PROGRAMAS > Sinclair ZX81

Jistribuidos en exclusiva — VENTAMATIC

ZX AJEDREZ 1| 16K
B! mejor programa de Ajedrez para el ZX81, 7 niveles.
Qpeiones: Jugar, Anslisis v Load/Save partidas.

@ Artic Computing 1.990,- Ptas.

GUERRA DE BARCOS 16
El popular juege de los barquitos en versién nombre
contra ZX81. Tres niveles de dificultad.

@©.J8G Software 990,- P1as.

PN CASSETTE UNO 1K
i 11 juegos. Incluye Invasores, Laberinta de la muerte,
ﬁ_;]-l_ eto. Para la versién base del ZX81.

I_l — ©Micnasl Orwin %0,- Pras.

CASSETTE DOS 16K
Nada menos gue nusve Videa-Juegos con Extraordi-
narios gréafices animados. Incluye *Marcianitos’'-

©Michasl Orwin 1.590,- Ptas.

SUPER-JUEGOS 1K
9 programas. {ncluye Comecocas, Ping-Fong, La Rara,
Sintetizador de sonidos, Dafendar, etc.

©JSR Software 990,- Ptas.

ALUNIZAJE 16K
Conduzca su Médulo Lunar a una da las tres bases.
Gravedad y potencia de ios metores saleccionables.
BJSR Software 1.190,- Ptas.

BATALLA ESPACIAL 3D 16K
Espectacular Vidso-Juego con extraordinarios gréficos
animados an 3 dimensiones.

©JSR Software 1.190,- Pras.

SUPER-COMECOCOS 16K
Réplica exacta del popular Videc-Jusgo. Con 4 ogros,
capsulas de energia, pasillos faterales, etc.

©DJL Sofrware 1.190,- Ptas...

FROGGER (LA RANA} 16K
Conduzca a la rana a su refugio atravesando |a auto-
pista llana de téfico y el rio de la muerts.

©DJL Softwars ’ 1.190,- Ptas. 4

ASTEROIDES 16K
Versién para el ZX81 de otro de los més populares
Video-Juegos, con platilo volante incluido.

©The Software Farm _ - 980, Ptas.

SCRAMBLE 16K
Destruya las basas enemigas v depdsiwos de combus-
tible, evitando los misiles y disparos.

©The Software Fam 990,- Ptas.

CRASHBOOT + COMECQOCOS 16K
Panga a prusba su inteligencia, hebilidad v refiejoa con
estos dos extracrdinarios Video-Juegos.

SUPER-DEFENDER 16K
" Defianda la ciudad del ataque de i8s neves invasorss

destruyéndalas con su rayo laser. P
BETH Software 990,- Ptas.
16K

SUPER-GULP
Persecucidn en el laberinto (dos versiones) con més de
10 laberintos sefeccionables.

.©.JGB Software 990, - Ptas, ©Campbell Systerns 990, Ptas.
DANGER TRACK 16K GEQGRAFIA DE ESPARA 16K
Increible persecucitn automovilistica en un 1sbarinto Tres interesantes programas educativo-instructivos.
treinta veces mayor que la pantalla. Varios niveles de dificultad.

©JGB Seftware 930.- Ptas. DM Software 1.390,- Ptas.

OROQUESTA 16K ENSAMB./DESENSAMB. 16K
Editar musical sonoro para el ZX81 sin accesofios. Completo sistema ensamblador/ desansamblador/editor
Audicién a través del televisor. Tres octavas. para progtamar el ZX81 en cadigo méquina.

BJSR Software 990, Pas. ©ALS Software A.890,- Ptas.
SUPER-GRAFICS 16K VIDEO-GRAFIC 16K - 48K

Nuevas Instrucciones gréficas utilizablas an cualquier
progrema BASIC: Inv, Marca, Scroll direccion, etc.
©®JSR Software 1.490,- P1as.

Sisterna de creacion de planos, gréficos, dibujos ani-
mados, secuencias de pantailas, etc.
©.JSR Software 1.890,- Pias.

VISI-PLAN 16K
Hoja electrénica de calculo para teblas y analisis fi-

4 nancieros, sstadlstices, de Ingenierfa, etc.

