES HAN SIDO LOS GASTOS DE AGUAR"
PRINT:FRINT "ESCRIBE ‘0’ PARA TERMINAR"
WHILE N< >0
INFUT N
H=H+N
WEND
GOTO 710
CLS:N=1
PRINT "CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DE COCHE?"
PRINT: PRINT "ESCRIBE ‘O‘ PARA TERMINAR"
WHILE N<>0
INFUT N
C=C+N
WEND
GOTO 710
CLS:N=1
FRINT "CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DE CONTRIEBUCIONES?"
PRINT: FRINT "ESCRIEBE ‘0' PARA TERMINAR"
WHILE N< >0
INFUT N
I=I+N
WEND
GOTO 710
CLS:N=1:FRINT "CUALES HASN SIDO LOS GASTOS DE COMFRAS?"
NT: FRINT "CUANDO TERMINES PULSA ‘O°" :
FRINT "CUALES HASN SIDO LOS GASTOS DE COMFRAS?"
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1410 WHILE N<>O

1420 INFUT N

1430 G=G+N

1440 WEND

1450 GOTO 710

1460 CLS:N=1:FRINT "CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DEL ORDENADOR
?":FRINT:PRINT "“CUANDO TERMINES FPULSA 'O°"

1470 WHILE N<>0

1480 INFUT N

1490 0=0+N

1300 WEND

1510 GOTO 710

1520 CLS:N=1:PRINT "CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DE SEGUROS?":
FRINT:PRINT "CUANDO TERMINES FULSA ‘O°"

1530 WHILE N<3>0

1540 INPUT N

1550 D=D+N

1560 WEND

1570 BOTO 710

1580 CLS:PRINT "PUEDES ESCOGER HASTA TRES CONCEFTOS DIFE-REN
TES":PRINT: PRINT

1590 INPUT "CUANTOS PREFIERES"j3;RE

1600 ON RE GOTO 1610,1680,1810

1610 CLS: INFUT "CUAL ES ESE GASTO";B%

1620 CLS:N=1:PRINT "CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DEBIDO A ";B$
:PRINT: PRINT "CUANDO TERMINES PULSA ‘O°"

1630 WHILE N<>0

1640 INFUT N

1650 QW=QW+N

1660 WEND

1670 GOTO 710

1680 CLS: INFPUT "CUAL. ES EL PRIMER GASTO"jB$.

1690 CLS: INFUT "CUAL ES EL SEGUNDO GASTO?";C$

1700 CLS:N=1:PRINT "CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DERIDO A ";B#%
5 :PRINT: PRINT"CUANDO TERMINES PULSA ‘O°"

1710 WHILE N<3X0

1720 INFUT N

1730 QW=QW+N

1740 WEND

1750 CLS:N=1:FRINT "CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DEBRIDO A ";C#
s tPRINT:PRINT "CUANDO TERMINES FULSA ‘O°"

1760 WHILE N<>0

1770 INPUT N

1780 WE=WE+N

1790 WEND

1800 GOTO 710

1810 CLS: INPUT "CUAL ES EL FRIMER GASTO";B$

1820 CLS: INFPUT "CUAL ES EL SEGUNDO GASTO";C#

1830 CLS: INPUT "CUAL ES EL TERCER GASTO?",D#

1840 CLS:N=1:PRINT "CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DERIDO A "j;B#
tFRINT:PRINT "CUANDO TERMINES FULSA ‘O°"

1850 WHILE N<>0O

1860 INFUT N

1870 QW=GW+N

1880 WEND

1890 CLS:N=1:FRINT "CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DEBRIDO A ";B$%
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:FPRINT:FRINT "CUANDO TERMINES PULSA ‘O°"

19200 WHILE N< >0

1910 INFUT N

1920 WE=WE+N

1930 WEND

1940 CLS:N=1:PRINT "CUALES HAN SIDO LOS GASTOS DERIDO A ";D#
sPRINT:FRINT "CUANDO TERMINES PULSA ‘'O°"

1950 WHILE N<>0

1960 INFUT N

1970 ER=ER+N

1980 WEND

1990 GOTO 710

2000 MODE 1:LOCATE 15,3:PRINT "OFPERACIONES"

2010 LOCATE 15,4:PRINT '"=====zssz=='

2020 LOCATE 4,7:FPRINT "1.- LISTAR LOS RESULTADOS"

2030 LOCATE 4,8:FPRINT "2.- GRABAR LOS RESULTADOS"

2040 LOCATE 4,9:PRINT "3.- CARGAR LOS RESULTADOS"

2050 LOCATE 4,10:FRINT "4.- BORRAR MEMORIA"

2060 LOCATE 4,11:PRINT "S.- VOLVER AL MENU PRINCIPAL."™

2070 PLOT 1,200:DRAW 640,200

2080 LOCATE 8,22: INFPUT "CUAL ESCOGES "3;A

2090 ON A GOTO 2100,2530,2550,2630,90

2100 CLS:LOCATE 16,1:PRINT "INGRESOS"

2110 LOCATE 1,4:FRINT "SUELDO DEL MARIDO........"3M;"PTAS"
2120 LOCATE 1,6:PRINT "SUELDO DE LA MUJER......."3@3"PTAS"
2130 LOCATE 1,8:FRINT "INTERESES. . vceesccnneesaes"3W;"PTAS"
2140 LOCATE 1,10:PRINT "ALEGQUILERES.....ccuuseaesa"3R3"PTAS"
2150 LOCATE 1,12:PRINT "JUEGOS DE AZAR...cev.w=x:"3L3"PTAS"
2160 V=M+Q+W+R+L

2170 PLOT 1,190:DRAW 640,190

2180 LOCATE 1,16:FRINT "TOTAL INGRESOS.....v.s..."3V3"PTAS"
2190 LOCATE 1,22:PRINT "PRESIONA UNA TECLA FPARA VER GASTOS"
2200 A$=INKEY#:IF A$="" THEN 2200

2210 IF A%=" " THEN 2220
2220 MODE 1:LOCATE 16,1:PRINT "GASTOS"
2230 LOCATE 1,4:PRINT "PRESTAMO HIFOTECARIO....";P;"PTAS"

2240 LOCATE 1,5:PRINT "TELEFONO .e.cccavcenseaa"3Ts"PTAS"
2250 LOCATE 1,6:FRINT "ENERGIA ELECTRICA........."3E;"PTAS"
2260 LDCA1-E 1’7=PRINT "ABUAEI..'....'l.......'-'-";H; 'IPTASI'

2270 LOCATE 1,8:FRINT "AUTOMOVI..cvcveusnancnnnne ";C; "PTAS"
2280 LOCATE 1,9:FPRINT "CONTRIBUCION. ... vceeseecaws"3I3"PTAS"
2290 LOCATE 1,10:FRINT "ALMACENE....... Peesasuunw "Gy "PTAS"
2300 LOCATE 1,11:PRINT "ORDENADOR......... ceseseas"303"PTAS
2310 LOCATE 1,12:FPRINT "SEGUROS....ccccenceeessa"3D3"FPTAS"

2320 LOCATE 1,13:FRINT B#;:LOCATE 15,13:0W; "PTAS"

2330 LOCATE 1,15:PRINT D#;:LOCATE 15,15:ER; "PTAS"

2340 PLOT 1,140:DRAW 640,140

2330 X=P+T+E+H+C+I+G+0+D+OQW+WE+ER

2360 J=V-X

2370 LOCATE 1,18:FPRINT "TOTAL GASTOS.. v we seee "3 X3 "PTAS"
2380 LOCATE 1,22:FPRINT "PRESIONE UNA TECLA PARA VER BALANCE"
2390 AF=INKEY#: 1F A$=""2230 -

2400 IF A%=" " THEN 2410

2410 MODE 1:LOCATE 16,6:FRINT "BALANCE"

2420 LOCATE 16,7:FRINT "==s=s====!
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2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
NUII
2500
2510
2520
2530
2540
2850
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
27350
2760
all
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960

10

IF J<0O THEN 24350

IF J>0 THEN 2530

LOCATE 1,15:FRINT "MES: "j3:FEN 3J:FRINT N#

FEN 1:LOCATE 1,17:FRINT "BALANCE: "; PEN 3

FRINT J3:PEN 1:FRINT " PTAS":60TQ 2490

FEN 1:LOCATE 1,17:PRINT "BALANCE: "3;J3" FTAS"

LOCATE 1,22:PRINT "FRESIONA UNA TECLA FARA VOLVER Al ME

AF=INKEY#$: IF A%="" THEN 2500

IF A$=" " THEN 2000

GOTO 2000

CLS: SPEED WRITE 1:0FPENOUT N#

PRINT #9,FP,T,E,H,C,I1,6,0,D,M,Q,W,R,L,0W,WE,ER
FRINT #9,B#

FRINT #9,C#

PRINT #9,D#%

FRINT #9,N#%

CLOSEOUT

GOTO 2000

CLS:0FENIN Ns$

INFUT #9,F,T,E,H,C,I1,6,0,D,M,Q,W,R,L,QW,WE,ER
INFUT #9,B%$

INPUT #9,C#

INFUT #9,D$

INFUT #9,N#

CLOSEIN

GOTO 2000

CLS: INFUT "ESTAS SEGURO";A$

IF UPFER (A%)="NO" THEN 2000
P=0:E=0:H=0:C=0: I=0:6=0: 0=0: D=0: @=0: W=0: R=0: L=0: QW=0
WE=0: ER=0: B$="0TROS" : C$=B#¥: D$=B¥

GOTO 10

MODE 1:LOCATE 14,5:PRINT "INSTRUCCIONES"

LOCATE 14,6:FPRINT "==zzsssszmss==!

LOCATE 1,10:PRINT " Este programa te permite llevar 1

FPRINT "la contabilidad de tu casa.Por favor "

FRINT "sigue atentamente las presentes”

PRINT "instrucciones"

LOCATE 1,24:PRINT "PRESIONA UNA TECLA PARA CONTINUAR®
AF=INKEY#: IF As$="" THEN 2810

IF A¥=" " THEN 2830

CLS: LOCATE 1,8

PRINT " Nada mas empezar el ordenador te mos-—"j
PRINT "trara lo que se llama menu principal.";

FRINT "En el hay cuatro opciones. La primera"

PRINT "debe pulsarse si hay ingresos.”

FRINT "La segunda si hay gastos, y la tercera "
FRINT "se pulsa para realizar determinadas'"j;

PRINT "operaciones tales como listar resultados®;
FRINT "grabarlos, etc."”

LOCATE 1,24:PRINT "PRESIONA UNA TECLA FARA CONTINUAR"
AF=INKEY$: IF A%f="" THEN 2930

IF A%=" " THEN 2930

MODE 1:L0OCATE 16,2:FRINT "INGRESOS"

LOCATE 16,3:PRINT "=====s=="
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2970 LOCATE 1,5:FRINT "Se seleciona uno del menu pulsando”
2980 PRINT "el numero correspondiente seguido de "

2990 PRINT " CENTER]. "

3000 PRINT:PRINT "A continuacion saldra el ingreso selec—"
3010 FRINT "cionado.Se introduciran todos los gastos'"j
3020 FRINT "derivados de este concepto. Cuando se

3030 PRINT "termine la introduccion de datos se "

3040 PRINT "pulsa ‘0O’ seguido de [ENTERIJ."

3050 LOCATE 1,24:PRINT "FPRESIONA UNA TECLA FARA CONTINUAR"
3060 A$=INKEY#:IF Af="" THEN 30&0

J070 IF A%=" " THEN 3080 .

3080 CLS:LOCATE 17,3:FPRINT "GASTOS"

3090 LOCATE 17 ,4:PRINT "======!

3100 LOCATE 1,7:FRINT "FPara los gastos se siguen las mismas"
3110 PRINT "instrucciones que para ingresos,con la"

3120 PRINT "diferencia de que hay conceptos defi-"

3130 FRINT "nibles.Esto quiere decir que se pueden"

3140 PRINT "introducir una serie de conceptos si "

3150 PRINT "los gastos no estan entre los descritos" .
3160 PRINT:PRINT "Al seleccionar estos, el ordenador pre-"
3170 PRINT "gunta cuantos se quieren definir (3 maximo)"
3180 LOCATE 1,24:PRINT "PRESIONA UNA TECLA FARA CONTINUAR"
3190 As=INKEY$: IF A$="" THEN 3190

3200 CLS:LOCATE 17,4:FRINT "CARGAR"

3210 LOCATE 17,3:PRINT "======"

3220 LOCATE 1,10:PRINT " FPara cargar un mes determinado"
3230 FRINT "se le dice al ordenador el nombre de ese mes"
3240 LOCATE 1,24:PRINT "PRESIONA UNA TECLA FARA CONTINUAR"
3280 A$=INKEY#: IF Af="" THEN 3250

3260 GOTO <90

m

LQd

~

Fara la elaboracidn de un reloj en tiempo real el AMSTRAD
gdispone de la instruccioen TIME gue facilita el nuamero de
17200 segundos transcurridos desde que se encendid la méagui-~
na. De esta forma si se restan en dos instantes consecutivos
los correspondientes valores de TIME, v se divide este valor
por 300 se obtiene el namero de segundos transcuarridos entre
esos dos instantes de tiempo.

Este es el mecanismo por el gque se construyen, normalmente,
los relojes para en este ordenador, o en cualguier otro gue
disponga de wa instruccidn de este tipo.

Este programa, de extraordinaria sencillez, demanda al usua-—
rio la hora, €l minuto v los segundos para poner en hora el
reloj gue seguidamente va a visuwalizarse en forma digital.

Una de las aplicaciones de este programa, cuya utilizacidn
mas adecuada es dentro de otro programa que lo llame, es la
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de crondmetro, para lo cual basta con inicializar la hora en
Q0 00 00,

Fara su realizacidn se utilizan tres bucles WHILE...WEND,
poco usuales en los programas en BASIC.

10 MODE 1

20 INFUT "Pulse la hora actual,minutos y segundos (h,m,s)",h
or ,minu, seg

30 CLS:datum=INT (TIME/300)

40 WHILE hor<l13

S50 WHILE minu<é&0

60 WHILE tick<é0

70 tick=(INT(TIME/3I00)~datum) +seg

80 LOCATE 70,4

90 FRINT #0O,USING "##"shorag:PRINT " "3:PRINT USING "##"jmi
nuz s PRINT " "::FRINT USING “"##"3tick
100 WEND

110 tick=0

120 seg=0

130 minu=minu+l

140 GOTO 30

150 WEND

160 MIN=0O

170 hor=hor+1

180 WEND

190 hor=1

200 GOTO 40

ALARMA

Utilizando la rutina de reloj incluido anteriormente se puede
realizar un  pequelo programa que incluya dos alarmas.  En
pantalla se visualiza constantemente la hora actual Jjunto con
las horas en que debe activarse la alarma.

Cuando la hora actual y alguna de las dos alarmas coinciden,
el programa emite un sonido y hace parpadear el borde de la
pantalla.

Se puede visualizar el reloj en dos formas: MODO 1 y MODO 2.
Es mas aconseiable, sin embargo, el modo 2, que es el gue
ofrece una mejor presentacion de los datos en el monitor.

Fara introducir los datos se deben separar la hora, los

minutos y los segundos mediante comas.

10 SPEED WRITE 1
20 INK O,0:INK 1,19:BORDER 0:CLS:MODE 2
30 PRINT "RELOJ-ALARMA AMSTRAD CFC 464/664"

12
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40
S0
60
70
80
0
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
I50
260
370
380
390
400
410
420
430
440
450
4460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590

GOSUE 180

CLS: PRINT "RELOJ-ALARMA AMSTRAD CPC 464/664"
LOCATE 1,5:PRINT "INTRODUCCION DE ALARMA no.1"
LOCATE 1,6

FRINT "Indica la hora,minutos y segundos ";
INFUT " (separados por comas) ",A,B,C

LOCATE 1,8:PRINT "INTRODUCCION DE ALARMA no.2"
LOCATE 1,9

FRINT "Indica la hora,minutos y segundos ";
INPUT " (separados por comas) ",D,E,F
CLS:FPRINT "RELOJ-ALARMA AMSTRAD CPC 464/664"

PRINT "ALARMA no.1 A LAS ";A3"H"zB;" ' "sCi" """
FRINT "ALARMA no.2 A LAS "3D3"H"3E3" ""3Fs" """
GOTO 290

FLOT 250,150: DRAW 400,150: DRAW 400,270: DRAW 250,270
DRAW 250,150: PLOT 250,230: DRAW 400,230
LOCATE 33,10:PRINT "MODO VISUALIZACION"
LOCATE 33,13:PRINT "MODO 1......(1)"
LOCATE 33,14:PRINT "MODO 2......(2)"
LOCATE 32,17:FPRINT "Pulsa opcion deseada"
a$=INKEY#: IF a#$="" THEN 240

IF a$="1" THEN 270

IF a$="2" THEN 280

MODE 1:RETURN

MODE 2: RETURN

LOCATE 1,5

PRINT "PULSE LA HORA ACTUAL,MINUTOS Y SEGUNDOS "3
INFUT "(H,M,8)"3H,M,S

LOCATE 1,5:PRINT SPACE# (65)
DATUM=INT(TIME/300)

WHILE H<25

WHILE M<60

WHILE T<60

T=INT((TIME/300)~-DATUM) +8

LOCATE 13,12

FRINT #0O,USING "###";H,M,T

LOCATE 14,16:PRINT " H M &"

IF H=A AND M=B AND T=C THEN GOSUB S50

IF H=D AND M=E AND T=F THEN GOSUB 550
BORDER ©

WEND

T=0

S=0

M=M+1

GOTO 330

WEND

M=0

H=H+1

WEND

H=1

GOTO 340

FOR I=1 TO 200
R=INT(RND (1) #12) :RR=INT (RND (1) %12)

BORDER R,RR

SOUND 7,1I,1,7:NEXT I

RETURN
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CALCULD DEL INTERES SIMPLE

Este programa ofrece tres posibilidades de calculo a través
de  wn mend  principal: Caloculo del interds simple anuai,»
mensual o diario.