@FJA Sofn +.890,- Pras.

CONTROL DE STOCKS 16K - 48K
Mas de 300 articulos con 16K, facturacion, centrel de
minimas, ficheros separados en cinta, etc.

©.J8R Software 2,796,- Pas.

" EL RAPIDO BK-48K

ESCAPARATE 16K
Sistema de creacion de espactaculares secuencias de
exhibicién y publicidad para escaparates.

DCampbell Systems 930, Ptas.

Base de daios adaptable totaimente par el usuario.
Uitra-rapida y compacta.
& Camphbell Systems 2.790,- Ptas.

VENTAMATIC  fuir tomucee =

Micro - Informatica o o7 25 86 16

Al estar raalizedos en cOmigd eéauina la mavorla, sé obtienen los grificas srimades més
espactacuates Y ripidus an los Video-Jusgas y los miximss prestacionss on los demés
PROGRAMADORES: Os afrecemas excalontes reyalties ¥ distribucién en todo 81 munda.
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Agradezco muy sinceramente el interés que mu-
chos socios demuestran por el Club, asi como
las reclamaciones del 82 boletin que, segin
lo que dije en el antericr, tenia gue haber
salido a finales de Agosto, y que ahora tie-
nes en tus manos, Jjunto con medio ejemplar
del 92. Me refiero al nimerc de piginas, ya
que estd numerade Vol.2 N2 4 y 5: de las 120
piginas aproximadamente que tendrian gue te-
ner los 3 Gltimos boletines de 1.983 en con-
junto, éste tieme 60 y el prdximo, el Vol.
2 N2 6, tendrd otras 60, y me hago el firme
propbsito, si el trabajo de VENTAMATIC me lo
permite, de intentar mandarlc antes de final
de afio (bastante dificil lo veo, por cierto).

JRué va a pasar con el Club el afio que viene?
Puedc adelantar que habrd muchos y grandes
cambios, tante en la orientacidén como en la
presentacidén y contenide de los boletines,
de los que hablaré cuando sean hechos y no
todavia proyectos. Puedo asegurar, de todos
modos, que preparo una sorpresa, queé espero
que lo sea y grande, vista la competencia que
estA por salir.

De modo que, de ahora en adelante, hablaré
de los proyectos sélo cuande ya sean realida-
des, ¢ al menos lo intentaré, para evitar dis—
gustos y decepciones debidos a retrasos no
calculados. Me refierce, en concreto, alitema
de los libros de los que lo nico gque puedo
decir, por ahora, &5 que espero tener por lo
menos dos del ZX8l1 antes de Navidad a un pre-
cio alrededer de las 1.200,- ptas. cada uno.
Serdn el manual ampliado del ZX81 de Ramén
Rovira y el manual de cddipo maquina del ZX81
de Joan Sales. Ambos con apéndices sobre el
ZX-SPECTRUM.,

Hay otro proyecto que tiene que hacerse rea-
lidad necesariamente durante les primeres me-
ses del afic proximo y que es el traslado de
VENTAMATIC y DILVIS a unos nuevos locales de
Barcelona, donde se ampliard la tienda, se
dardn mas cursos sobre micre-micro-crdenado—
res y se creard un centro de programacidn,
entre otras cosas. Para ello necesitaremos
seguramente vendedores, programadores, profe—
‘sores y técnicos, asi que si alguien quiere
ofrecerse tiene desde ahora la posibilidad
de hacerlo.

Hay otrc tema del que quiero hablar en este
editorial: no comprende como el ofrecimiento
de un premio de 100.000,- ptas. nc ha servido
para que se hayan mandado mds programas para
el concurso, y eso que ademids la noticia del
cancursc se ha publicade en varias revistas
ademdas de en el boletin. Espero que con el
nUevo COoncurso que se organiza ahora, los nue-
vos premios mds sabrosocs, las nuevas bases
de participacidén y las posibilidades del ZX-
SPECTRUM para hacer programas interesantes
y gratificantes, los resultades sean més alen-—
tadores.