Fara @llo hace uso de la Ffoérmula I=C.R.T.

Fara el calculo del interds diario se ha supuesto gue el  ado
consta de F60 dias, tal como se supone en la mavor parte de
las actividades financieras.

10 CLS

20 PRINT

30 PRINT "ESTE FROGRAMA LE PERMITE CALCULAR :"
40 PRINT:PRINT:PRINT

S0 PRINT " 1.~ INTERES SIMFLE ANUAL"

60 PRINT " 2.- INTERES SIMPLE MENSUAL"

70 PRINT " 3.- INTERES SIMFLE DIARIO"

80 PRINT:FPRINT ,
90 PRINT "PULSE EL NUMERO QUE CORRESFONDE":PRINT
100 FRINT "A LA OFCION ESCOGIDA"

110 LOCATE 1,20: INFUT " ",P

120 IF NOT(p=1 OR p=2 OR p=3) THEN 110
130 ON P GOTO 140,220,300

140 CLS: INFUT "CAPITAL INICIAL CI=",CI
150 INFUT "TANTO POR CIENTO ANUAL R=",6R
160 INFUT "NUMERO DE ANOS T=",T

170 CF=CI#* (1+R*T/100)

180 PRINT

190 FRINT "EL CAPITAL FINAL AL CABO":
200 PRINT "DE "3;T:" ANOS ES : "3;CF

210 G6OTO 370

220 CLS: INFUT "CAPITAL INICIAL CI=",CI

- 230 INFUT "TANTO POR CIENTO ANUAL R=",R
240 INFUT "NUMERO DE MESES T=",T

250 CF=CI* (1+R*T/1200)

260 PRINT

270 PRINT "EL CAFITAL FINAL AL CARO":
280 PRINT "DE "3T;" MESES ES : "“3CF

290 GOTO 370

300 CLS: INPUT "CAFITAL INICIAL CI=",CI
310 INPUT "TANTO FPOR CIENTO ANUAL R=",R
320 INPUT "NUMERO DE DIAS T=",T

330 CF=CI* (1+R*T/36000)

340 PRINT

330 FRINT "EL CAFITAL FINAL AL CABO":
360 FPRINT "DE "3;T;" DIAS ES : "3;CF

370 PRINT:FPRINT:PRINT:PRINT

380 INPUT "QUIERES HACER MAS CALCULOS?(S/N)",C#
390 IF UFPER$ (C#)="N" THEN END

400 60TO 10
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CUOTAS DE AMORTIZACION Y COSTES EINANCIERUS

i
o
m

Fste programa sirve para calcular las cuotas de amortizacion
de préstamos asi como los costes financieros reales de los
mismnos. Fara ello se dispone de un mend que permite el acceso
a cualguiera de las dos opciones.

Fn el primer caso (cdlculo de las cuotas constantes periddi-
cas) el programa facilita tanmto el importe total pagado, los
gastos que ha supuesto en total la operacion del préstamo,
asi como los costes financieros reales.

»

En el caso de escoger la opocidén de cdlculo de costes finan-
cierns reales para amortiraciones de préstamos se obtienen
ciertos datos adicionales. De esta forma, dado el importe
nominal inicial y el total de gastos satisfechos realmente a
lo largo de la vigencia de la operacidn, el ordenador calcula
el coste financiero total.

El programa ocupa algo menos de 2 Kbytes vy estd escrito en un
Kasic casi estandar por lo gque se hace facil su adaptacidn a
cualguier otra maguina.

10 MODE 2:CLEAR: INK 1,0:INK ©,20: BORDER 8

20 LOCATE 1,6:FRINT SPC(32) "MENU":FPRINT:FPRINT

30 PRINT SFC(19) "1.- Calculo de cuota constante periodica"
40 PRINT SPC(19) " para la amortizacion de un prestamo”
S0 PRINT:PRINT

60 PRINT SPC(19) "2.- Calculo del coste financiero real, en"
70 FRINT SPC(19) " amortizaciones de prestamos"”

80 a$=INKEY#:IF a#%="1" THEN 100

90 IF a$="2" THEN 280 ELSE 80

100 CLS: BORDER 20: INFUT "Importe del prestamo"i;b:FRINT

110 INPUT "Tipo de interes";ti:FRINT

120 INPUT "Tipo de i.g.t.e.";it:PRINT

130 INPUT "Numero de cuotas anualmente'"im:FRINT

140 INPUT "Numero total de pagos"in:PRINT

150 PRINT STRING#(80,"-")

160 ti=ti+((ti*it)/100)

170 ti=ti*#(0.01/m)scu=INT ((b¥ti*(1+ti)"n)/((1+ti)"~n-1))
180 i=(cu*n)-b:GOSUR 410

190 PRINT "Importe de la cuota: "3

200 PRINT USING "#,###,#H##"3cuz PRINT " Pts. "3

210 PRINT TAB(45) "Total pagado: ";:FRINT TAB(&63);

220 PRINT TAB(63) 3USING "#,###,###"jcusn; : PRINT " Ptas."
230 FPRINT "Total gastos: ";

240 PRINT pc(7);USING "#,### ,#H##"31i3 :PRINT " Pts.";

250 PRINT TAR(45) "Coste financiero: "3

260 PRINT TAB(66) USING "###.#H##"3cf3:PRINT " %"

270 PRINT STRING#(80,"="):60T0 390

280 CLS:BORDER 20

290 INFPUT "Importe nominal del prestamo"i;b:FRINT

8
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300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410

76

INFUT "Importe pagado por intereses";insPRINT

INFUT "Importe pagado por otros conceptos"jva:FPRINT
INFUT "Numero de pagos realizados, anualmente";m:PRINT
FRINT "Numero de pagos realirados, en total"in:FRINT
i=in+va:GOSUB 410

FRINT STRING#(80,"-")

FRINT "Coste financiero real: "3

FRINT USING "#d#, ###";cf: PRINT " %"

PRINT STRING#(80,"=")

LOCATE 1,25:PRINT "Pulsa —0— para volver al Menu"

IF INKEY#$ <>"0" THEN 400 ELSE 10

cf=(b*km*i) /((F*b) *¥ (N+1)+(i*(N=1)))scf=cf*100: RETURN



PROGRAMAS MATEMATICOS

SUCESIONES ARITMETICAS

Este programa permite realizar diversos calculos sobre suce-
siones aritméticas, muy comunes en el calculo aritmético vy
algebraico.

Todas las opciones son accesibles a través doe un mend. Guizas
la més relevante es la gque permite interpolar N términos
entre dos nameros dados. Hay gue sedalar gue N, en este caso
@s @l namero de términos  interpolados, por  lo gue el
intervalo se divide en N+1 subintervalos.

En la notacidn empleada se utiliza Al para indicar el primer
término  de cualquier sucesidn, auwngue en algunos textos de
matematicas se le suele llamar Ad.

El programa es autoexplicativo y de facil manejo.  Todas las
instrucciones empleadas, de BASIC, son estdndares.

10 CLS:PRINT

20 PRINT "FPROGRAMA FARA CALCULAR ="

30 PRINT

40 PRINT "1. - CALCULO DEL TERMINO ENESIMO "

S0 PRINT "2. - CALCULO DE LA RAZON"

60 PRINT "3. - CALCULO DEL FPRIMER TERMINO"

70 PRINT "4. - CALCULO DEL NUMERO DE TERMINOS"

80 PRINT "S. -~ INTERFOLAR H MEDIOS ARITMETICOS ENTRE
DOS TERMINOS DADOS"

0 PRINT "6. - CALCULO DE LA SUMA DE N TERMINOS CONSE
CUTIVOS"

100 PRINT:FRINT:

110 PRINT "PULSE EL NUMERO CORRESFONDIENTE A LA OFCION
DESEADA" :

120 LOCATE 1,20: INPUT P

130 IF NOT (F=1 OR P=2 OR F=3 OR P=4 OR P=5 OR F=6&) THEN 120
140 PRINT

150 ON P GOTO 160,240,310,380,460,590

160 CLS

170 INFUT "PRIMER TERMINO Al = ", A1

180 INFUT "NUMERO DE TERMINOS N = ",N

120 INPUT "RAZON O DIFERENCIA D = ",D

200 AN=A1+(N-1)*D

210 PRINT

220 FRINT " EL TERMINO N-ESIMO DE LA FROGRESI

ON ES: AN = ":AN

230 GOTO 660

240 CLS

250 INPUT "PRIMER TERMINQ Al =" ,Al
260 INPUT "TERMINO N-ESIMO AN =" ,AN
270 INPUT "NUMERO DE TERMINOS N =",N
280 D=(AN-A1)/ (N-1)

17
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290 PRINT: PRINT "LA RAZON O DIFERENCIA DE LA FR
OGRESION ES: D ="3D

300 GOTO &60

310 CLS

320 INPUT "TERMINO N-ESIMO AN = " ,AN

330 INPUT "RAZON O DIFERENCIA D = ",D

340 INPUT "NUMERO DE TERMINOS N = ",N

350 LET Al=AN—-(N-1) %D

360 PRINT:PRINT "EL PRIMER TERMINO DE LA FROGRESION ES:
Al = "3;Al

370 6GOTO 660

380 CLS

390 INFUT “"PRIMER TERMINO Al =",Al
400 INPUT "TERMINO N-ESIMO AN =",AN

410 INFUT "RAZON O DIFERENCIA D =

420 N=1+(AN-A1) /D

430 PRINT

440 PRINT "EL NUMERO DE TERMINOS DE LA PROGRESIO
N ES: "N-="§N" ’

450 GOTO 660

460 CLS

470 INFUT “NUMERO DE MEDIOS A INTERFOLAR H: ",H

480 INFUT "PRIMER TERMINO : ",P

490 INPUT "ULTIMO TERMINO : ",U

500 LET D=(U~F)/ (H+1)

510 PRINT

520 PRINT "LA RAZON DE LA PROGRESION ES: D ="3;D
530 PRINT:FPRINT "L0OS MEDIOS ARITMETICOS INTERPOLADOS SON:"
540 FOR I=1 TO H

550 LET G=P+I%D

560 FRINT G,

570 NEXT I

580 GOTO 660

590 CLS

600 INPUT "NUMERO DE TERMINOS A SUMAR N = ",N

610 INFUT "PRIMER TERMINO Al ="_,Al

620 INPUT "RAZON O DIFERENCIA D =",D

630 S=N*(Al+(N-1)%(D/2))

640 PRINT

650 PRINT "LA SUMA DE LOS "j3N;"TERMINOS DE LA PRO
GRESION ES: S="3;5

660 PRINT:PRINT:FRINT:PRINT:PRINT: PRINT

670 INFUT "QUIERES SEGUIR HACIENDO CALCULDS? (S/N)",R$
680 IF UPPERS$ (R$)="N" THEN END

690 GOTO 10

ACIONES CON G

EJO8 EN FORMA FOLAR
Un  compleio representado en forma polar se define por  su

modulo vy por el argulo gue forma éste con el eje positivo de
las X. la notacidn en forma polar es especialmente Gtil para

18
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el calculo de productos, cocientes, raices enésimas vy loga-
ritmos de nameros complejos.

La principal complicacidn matemdtica de esta representacion
proviene del hecho de que dos complejos con igual mddule vy
angulos que difieran en n veces 360 grados representan  en
realidad al mismo complejo. Esto explica el hecho de gue un
mismo namero  tenga varias raices y gque el logaritmo de  un
nuamero complejo tenga un infinito namero de soluciones.

Este programa permite realizar las operaciones nombradas, de
gran utilidad en numerosos problemas matematicos vy fisicos,
como son la resolucidn de circuitos eléctricos v electrinicos
o las ecuaciones de propagacidn de ondas.

10 CLS
20 PRINT "OPCIONES: "
30 PRINT:PRINT:FPRINT:PRINT:PRINT

40 PRINT "1.-PRODUCTO DE DOS NUMEROS COMFLEJOS EN FORM
A POLAR"

S50 PRINT "2.-COCIENTE DE DOS NUMEROS COMPLEJOS EN FORM
A FOLAR"

60 PRINT "3.-ROTENCIA N-ESIMA-DE UN NUMERD COMPLEJ
0 EN FORMA POLAR"

70 PRINT "4.-RAICES N-ESIMAS DE UN NUMERD COMPLEJ

0 EN FORMA POLAR" :

80 LOCATE 5,18: INPUT "OFPCION ESCOGIDA : “,N

90 IF NOT(N=1 OR N=2 OR N=3 OR N=4)THEN 80

100 CLS:0ON N GOTO 110,110,260,260

110 INFUT "MODULO DE Z1: ",R1

120 PRINT: INPUT "ARGUMENTO DE Z1: ",Wl1

130 FPRINT: INFPUT "MODULO DE Z2: " ,RZ

140 PRINT: INFPUT "ARGUMENTO DE Z2: ",W2

150 IF N=2 GOTO 210

160 RP=R1#R2: WFP=W1+W2

170 FPRINT:PRINT:PRINT:PRINT "EL FRODUCTO Z1#Z2 VALE: ":FPRINT
180 PRINT " MODULO= "3RP;

190 FRINT "ARGUMENTO= "j;WF

200 GOTO 450

210 RP=R1/R2: WP=W1-W2Z

220 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT "EL COCIENTE Z1/Z2 VALE: "
230 PRINT:PRINT " MODULO= ";RF;

240 PRINT "ARGUMENTO= "j;WF

250 GOTO 450

260 INPUT "MODULO DE Z: ",R

270 FRINT: INFUT "ARGUMENTO DE Z: ",W

280 PRINT: INPUT "VALOR DE N: " ,NN

290 IF N=4 GOTO 360

300 RP=R"“N:WF=N*W

310 IF WRP>360 OR WP<{360 THEN 330

320 WP=WF+360:60T0 310

330 PRINT:FPRINT:PRINT:FPRINT "LA FOTENCIA N-ESIMA DE Z (Z™N)
VALE " :

340 PRINT:PRINT "MODULO: ";RP; "ARGUMENTO: ";WF

9
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350 GOTO 450

360 IF W:>360 OR W<O THEN 380

370 W=W+360:60TO0 360

380 RF =R™(1/N)

390 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT "LAS RAICES N-ESIMAS DE Z VALEN
:"

400 PRINT:PRINT "MODULO: "3;RP

410 PRINT:PRINT "LAS"3;N;" RAICES TIENEN COMO ARGUMENTO: ":PR
INT

420 FOR I=0 TO N-1

430 WP=(W+I*360)/N

440 PRINT WP,:NEXT I

430 PRINT:PRINT:PRINT:FRINT

460 INPUT "QUIERES REALIZAR MAS CALCULOS? (S o N)",R$

470 IF UPFER# (R$%)="N" THEN END

480 GOTO 10

INTEGRAL FOR EL METODO DE SIMFSON

Asi  como  los métodos por ordenador para la resclucién de
derivadas de funciones son, generalmente, poco eficaces, en
el caso de las integrales definidas estos métodos se revelan

como especialmente potentes.

Uno de los métodos mids usuales para la resolucién de inte-
grales por medio de ordenador es la férmula de Simpson.

Fara calcular una integral el ordenador pide los limites de
ésta, y tantos puntos intermedios y equiespaciados como le
indique el usuario.

El método comete un error muy pequeio siempre que la funcidn
original sega lo suficientemente mondtona v se divida el
intervalo de integracidn en un numero suficientemente grande
de subintervalos.

10 CLS
20 FRINT "INTRODUZCA LOS LIMITES DEL INTERVALO:"
30 INFPUT " INFERIOR = ",a

40 INPUT "Y SUPERIOR = ",R

SO INPUT " INTRODUZCA EL NUMERO DE INTERVALOS (PARES) ",M
60 N=M/2

70 PRINT "VALORES DE LA FUNCION EN LOS EXTREMOS"

80 INPUT * INFERIOR = ",Y1

90 INPUT "Y SUPERIOR = ",Y2

100 H=(B-A) / (2%N)

110 Ni=2%N-1

120 N2=2% (N-1)

130 8I=0
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140 SP=0

150 FOR J=1 TO N1 STEP 2

60 FRINT "VALOR DE F(X) PARA X= "jA+H*J;:INPUT " ",Y
170 SI=SI+Y

180 NEXT J

190 FOR J=2 TO N2 STEF 2

200 PRINT “VALOR DE F(X) PARA X= "jA+H*J;:INPUT " ",Y
210 SP=8P+Y

220 NEXT J

230 PRINT

240 PRINT |

250 IS=H*(Y1+4%SI+2%SP+Y2) /3

260 PRINT "LA INTEGRAL PEDIDA ES = ";IS

270 PRINT " (MEDIANTE LA REGLA DE SIMPSON) "

MINIMO COMUN MULTIFLO Y MAXIMO COMUN DIVISOR
El maximo comin divisor de dos nameros es el producto de
todos los divisores comunes a ambos nameros. El minimo coman
mialtiplo es el maximo comin divisor multiplicado peor todos
los divisores no comunes de ambas cifras.

El calculo del maximo comin divisor o del minimo comun
multiplo de dos o tres nameros es una operacion bastante
sencilla si los nameros son relativamente bajos. Cuando las
cifras son de valor alto la operacidn se complica.

Este programa realiza estos cdlculos automaticamente y envia
los resultados a pantalla de forma conveniente para su recu-
peracidn.