Por si esto fuera poco, recordad que se estd
creandc un mercado enorme para leos mejores

programas comparable, segin se dice en EE.UUL,
con el de la industria discogrdfica. v ademés:
que no solo nes proponemos comercializar pro-—
gramas para ordenadores ZIX, sino para cuale
quier méquina gque se venda, incluidas las de
s6lo video-juegos, tanto caseras como de mo-
neda.

Otro mercado de software que precisa un de-
sarrollo urgente en Espafia es el de los pro-
gramas educativo-instructivos. La demanda es
cada vez mayor ya que leos responsables de la
enseflanza en nuestro pais empiezan a darse
cuenta de la importancia de la informdtica en
este aspecto. Casi no hay oferta de este tipo
de programas, pero tampoct hay canales cono-
cidos de cemercializacién. Es de esperar, sin
embargo, que lo segundo se remedie y pueda
darse salida a tantas ideas latentes como hay
en este campo, gue no se desarrollan por no
preveerse un resultado de este trabajo, al des-
conocerse la manera de la que se le podria
sacar un provecho.

También sigo observande que, por desgracia,
las inciativas individuales no aparecen prac~
ticamente en nuestro pafs. Mientras que en
Inglaterra hay multitud de personas que co-
mercializan sus programas por su cuenta, in-
cluso anuncidndolos en revistas, hay micro-
ferias donde la mitad de los expesitores son
este tipo de perscnas, hay clubs de usuarics
locales con verdadera actividad, etc. en nues-
tro pais. todavia son impensables actividades
de este tipo, y la verdad es que no veo la
razdn, al menos para que surjan iniciativas
de este tipo, pero a la espafiola, claro.

Por suerte, no me puedec gquejar de las colabo-
racicnes que se reciben para el boletin, aun-
que me gustaria que también mandasen alge los
socios que no mandan nada, perc que saben que
podrian y en particular los gue saben que sa-
ben y que sus colaboracicnes gquedarian muy
bien en el boletin., Tampoco entiendo la razdn
por la que no se molestan en mandar colabora-
ciones. Ademds, no pido que lo hagan gratis.
Me refieroc, sin querer cfender a nadie

ni menospreciar sus jrabajos, a que la mayo-
ria de las c¢olaboracicnes son variaciones so-
bre temas ya publicadeos, o bien tienen un in-
terés para un sector muy espec ifico y deter-
minade de los lectores del boletin.

Faltan colaboraciones con bancos de pruebas
y comentarios, articulos de iniciacidn, pro-
gramas "divertides", y colaboraciones sobre
el ZX-SPECTRUM, ya que por lo menos la mitad
de les socics, ya son poseedores del nuevo
modelo de SINCLAIR.

S8igo con mi idea de que tode lo publicado en
165 boletines se base en material original
de los socios, y hace falta un poco mas de
variedad, ¢ we veo obligado a recurrir a otras
fuentes (revistas extranjeras en su mayoria}.

Hasta la prixima. Un cordial saludo:

"EL MUNDO DE LOS ZX"
Boletin internc bi-mensual del Club Nacional
de Usuarios de¢ los ZX. Coordinador y Editor:
Josep-Oriol Temas i Huynh-Quan-Chiéu.
Direccidn para correspondencia:
Avda. de Madrid, ne? 203-207,12,32 esc.A
BARCELONA-14

Dirigir fodas las comunicaciones exclusiva-
mente por correo. No se atiende personalmente,

INDICAR BIEMN CLARAMENTE LAS SENAS COMPLETAS
DEL REMITENTE EN TODAS LAS HOJAS DE LA
CORRESPONDENCIA Y TODC TIPO DE ENVIOS

MANDAR LAS COMUNICACIONES EN HOJAS SEPARADAS
INDICANDC A YA SECCION DEL BOLETIN A LAS QUE
ESTAN DESTINADAS

NO SE DEVOLYERAN ORIGINALES NO PUBLICADOS 5T
NO LO SOLICITA EL AUTOR ENVIANDO S.A.F.

PERMITIDA LA REPRODUCCION TQTAL © PARCIAL
DE LOS ARTICULCS DE ESTE BOLETIN
CITANDO SU PROCEDENCIA

TODO EL MATERIAL PUBLICADO EN ESTE BOLETIN
ES PROPIEDAD DE SUS AUTORES Y DEL CLUB

TARIFAS DE SUSCRIPCION

- Afio 1.984: a determinar. Se comunicard en
el préximo boletin.