Se trata éste de un programa de utilidad como subrutina en
aplicaciones aritméticas mas complejas, por ejemplo para el
cdlculo de las raices de polinomios o la divisidén de dos
funciones entre si.

10 CLS: INPUT "DOS O TRES NUMEROS? ",F
20 IF P=2 THEN 320

30 CLS

40 FRINT

SO PRINT "INTRODUZCA LOS TRES NUMEROS "
60 PRINT "ORDENADOS DE MAYOR A MENOR"
70 LOCATE 1,6: INPUT A:LOCATE 11,6: INFUT B:LOCATE 21,6t INFUT
C:PRINT: PRINT

80 X=A

90 Y=B

100 P=A%*RB

110 M=F/Y
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120 GOSUER
130 M=pPsY
140 X=C
1350 GOSUB 220

160 FRINT "M.C.D. ("3A3;", ";B;", "jC3")=";VY

170 X=M

180 Y=C

190 GOSUB 220

200 PRINT:PRINT "M.C.M. (";A;", ":Bs", "yCy"M)="32
210 GOTO 480

220 REM

230 E=INT (X/Y)

240 R=X-Q%*Y

250 IF R=0 THEN 300

260 X=Y

270 Y=R'

280 Z=M*C/Y

290 GOTO 230

300 RETURN

310 GOTO 480

320 PRINT

330 FRINT "INTRODUZCA LOS DOS NUMEROS"

340 PRINT

350 LOCATE "1,5: INFUT A:LOCATE 15,51 INFUT B

360 P=A%*R

370 R=A-EB*INT (A/R)

380 IF R=0 THEN 420

390 A=H

400 B=R

410 GOTO 370

420 PRINT

430 PRINT "M.C.D. (A,B) =";B

440 M=FP/B

450 PRINT:PRINT "M.C.M. (A,B) =";M

460 PRINT

470 PRINT

480 PRINT:PRINT

490 INPUT "QUIERES SEGUIR HACIENDO CALCULOS?" ,R$
9S00 'IF R#="N" THEN END ELSE 10

t
N
<

El cédlculo de la derivada de un polinomio es una operacidn
sencilla. Sin embargo se trata de una de las operaciones de
mas dificil ejecucidn por medio de ordenador. Aungue existen
métodos numéricos gue resuelven sste problema, la realidad es
que todos ellos introducen errores excesivos en la mayoria de
los casos.

Este programa no pretende, sin embargo, resolver este gran
problema de la matematica en la informatica, aunque resuslve
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de uwuna forma muy correcta una derivada de funciones polind-
micas de cualguier grado.

Igual gue en el programa gue calcula el producto de dos
polinomios, éstos deben introducirse segun una nomenclatura
bastante estricta para evitar errores. El resultado es otra
cadena de caracteres que reprensenta a un polinomio de un
grado inferior al original.

La mayor virtud de este programa es su  originalidad: pocos
programas  se  atreven a resolver algebraicamente ecuaciones
matematicas. Aungque los agui resueltos son de elevada senci-
llez, se apunta sin embargo a solucionss muy eficaces en  la
resoluci én de problemas mas complejos, mediante el uso de las
instrucciones de tratamiento de cadenas de caracteres.

10 MODE 2

20 LOCATE 1,17:PRINT STRING#(80,CHR% (216))

30 LOCATE 13,1B:FPRINT "CALCULO DE LA DERTIVA
DA DE FX)"

40 LOCATE 1,19:PRINT STRING#(80,CHR$(218))

S50 LOCATE 1,1:FPRINT "FORMATO DE LA FUNCION : F(X) = 34X45 +3
SX41 +17X2 +13.4X1+17X0""

60 LOCATE 30,4:FRINT "No olvides poner el termino X0, aungue
sea 0XO"

70 LOCATE 27,5:FRINT STRING#(S3,"-")

80 LOCATE 1,8:INPUT " F(X) = ",FPX#

90 P#=LOWERF (FX$)

100 LOCATE 1,11:PRINT "F’'(X) = ";j

110 N=VAL (F#%)

120 AZ=INSTR(P%,"x") : p$=MID¥ (p¥F,aZ+1)

130 M=VAL (F#%)

140 N=N#*M

150 IF N=0 GOTO 170

160 IF M—-1=0 THEN PRINT Nj"X"3;M-1;ELSE FRINT Nj"X"3jM-—-1;"+";
170 IF VAL (P#)=0 GOTO 200

180 AYL=INSTR(P$,"+") :P$=MID¥ (F¥%,A%+1)

190 GOTO 110

200 LOCATE 19,28: INPUT "DESEAS INTRODUCIR ALGUNA FUNCION MAS

? "iA¥F

210 A%=LOWERS$ (A¥)

220 IF INSTR("NOno",a%$)<>*0 THEN CLS:END ELSE 10
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FRODUCTO DE FOLINOMIOS

Este programa realiza el producto de dos polinomios introdu-
cidos en el ordenador en la forma de una cadena de caracte—
res. Bl resultado se visualiza en la misma forma.

Fara wun correcto funcionamiento del programa s preciso
introducir las potencias de X en orden decreciente. En caso
contrario el resultado estaria cargado errores. 81 alguno de
los coeficientes es cero se dar este valor, aungue, general-
mente, cuando se escoriben polinomios no se incluyen los
términos nulos. Esta condicidn se hace particularmente ex-—
tensiva al término de grado cero. 81 éste vale cero vy se
omite su escritwa en la introduccidén de los dos polinomios,
el programa solicitara gque se vuelva a escribir las dos
cadenas de nuevo.

A pesar de las limitaciones de este programa, se trata de un
buen ejemplo de la utilizacidn del Basic para realizar cdal-
culos y operaciones con cadenas de caracteres.

10 MODE 2

20 LOCATE 1,1:PRINT "FORMATO DEL POLINOMIO & "

30 LOCATE 25,3:FPRINT "34X45 + 35X41 +13.4X1 +17 XO"
40 LOCATE 20,5

50 PRINT "No olvides poner el termino X0, aunque sea 0X0O"
60 LOCATE 25,7:PRINT "7 X12+35.6 X4+12 X2+1 . X1+0 XO"
70 LOCATE 1,11:FPRINT "FOLINOMIOS"

80 LOCATE 3,13: INFUT "P(X)= "3FOL1%$

20 LOCATE 3,15: INFUT "@(X)= ", ,POLL2%

100 IF RIGHT#(FOL1#%,1)="0" AND RIGHT#(FOLZ2%,1)="0" THEN 130
110 LOCATE 3I,13:PRINT SFACE$(50):LOCATE 3,13:PRINT SFACE# (50
)

120 GOTO 80

130 LOCATE 1,21

140 Q#=LOWERF (FOL2%)

150 P#=LOWER$¥ (FOL1%$)

160 N=VAL (F#$) *VAL (Q%)

170 AZ=INSTR(FP%,"x") :P$=MID% (F$,A%+1)

180 BYZ=INSTR(@%,"x") : S¥=MID$ (0% ,B%+1)

190 IF N=0 GOTO 220

200 M=VAIl. (FP%) +VAL (5%)

210 PRINT Nz"X"3zM;"+";

220 IF VAL (P#%)=0 GOTO 250

230 CU=INSTR(P#,"+") :PF=MID$F (F$,CU+1)

240 GOTO 160

250 CZ=INSTR(S#%,"+") : @¥=MID% (5% ,C%+1)

260 IF NOT (VAL (Q#$)=0) GOTO 150

270 LOCATE 19,19

280 INPUT "DESEA INTRODUCIR ALGUN FOLINOMIO MAS ":A$
290 IF NOT(INSTR("NOno",a#%)=0) THEN CLS:END

300 FRINT CHR#(19):6070 10
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CONVERSION DE EASES

Los ordenadores, como es sabido, operan en base binaria. 5in
embargo la mayoria de los ensambladores y, desde luego, los
lenguajes de alto nivel como el BASIC, utilizan ademds otra
serie de datos numéricos, entre los que cabe destacar los
nameros en base decimal y en base hexadecimal.

Cuando se programa con cierta complejidad se reguiere muy a
menudo ejecutar conversiones de una base a otra. Esto suele
ser necesario para  introducir datos en memoria mediante
instrucciones FOKE, para definir caracteres (en el AMSTRAD
mediante el comando SYMBOL) , o para leer datos de la RAM.

Este programa permite una répida conversidn de nameros en
cualquiera de las tres bases, & cualquiera de las otras dos.
Se ha incluido ademas dos opciones gue listan las eguivalen-—
cias de datos binarios vy datos decimales o hexadecimales,
hasta el numero 1000 en decimal.

Hay que recordar que el sistema de numeracion hexadecimal
utiliza, ademds de los digitos del 0 al 9, las letras A4, E,
C, Dy E que simbolizan respectivamente los valores decimales
10, 11, 12, 13, 14 y 135,

Fara acceder a cualguiera de las posibilidades incluidas se
debe hacer una llamada a la opcidn deseada a través del mena
principal. Cuando el programa pregunta si se quiere seguir
haciendo conversiones se refiere a la dltima opcidn escogida,
por lo gue si se desea ejecutar otro tipo de cdlculo hay que
responderle  que no para poder volver a entrar en el  menn
principal.

Fara salirse de las opciones 7 u 8, que listan las tablas de
conversion, basta con pulsar cualguier tecla para retornar al
mend principal.

10 MODE O:RORDER 14:INK 0,132 INK 1,235

20 LOCATE 3,7:FRINT "CONVERSION"

30 LOCATE 9,10:FRINT "DE"

40 LLOCATE 8,13:FRINT "BASES"

S50 FOR X=1 TO 1500:NEXT X

60 MODE 1:BORDER 1:INK O,1:INK 1,25

70 LOCATE 18,2:FPRINT "MENU"

80 FPRINT STRING#(Z9,"*")

20 LOCATE 8,35:FRINT "1 - DECIMAL A BINARIO"

100 LOCATE 8,7:PRINT "2 -~ DECIMAL A HEXADECIMAL™"
110 LOCATE 8,9:FRINT "3 - BINARIO A DECIMAL"

120 LOCATE 8,11:FRINT "4 - BINARIO & HEXADECIMAL"M
130 LOCATE 8,13:FRINT "S5 - HEXADECIMAL A DECIMALY
140 LLOCATE 8,15:FRINT "6 - HEXADECIMAL A BINARIOY
150 LOCATE 8,17:FRINT "7 - TABLA BINARIA (1-100)"
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160 LOCATE 8,19:FRINT "8 - TABLA HEXADECIMAL (1-100)"

170 LOCATE 8,21:FPRINT "9-FIN"
180 PRINT: INFUT "OPCION: " ,A

190 ON A GOTO 200,3Z20,440,580,720,860,1000,1070,1140

200 CLSs

210 LOCATE 10,
220 LLOCATE 9,3
230 LOCATE 11
240 |LOCATE b,li FRINT “DECIMAL"
230 LOCATE 27,11:FPRINT "RINARIOM

-~y

e
.
u

260 LOCATE 4,12:PRINT STRINGF (9, "~
270 LOCATE 26,12:PRINT STRING# (9, "~

280 LOCATE 6,14:FRINT N
290 LOCATE 28, 14:FRINT BINE(N)

sFRINT "DECIMAL A BINARIO!
FRINT STRING#(19,"*")
62 INFUT "NUMERO A CONVERTIR=",N

II)
H)

A00 PRINT: FRINT: INFUT "QUIERES CONVERTIR OTRO NUMERQO?

. B¥

310 IF UFPFER#F(BF)="8" THEN 200 ELSE 60

320 CLS

S8R0 LOCATE 7,2:PRINT "DECIMAL A HEXADECIMAL™"
340 LOCATE 6,3:FRINT STRINGH(23,"%*")

350 LOCATE 11,62 INFUT "NUMERD A CONVERTIR=",
I60 LOCATE S,11:FRINT "DECIMAL"

370 LOCATE 24,11:PRINT "HEXADECIMAL“

380 LOCATE 4,122 FRINT STRINGF(9,"-'")

390 LOCATE E.QJ"“Fh]NT QTHJNbi(lJ, -")

400 LOCATE 6,14:FRINT N

410 LOCATE 28,14:PRINT HEX# (N)

420 PRINT:FPRINT: INFUT "QUIERES CONVERTIR OTRO NUMERO?

JEE

430 IF UFPFER#(BF)="8" THEN 320 EI.SE 60

440 CLS

450 LOCATE 10,2:FRINT "RINARIO A DECIMAL"
460 LOCATE 9,3:PRINT STRINGE(19,"%*")

470 DEC=0

480 L.OCATE 10,6:INPUT "NUMERO A CONVERTIR=",N%

490 LOCATE S5,11:FRINT "BINARIO"
SO0 LOCATE 37 11:PRINT "DECIMAL."

510 LOCATE 4, 1*:FRINT STRING(9,"~")

520 LOCATE Eé,iE:PRINT STRING* (9,
530 GOSUR 11350

340 LOCATE 6,14:FRINT N¥

SO0 LOCATE 26,14:FRINT DEC

Hony

960 PRINT: FRINT: INFUT "QUIERES CONVERTIR OTRO NUMERO?

LB

S70 IF UPPERF (BF)="8" THEN 440 ELSE &0

580 CLS

S0 LOCATE 7,2:FRINT "BINARIO A HEXADECIMAL®
600 LOCATE &6, 3sFRINT STRINGHF (23, "#")

610 DEC=O

620 LOCATE 11,6: INFUT "NUMERO A FDNV&RTTH"“ N#¥

630 ILOCATE S,11:FRINT "RINARIO" .

640 LOCATE 24,11:FRINT "HEXADECIMAL"

650 LOCATE 4, 12:FPRINT STRINGF (9, "~
660 LOCATE 2F,12:FRINT STRING$ (173,
670 GFO8UR 1150

680 LOCATE &6, 14:FRINT N#*
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L0
700
s B¥F
710
720
7I0
740
750
760
770
780
790
[=18]8]
810
820
830
840
,B¥
850
860
870
880
890
F00
P10
20
QIO
40
P30
PELEO
P70
80
. B¥
0
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
11730
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210

LOCATE 26&6,14:FRINT HEXF{DEC)
FRINT: PRINT: INFUT "QUIERES CONVERTI®R OTRO NUMERO?

IF UPRFERT (B#)="8" THEN 8B0O ELLSE 60

CLs

LOCATE 7,2:FRINT "HEXADECIMAL A& DECIMAL"
LOCATE 6,5 FRINT STRINGE{23,"*")

DEC=0

LOCATE 11,6 INFUT "NUMERGO A CONVERTIR=",N¥
LOCATE 9,1 12 PRINT "HEXADECIMAL"

LOCATE 23, 11:PRINT "DECIMAL"Y,

LOCATE 4, 12:FRINT STRINGF(13,"-")

LOCATE 24, 122 FRINT STRINGE(9,"-")

GOsSUR 1230

LOCATE 6, 14:FRINT N#

LOCATE 26,14:FRINT DEC

FRINT:FRINT: INFUT "QUIERES CONVERTIR O0TRO NUMERO?

IF UFFERE(R$F)="8" THEN 720 EL.SE &0
CLS
LOCATE 7,2:FRINT "HEXADECIMAL A BINARIO"

LOCATE &, 3:FRINT STRINGE (23,"%")

DEC=0

LOCATE 11,62 INFUT "NUMERO A CONVERTIR=",N#

LOCATE S,11:FRINT "HEXADECIMAL"Y

LOCATE 25,11:FRINT "RINARIO"

LOCATE 4,12:FRINT STRINGE(1Z,"~")

LOCATE 24,12:FRINT STRING*(9,"-")

GOSUR 1230

LOCATE 6, 14:FRINT N#

LOCATE 26, 14:FRINT BIN# (DEC)

FRINT: FRINT: INFUT "GQUIERES CONVERTIR OTRO NUMERO?

IF UPFER$ (B$)="8" THEN 860 ELSE &0
MODE 2:INK O,13:INK 1,0

LOCATE 33,2:FRINT "TARLA BINARIA"
LOCATE 1,3:FRINT STRINGH(79,"*")

FOR X=1 TO 100

FRINT X3"="3RINF(X),

NEXT X

FRINT: FRINT: INFUT "MENU (1) ", A:GOTO 60
MODE 2:INKE O,13:INK 1,0

LOCATE 29,Z2:FRINT "TARLA HEXADECIMAL"
LOCATE 1,3:FRINT STRING$(79,"%")

FOR X=1 TO 100

FRINT X3"=";HEX$(X),

NEXT X

(G/N) "

(5/N) M

(S/7N) "

FRINT: FRINT: FRINT: FRINT: INFUT "MENU(L) ",A:G0TO 60

END

W=LEN (N$)

FOR X=1 TO W
W=l 1

AF=MIDE (N$,X, 1)
Al=VAL (AF)
DEC=DEC+AL*2"W
NEXT X
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1220 RETURN

12730 W=LEN (N%$)

1240 FOR v=1 TO W

12580 W=kW-1

1260 A$=UFFER$ (MIDF (N¥,Y, 1))
1270 IF Af="A" OR A%¥="RB" OR A%f="C" OR A%="D" OR Af="E" OR A%
="EYCOTHEN 1290

1280 GOTO 1300

1290 Al=A8C(A%) ~-55:60T0 1310
1300 Al=VAL (A%)

1310 DEC=DEC+Al*1&6"W

1320 NEXT Y

1330 RETURN

FACTORIAL DE LN NUMERQ
¢ llama factorial de un namero entero vy positivo al producto
de  este ndmero por todos los enteros inferiore a &l mismo vy
MAYOr @S qUEe Cero. El factorial de cuatro, que se escribe 4!,
vale, por tanto, 4 x 3 x 2 x 1=24, Esta definicidén se puede
hacer extensiva a nameros negativos o racionales. Sin embargo
estas ampliaciones matématicas no se consideran en nuestro
EHT QG AME .