- Aflo 1.983. Boletines 5 a 10 ambos inclusi-
ve: 2.800,~ ptas.

- Afio 1.982. Boletines 1 a 4 ambos inclusive:
1.200,- ptas.

- Afio 1.882. Boletines 2 a 4 ambos inclusive:
900,~ ptas.

- Boletin suelto 1.982: 300,- ptas.

- Boletin suelto 1,983: 420,- ptas.

Todos los papos por taldn conformade o giro
postal, No se hacen envios contra-reembolso.

VENTAJAS PARA LOS SOCIOS

— Recepcidn de los boletines.

— Descuentos en compras a VENTAMATIC.

- Descuentos en suscripciones a Revista Espa-—
ficla de Electrénica y otras revistas de la
misma editorial.

- Posibilidad de cobrar las colaboraciones.

- Utras ventajas que se estdn gestionando.

CONOCEMOS A& LOS SOCTQS POR SUS NOMBRES,
NO POR 5US NUMEROS. DE MODO QUE EL NUMERQ
DE 50CIO ES SOLO UNA ETIGUETA PARA AQUELLOS
S0CI0S A LOS QUE LES GUSTA IR NUMERADOS.
DEL MODO COMC TENEMOS ORGANIZADO EL FICHERD
DE SOCI0S, EL NUMERC DE SOCIO NO NOS SIRVE
DE NADA, ASI QUE ACORDAOS DE MENCICNAR
VUESTROS DATOS COMPLET(OS EN TODAS LAS
MUNICACIONES. PARA LAS COMPRAR A VENTAMATIC
BASTA CON DECIR QUE SE ES SOCIC PARA TENER
LOS DESCUENTOS, YA QUE EL NUMERO DE SOCIO
SIGUE SIN SERVIR DE WADA EN VENTAMATIC.

OFERTA NUEVOS S0CIOS

Por cada 3 nueves sociocs que sean presentados

por un actual socio, éste tendrd dereche a

obtener totalmente pratis un cassette de pPro-—

gramas para el ZX8l o el ZX-SPECTRUM cualquie—
ra a elegir entre los producidos por VENTAMA..

TIC. Para benediciarse de esta cferta es ne-

cesario mandar las sefias completas de los 3

nuevcos socios, junto con el importe de las
inscripeiones y el titulo del cassette elegido.

SORTEQ DEL CLUB

En este boletin sorteamos 4 cassettes de pro-
gramas para el ZX81 o para el ZX-SPECTRUM a
elegir entre los producidos por VENTAMATIC
cuyo precioc no supere las 1.390,- ptas. Sor-
teamos cuatro porque este boletin es doble,
en el fltimo boletin de 1.983 se sortearan
s6lo dos. Los afortunados ganadores de este
sorteo han sido:

« Gabriel Rodriguez Martinez {N% 386), de MI-
RANDA DE EBRO (Burgos).

- José A. Gonzélez Sénchez {(N® 978), de SEI-
XALBO {Orense).

- Angel Villahoz Baleta (N¢ 906), de CASTELL-
DEFELS (Barcelona).

- Jorge Arpila Lluesma (N2 1.144) de ESPLUGAS
DEL LLOBREGAT (Barcelona).

COLABORAN EN ESTE BOLETIN: José€ M2 Fe-—
rrandiz Vila, Antonic Arglello Berro-—
cal, Alberto Arcas Naveros, QOscar Do-
mingo, José Manuel Gutiérrez Barafia—
no, Marcos Cruces Hermo, Ernestc Na-—
varro Aponte, F.J. Alonso, Miguel An-
gel Lerma Usero, Antonio Tovar Caste-—
llanes, Joan Domingo Ramirez, Rafael
Giné, Alberto Garrido, Manuel Pastor
Maeso, Juan Gdmez Martin, Pablo Manja-
rrés, Francesc Fitd Salvans, Alberto
Cano Font, José Ignacio Murria, Joan
Sales Roig, Juan Martfnez Velarde, J.
M. Serrano, Rubén Mendndez, Luis Her—
ndndez Ydfiez, Javier Maestre Torregro=~
sa. Dibujos de Lluis Bussd y Juan G&-
mez Martin. Portada; Lluis Bussd.

ATENCION: Podeis encontrar vuestro mfi-
mero de socio (por si os interesa para
nada) en la etiqueta de la direccidn
del sobre en el que recibis los beleti-
nes, despuds de "ESPAfA",
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EN _EL PROXIMO BOLETIN

- Mds programas para ZX-SPECTRUM (¥
menos para ZX81).

— Trucos del ZX-SPECTRUM.

- t 5i los socios enviais, bancos de
pruebas de accesorios, comentarios
sobre programas y libros,etc.

~ Rutina de movimiento por pixel en

cddigo mdguina para el ZX~SPECTRUM.
- Aplicacidn del zZX-STUECTRUM a la mi-
sica electrdnica ¥ electrdnica mu—
sical: andlisis, sintesis yproce-
sado de sonido.
— 3 muchas cosas mMdS...
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BOLEA DEL CLUB

— VENDO al mejor postor ZX81 con alimentador
¥ cable de TV, ZX 16K RAM pack y manual en
castellano. Regalo cassette de Jjuegos n® 4.
Todo en perfecto estado. Dirigirse a: Manuel
Medina Lara - ¢/ Pureza, n? 102,22 - SEVILLA-
i0.

~ VENDC ZX~-SPECTRUM 16K por 32.000,- ptas.
nuevo a estrenar. VENDG ZX-SPECTRUM 48K nuevo
a estrenar por 40.000,- ptas. Manuales y com-
plementos incluides. Juan Puig Arnau - ¢/ Pau
Casals, n® 24 - PUIGREIG (Barcelona). Tel.:
(93} 838 01 61,

- VENDO ZX81 con fuente, manual en castellanoc,
inversor de videa, 16K, teclado, muchos pro-
gramas de 18K grabados y otros listados, dos
libros sobre el tema y todos los boletines
del Club por 25%.000,- ptas. Jordi Sales - cf
Padre Claret, n? 210 - Tel.: (93) 255 05 14.
BARCELONA,

- VENDO ZX8l a estrenar, con 16K, alimentador,
cables y manual por 17.000,- ptas. Dirigirse
a Regino Huertas. Tel.: (81) 742 99 66 - MA-
DRID.

La insercién de anuncios no comerciales es
gratuita para los socios hasta 6 lineas de
45 caracteres o espacios. Por cada linea de
anuncio comercial o 1linea adicional en 1los
gratuitos mandar 100,- ptas. en sellos. En-
marcado opcional: 100,- ptas. en sellos.

PETICION DE CONTACTOS

— ESTOY MUY INTERESADO por un programa sobre
recepcidn de RTTY (C.W.) para el ZX-~SPECTRUM.
5i algln sccio ha ofrecido algin trabajo so-
bre este asunto. Antonio Cagorla Dominguez.
c/ Julién Calvo, n® 10,52-C - MURCIA-4,

- DISPONGO de una emisora de 27 MHz., y estoy
muy interesado en emitir en RTTY por medio
de mi ZX8l. Agradeceré cualquier informacidn
sobre ctmo hacerlo. Manuel Angel Sirgo Ortea.
Pinzales - Pifiera — GLJON {Asturias).

La insercién de anuncios en esta seccidén es
totalmente gratuita para los socios. Maxima
extensidn: 6 lineas de 45 caracteres o espa-
cios,

BEALIZACIONES DE LOS S0CIO0S

* BATALLA NAVAL (ZX-SPECTRUM 48K). Autor:José
M. Ferrdndiz Vila - ¢/ Cércega, n? 445,1°,12,
BARCELONA-37. Pedidos directamente al autor.
El programa consiste en el cglisico juego de
la "Guerra de Barcos" hecho con todos los a-
ditamentos gue permite el ZX-SPECTRUM de 4BX.
Les barcos estdn dibujados, el mar es azul,
los disparos que van al “agua", '"“tocan" o
"hunden" guedan sefialados en distinto color,
el ordenador avisa si hay error en la coloca-—
cidén de los barcos o en la indicacidn de los
disparos, efc. El ordenador coloca sus barcos
siempre de manera distinta, perc dentro del

reglamente (sin que salga en pantalla, natu-
ralmente), contesta ¥ sefializa el resultado
de nuestros disparos {(que son alternativos),
etc. Al empezar la partida, si gana el orde-
nador te pregunta si quieres conocer la colo-
cacidén de sus barces para gque veas gque no ha
heche trampa. E1 ordenador juega "intelipen-
temente!" tirando dende hay més posibilidades
de que haya barco, rematando los "tocados"
¥y, naturaimente, nc¢ tirando des veces en el
mismo sitic. El programa es en CATALAN.

* COPION (ZX~SPECTRUM 16K/48K). Autor: Anto-
nic Argiello Berrocal (N2 482) — Avda. Ramdn
¥y Cajal, n® 85, 3¢-B - MADRID-16. Precioc:
1.200,- ptas. Pedidos contra-reemboiso direc-
tamente al autor.

COPION es un programa, enteramente en cddigo
mAquina, para el ZX-SPECTRUM {16K/48K) que
permite:

a) cargar en el ordenador hasta un méximo de
20 programas o hasta llenar la memoria dispo-
nible (8.000 bytes en 16K y 40.768 bytes en
48K) .,

t) coplar los programas cargados el nlmero
de veces y en el orden que se desee.

¢) borrar los programas que se guiera para
cargar mis programas.,

Este programa, ademds de permitir copiar cual-
guier otrc programa, protegide o no {dentro
de la memoria disponible indicada) informa
de la longitud de los programas y de su di-
reccidén de comienzo {en casoc de bytes) o 1i-
nea de auto-ejecucidn (en caso de programas
que la tengan),.

* WRECKAGE (DESTRUCCION) {SPECTRUM 16K/48K).
Autor: Oscar Domingo. Precio: 1.320,- ptas.
Producide y distribuido en exclusiva por VEN-
TAMATIC.

Hace ya tiempe que Oscar termind su primer
video-juegoc en C.M. para el ZX-SPECTRUM sobre
el que ya se dijo algo anterictmente, cuando
estaba en periode de realizacién. Este ha ter-
minado siendo un excelente y adictivo juego
de batalla espacial en tres dimensiones, ver-
sidén avanzada del clésice juego de los mar-
cianitos, En esta ocasidn, el jugador debe
defender su base del atague de las naves sne-
migas que lanzan continuamente bombas sobre
ella. Los gréaficos de este programa son de
los mejores que hay actualmente en programas
de video-juegos para el ZX-SPECTRUM y han si-
do cuidadosamente diseflados para proporcionar
el mayor efectismo. Asi, la base ‘estd formada
por una serie de edificios vistos en perspec—
tiva, de los gque los mids importantes son la
cipula de la central de energia y la del edi-
ficio del computador. Las naves enemigas se
acercan y alejan lanzandec continuamente sus
bombas que explotan al hacer contacto con al~
gin edificic o contra el suelo. Lo malo es
que la base sdlo puede resistir 32 impactos
0 2 en la central de energia v 2 en el edifi-
cio del computador antes de quedar totalmente
destruida. Un avisador rojo intermitente ss
enciende para avisar de la proximidad de la




destruccidn total cuando el momento estd cer-
cano. Para defender la base, el jugador dis-—
pone ‘de un cafidn laser dirigide por visores
vertical y horizontal que aparecen debajo y
a la izguierda de la pantalla. Se debe cen-
trar estos visores sobre las naves enenigas
y disparar para destruirlas antes de que sus
bombas destruyan completamente la base. El
eTecto tri-dimensicnal del disparo estd ex—
tracrdinariamente consepguido graficamente. La
dificultad del juego se va incrementandc pro-
gresivamente a lo largo de 16 pantallas posi-
bles., Dado que puede haber hasta ocho naves
enemigas con ocho diferentes velocidades en
la pantalla, en la primera pantalla aparece
una nave, en la sepunda, dos y asi hasta ocho
con velocidades diferentes. A partir de la
novena pantalla, la velocidad mds lenta no
aparece, y asi sucesivamente hasta la panta-
1la 16 en que todas las naves enemigas tienen
la maxima velocidad. De todos modos es bas-
tante improbable pasar de la 102 pantalla.
Hay una sorpresa en el programa si se llega
a eliminar 1.000 naves enemigas, pere solo
Oscar la sabe. Ademds de diferentes velocida-
des, las naves enemigas tlenen también dis-—
tintas trayectorias y movimientos cuando apa-
recen mas de Una en la pantalla. 5i las naves
estidn demasiado altas o demasiado lejos no
pueden ser alcanzadas por el laser. Después
de eliminar a todas las naves enemigas ge ca-
da pantalla, se reconstruye la base y s¢ pone
a cero el contador de impactos. El juego es
compatible con mandos de tipoc KEMPSTON y tie-
ne una opcidn de entrenamiento més lenta ¥y
que no puntda. Por descentado, los efectecs de
sonido estdn a la altura de los graficos y
hay contadores de naves destruidas y méxima
puntuacidn. El programa estd integramente rea-
lizado, por supuesto, en cédigo mdguina con lo
que se obtiene la méxima velocidad y movimien-
to suave por pixel.

* TUNELES MARCIANGCS (ZX-SPECTRUM 48K). Autor:
José Manuel Gutiérrez Barafianc (N 317). Pre-
cic: 1.390,- ptas. Producide y distribuide
en exclusiva por VENTAMATIC.

Otro programa realizado en cédigo méguina pa-
ra obtener excelentes griafices animados y mo-
vimiento por pixel. Ademds, los caracteres
han side cuidadosamente disefiados y han que-
dado de un %ipo "cdmic", inclusc su movimien—
to, realmente muy logrados.

El juego consiste en atravesar un laberinte
de tineles situados bajo la superficie mar-
ciana para llegar al que contiene el cofre
del tescro marciano, en la esquina opuesta
del laberinto de la gue nos encontramos al
empezar la partida. Cada tinel tiene dos,
tres © cuatro puertas que permiten pasar a
ctro adyacente, pero estas puertas s blo  se
abren cuando se han liguidade a todos los
guardianes que hay en su interior. Estos puar-
dianes son criaturas horrendas, de las que
hay 40 variedades, pues hay un enorme nimero
de tuneles a atravesar para llepar al del to-
soreo. Hay criaturas tipo pulpose, seta, can-
grejo, profesor hueso, etc. En algunos tine-
jes se pueden encontrar vidas extra o una de
las siete llaves repartidas en otros tantos

&)

tineles y que son necesarias para abrir el
cofre del tesoro. El jugador controla a un
astronauta metido en su traje y que dispone
de un cohete de impulso para desplazarse por
los tilneles y un fusil laser para disparar
contra los guardianes. Despuds de eliminar
a todos los guardianes de un tinel, se mues-
tra en la pantalla un mapa del laberinto com-—
pleto con la situacién del astronauta, las
vidas extra, las llaves y el cofre.

El juego puede ser controlado mediante palan-
cas de tipo AGF y KEMPSTON y tiene las ins-
trucciones completas incorporadas. Los efec-
tos de sonido han sido también cuidadosamente
disefiados, asi como algunas melodias que apa-
recernr en los momentos “eruclales" de la par-
tida. El efecto del astronauta caminando por
el suelo del tinel o las plataformas elevadas
del mismo, ¢ volando per su interior, hay que
verlo para creerlo.

% MORSE (ZX81 1K). Autor: Marcos Cruces Her-
mo - ¢/ Purificacién Saavedra, n® 28,2°-B -
VIGO-7. Pedidos directamente al autor. Pro-
grama presentado al Concurso de Programas de
VENTAMATIC., Realizado en cd&dige méiquina.
Capaz de emitir MORSE por la salida MIC y por
el altavoz de TV sin necesidad de traduccién,
con letras, nlmeros y signos de puntuacién
con posibilidad de entrada de textos/letras
ya traducidos. Visualizaclén en FAST e ins-
trucciones incorporadas en el programa. Capa-—
cidad de m&s de 200 caracteres de texto, tem-
porizaciones ficilmente ajustables, capacidad
para ir a distintas partes del programa.

+ MORSE (ZX-SPECTRUM 16K). Autor: Erneste Na-
varro