En el caloculo combinatorio v en ciertas férmulas matematicas
mas complejas (desarrollos en serie de funciones, etc.) esta
fodrmula  aparece  muy a menudo.  Resulta por  ello muy  atil
tisponer de una subrutina capasz de efectuar estos calcuwlos de
forma réapida y eficiente. Aungue la mayor parte de las cal-
culadoras cientificas incorporan esta funcidn de forma estdan—
dar, ninguna versidn de BASIC conocida lo hace.

La dnica fuente de error de un programa de este tipo proviens
de una incorrecta introduccidn de datos.

10 PRINT

20 PRINT "QUE FACTORIAL DESEA HALLAR N="j
30 INPUT N: PRINT N

40 IF N>34 THEN 180

S0 I=0

60 F=1

70 I=I+1

80 F=F#*]

90 IF I<KN THEN 70

100 PRINT "EL FACTORIAL DE "3N3;" ES = ";F
110 PRINT

120 PRINT

130 PRINT "DESEA REALIZAR OTRO CALCULO? S/N"
140 INPUT Cs#
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150 IF C#="N" OR C#$="N" THEN 190

160 PRINT

170 GOTO 10

180 FRINT "EL NUMERO FEDIDO ES DEMASIADO GRANDE "
190 REM

NUMERQS ERIMOS

Hay matematicos que han gastado una gran parte de su inteli-
gencia y de su vida intentando hallar, sin éxito conocido
hasta el momento, wn algoritmo gue permita decidir de forma
rapida  si un namero es primo o no.  de hecho esstos nameros
siguen una distribucidn aparentemente aleatoria.

El programa presentado aqui permite obtener una lista comple-
ta de todos los nuameros primos hasta el numero marcado por el .
usuario. De hecho, si este namero es excesivamente alto, el
calculo serd muy lento, con lo cual entre gque la maguina
obtiene un nuamero primo v el siguiente pueden pasar varios
minutos e incluso horas.

10 PRINT

20 PRINT "INDIQUE HASTA QUE NUMERO DESEA OBTENER LA LISTA DE
NUMEROS FRIMOS"

30 INFPUT M

40 PRINT

S0 PRINT "LISTA DE NUMEROS PRIMOS MENORES QUE "3M
60 PRINT

70 FOR N=2 TO M

80 FOR I=2 TO N

90 IF I>SGR (N) THEN 130

"100 R=N-I#INT (N/I)

110 IF R=0 THEN 140

120 NEXT I

130 PRINT N3" " 3

140 NEXT N
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. PUNTE DE SILLA DE UNA MATRIZ

El punto de silla de una matriz es el elemento de la misma
que cumple dos condiciones: ser minimo en su fila y maximo en
suU columna.

El presente programa sirve para calcular el punto de silla de
cualguier matriz, gque s0lo se considera como tal si este es
anico, es decir, si solo existe un elemento gque reuna las
condiciones mencionadas para ser punto de silla.

Muchas matrices no tienen elemento de este tipo. Cuando esto
oouwrra @l programa lo indicard.

Antes  de nada el programa reclama al usuario las dimensiones
de la matriz, tras lo cual empiera a lesr los datos corres-—
pondientes a la misma.

Cuando se obtenga el punto de silla, este se marcard con una
flecha.

Es aconseiable no dar mas de un decimal a los elementos de la
matriz, para conseguir una viswalizacion lo més clara posible
de la misma.

La localizacidn de un punto de silla en matrices de pequeno
tamaio es muy sencilla de hacer manualmentese, aungue cuando se
trabaie con matric de grandes dimensiones es basbtante facil
de dincurrir en erroar. Fs en esto asos cuwando el ordenador
resul ta particularmente  abil. U buen ejemplo es este
FHET CIC)IT A

10 REM ##%%%%#FUNTO DE STLLA®®®%%%*%

20 MODE 1:F1=0:1F2=0

Z0 INFUT "DIMENSION DE LA MATRIZ: ",C,F
40 CLS

S50 IF 80 MOD C<(C/2) THEN ZONE ROUND (20/0):607T0 70
60 ZONE INT(80/C)

70 FRINT "INTRODUZCA LA MATRIZ"

80 DIM M(F,C)

0 FOR I=1 TO F

100 FOR J=1 TO C

110 LOCATE J*4, #2475

120 INFUT" ", MCI,d)

130 NEXT J

140 NEXT I

150 CLS

160 REM

170 FOR k=1 TO F

180 MENOR=M (K, 1)

190 FOR I=1 TO C

200 IF MK, D) »=MENOR THEN 230
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210 MENOR=M (K, 1)

220 FOSICION=]

2E0 NEXT I

240 MAYOR=M (1 ,FOSICION)

250 FOR J=L TO F

260 IF M(J,POSICION) <=MAYOR THEN 280

270 MAYOR=M(J,FOSICION)

NEXT J

IF MAYOR=MENOR THEN GOSUR 480:G0T0 320
NEXT K

FRINT "ESTA MATRIZ NO TIENE PUNTD DE SILLA"
LOCATE 1, INT(24/F)

FOR I=1 TO F

FOR J=1 TO C

350 LOCATE J#4, I#2+3

60 IF I=kK AND J=FOSICION AND Fi1=0 AND F2=0 THEN 380
B70 PRINT M(I,J),:60T0O 390

ZHO FRINT MO ,J) 5 CHRE (242) ,

IO NEXT J

400 FRINT

B10 NEXT I

420 FPRINT "QUIERE CALCULAR OTRO FUNTO DE SILLAT?.(S/N) "
430 AF=UFFERF (INKEY#)

440 IF A%="5" THEN ERASE M:GOTO 20

450 IF AF="N" THEN 470

450 GOTO 430

470 END

480 REM

490 FOR H=1 TO C

500 IF MK,H) *MENOR THEN 520

510 IF MK, H) =MENOR AND H<>FOSICION THEN Fl=1
520 NEXT H

530 FOR H=1 TO F

540 IF M(H,FOSICION) <MAYOR THEN 560

550 IF M(H,FOSICION) =MAYOR AND H< :k THEN FP2=1
560 NEXT H

570 IF Fl=1 OR F2=1 THEN S80 ELSE 590

=580 PRINT "ESTA MATRIZ NO TIENE FUNTO DE SILLA":60T0 610
590 FPRINT "FUNTO DE SILLA= "3;MAYOR:;" FOSICION: "3
600 PRINT kK3",":FOSICION

610 RETURN

CALCULO DE LA MATRIZ INYERSA
Fl calculo de la matriz inversa de una dada es singularmente
complicado de hacer manualmente. 5in embargo es indispensable
su obtencidén en preoblemas de cambio de base, por ejemplo.

El  programa propuesto agul realiza este calculo de forma

rapida vy eficazmente, siendo indispensable su utilizacidon en
un gran nuamero de problemas algebraicos.
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10 PRINT

20 INPUT “DIMENSION DE LA MATRIZ A INVERTIR N= ",N
30 PRINT

40 PRINT "M A TR I Z A"
S50.DIM AIN,N) .- BN,N)

60 CLS

70 FOR F=1 TO N

80 PRINT "F I L A ";F

90 FOR C=1 TO N

100 PRINT "ELEMENTO DE FILA ";F:;" COLUMNA ";C:
110 INPUT "=",A(F,C)

120 NEXT C

130 PRINT

140 NEXT F

150 PRINT

160 PRINT

170 FOR F=1 TO N

180 B(F,F)=1

190 NEXT F

200 FOR C=1 TO N

210 FOR F=C TO N

220 IF A(F,C)<>0 THEN 260

230 NEXT F

240 PRINT "MATRIZ SINGULAR: NO TIENE INVERSA"
250 GOTO 560

260 FOR K=1 TO N

270 X=A(C,K)

280 A(C,K)=A (F,K)

290 A(F,K)=X

300 XB=B(C,K)

310 B(F,K)=XB

320 NEXT K

330 Y=1/A(C,C)

340 FOR K=1 TO N

350 A(C,K)=A(C,K)*Y

360 E(C,K)=B(C,K)*Y

370 NEXT K

380 FOR P=1 TO N

390 IF P=C THEN 450

400 Y=-A(FP,C)

410 FOR K=1 TO N

420 A(P,K)=A(P,K)+A(C,K)*Y
430 B(P,K)=B(P,K)+B(C,K)*Y
440 NEXT K

450 NEXT P

460 NEXT C

470 PRINT "LA MATRIZ INVERSA DE LA MATRIZ DADA ES :"
480 PRINT

490 FOR F=1 TO N

500 FOR C=1 TO N

510 PRINT USING "###.###"; INT (B(F,C)*10000+0.5) /100003
520 PRINT " "3 .
530 NEXT C

540 PRINT

550 NEXT F

560 END
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CALCULO DEL DETERMINANTE DE UNA

im
i

UNA MATRIZ
El calculo matricial es una de esas tareas matematicas donde
el ordenador interviene con mayor éxito. En una gran parte de
los problemas matematicos habituales, como es la resolucidn
de un sistema de ecuaciones, hay gue terminar hallando el
determinante de una serie de parametros.

Siguiendo con el ejemplo de la resolucidén de un sistema de
ecuaciones, utilizando el popular método de Framer, como
minimo se requiere obterer el valor de dos determinantes. 6&i
@l sistema es de pocas incdégnitas (menos de cuatro) la reso-
lucidn manual es relativamente sencilla. Fero cuando el name-
ro de ecuaciones &s mayor de cuatro la dificultad del calculo
crece alarmantemente.

En  estos casos es recomendable realizar los calculos uwtili-
zando el ordenador. La subrutina de calculo de determinantes
puede ser la agui propuesta.

100 FRINT
110 INPUT "Orden del determinante de la matriz A(N,N), N= ",
N

130 CLS:DIM A(N,N): DIM Y(N)

131 IF N>9 THEN 160

132 GOSUE 500

133 IF N<=9 THEN 230

140 FOR F=1 TO N

150 PRINT

160 PRINT "F I L A "iF

170 FOR C=1 TO N

180 INFUT “ELEMENTO DE FILA ";F;" COLUMNA ";C;"=",A(F,C)
200 NEXT C

210 PRINT

220 NEXT F

230 FOR C=1 TO N

240 FOR F=C TO N

250 IF A(F,C)<>0 THEN 290

260 NEXT F

270 PRINT "EL DETERMINANTE ES = O"‘“LA MATRIZ A(N,N) ES SING
ULAR" :
280 GOTO 520

290 FOR K=1 TO N

300 X=A(C,K)

310 AC,K)=A(F,K)

320 A(F,K) =X

330 NEXT K

340 Y(C)=A(C,C)

350 Y=1/A(C,C)

360 FOR K=1 TO N

370 LET A(C,K)=Y*A(C,K)

380 NEXT K
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390
400
410
420
430
440
450
4460
470
480
490
495
497
=00
510
S20
S30

540

94

FOR F=1 TO N

IF F=C THEN 450

Y=-A(F,C)

FOR K=1 TO N

AF LK) =AF,K)+Y*A(C,K)

NEXT K

NEXT F

NEXT C

D=1

FOR F=1 TO N

D=D#*Y (F)

NEXT F

FPRINT "El determinante de la matriz es igual a"3D:END
FOR K=1 TO N

FOR J=1 TO N

LOCATE (J-1)%*4+1, (K—1)*3Z+1: INPUT ""
NEXT J:NEXT K

RETURN

s AWTL,K)



¢Busca
un punto =
de referencia? -

e Un contenido avanzado, que aunque tiene como JAS SR
principal referencia la realidad espanola, le informa 2 M
sobre lo mas significativo de la ultima actualidad y las .
tendencias de la microinformatica (productos, tecnologias y aplicaciones)
en el mundo, sin tener que leer en otros idiomas.

e Un contenido de alto nivel y calidad, a través de un tratamiento de los
temas con elevado nivel técnico, rigor y profundidad.

e Un contenido util, que le ayude, con pruebas y comparaciones honestas y especializadas a tomar
decisiones acertadas en la adquisicion de productos y servicios y que ademas le oriente en como
mejorar el aprovechamiento de la microinformatica en sus aplicaciones personales y profesionales.

EDICIONES ARCADIA, S. A.

Espanoleto, 25
28010-Madrid

BOLETIN DE SUSCRIPCION

Muy senores mios:

Ruego a Vdes. se sirvan tomar nota
de que, hasta nuevo aviso. deberan
adeudar en mi cuenta con esa entidad
los recibos que a mi nombre les sean

PRECIO DE SUSCRIPCION

presentados para su cobro por Edicio-

FORMA DE PAGO
nes Arcadia, S. A

0O 1 ano (11 numeros): 3.300 ptas.
0O Adjunto talén a nombre de Ediciones Arcadia, S. A. O 2 anos (22 numeros): 6.600 ptas.
O Domiciliacion bancaria (adjunto autorizacion banco). O Extranjero (1 ano): 35 $
[0 Contra reembolso (mas 100 ptas. por gastos envio). O Estudiantes (1 ano) con acreditacion:

r

'

1

[}

]

|

|

1

]

]

|

]

|

|

|

]

|

| Bco. o Caja de Ahorros:

1

|

1
O Envio giro postal n.° Oferta especial: 2.500 ptas. '

|

|

!

\

1

1

]

|

I

[}

|

)

i

[}

[}

]

I

|

]

N.° Cuenta:

"""""""""""" O Deseo recibir totalmente gratis un Sucursal:

ejemplar de la revista.

Deseo suscribirme a partir del n.°

Domicilio Sucursal:

Poblacion:
NI |
EmMpPresa/OrganisSmO . ... .. .. .. oottt Titular de la Cuenta:
DIPECCION ..
PObIaCIoON . ... ... ... C.P ... Tfno. .............. Domicilio:
ProVINGia . ... ... o Pais ...................... Poblacion:
Cargo en la empresa .. .. ... N.°de empleados ............. FIRMA:

Sector(es) de 1a @MPreSa . . ... .. ... ... ... ...

&Ediciones Arcadia, S.A. Eesparoleto, 25 - 28010 - MADRID - Tel. 410 60 00/50



GUIA CHIP86

DIRECTORIO DE TODAS LAS EMPRESAS,
PRODUCTOS Y SERVICIOS DE MERCADO NACIONAL
DE LA INFORMATICA

El mercado de productos y servicios informaticos

cambia tan velozmente como avanza su
tecnologia. Cada ano renueva su oferta, y nacen o
mueren centenares de equipos y aplicaciones o
empresas que los comercializan.

La Guia CHIP es el unico instrumento que
permite al profesional disponer de una
informacion completa y actualizada cada ano.

Una completa informacion, estructurada de

forma que permite una consulta facil y directa
para resolver cualquier cuestion relacionada
con el proceso y la transmision de datos o la
microinformatica.

BOLETIN DE PEDIDO

Empresa........................ ... ... ... [] Deseo recibir ......... ejemplar (es) de la GUIA CHIP'86
Nombre. ... ... .. .. ... precio ejemplar: 3.100 ptas.
..................................... OFERTA ESPECIAL NUEVOS SUSCRIPTORES
Direccion .. . ... .. ... [J Suscripcion anual a la revista CHIP y GUIA CHIP'86
Poblacion ........ .. ... . ... C.P 7.250 ptas. (jAHORRE 800!)
Profesion ... ... ... ... .. .. .. ... .. .. . .. [ Precio suscriptores de CHIP MICROS: 2.300 ptas.
Cargo ... ... ... [] Adjunto talon a nombre de EDICIONES ARCADIA. S.A
Telf: ... ... (] Giro postal num.

(] Contra reembolso (100 ptas. gastos de envio)

& Ediciones Arcadia, S. A. Victor de la Serna. 4. Bajo. 28016 MADRID. Tel: 259 82 04 03/02




NOTAS




NOTAS




AMPLIA LAS POSIBILIDADES
DE TU AMSTRAD

m M @Hmm@ =
GRUPO INDESCOMP

Avda. del Mediterraneo, 9. Tels. 433 45 48 - 433 48 76. 28007 MADRID
Delegacion Catalufia: Tarragona, 110 - Tel. 325 10 58. 08015 BARCELONA



- T A G Y ¢4 i . et

-

"WDIGITAL B
RESEARCH

The creators of CPM™

T A T AR ;
Vi -mt;m‘! ml! AL

| : . THTY o R PR TS e da i dino At ST =
L g : e programas de gestion. Incluye el finker LK-80, lque

.
ompilador-con la-rufinas de biblioteca y per- -

P L L)
s




Q7HLSINV SVYINVHEHDOUHd ¢ HEdNS [sod s



l_\OCR

:Ehttpa ffacpe.me/

[FRA] Ge document a été p préservé numériquement a des fins éducatives et d '‘dtudes , Bt non commerciales.
[ENG] This document has been (II!I lllll y preserved for educational an d study purposes, IIIIt f[ll‘ commercial purposes.
[ESP] Este documento se ha conservado digitalmente con fines educatives y de estudio, no con fines comerciales.



	Super programas AMSTRAD
	JUEGOS DE ACCION
	JUEGOS PARA DOS 
	JUEGŒS DE AZAR
	PROGRAMAS DE GRAFICOS
	PROGRAMAS CON MUSICA
	UTILIDADES
	PROGRAMAS FINANCIEROS
	PROGRAMAS MATEMATICOS
	OPERACIONES CON MATRICES
	
✅ Raw HQ scan : KailoKyra for ACME
✅ Cleaning/Restoration/Layout/OCR : ACME – https://acpc.me
✅ 2022-07-31

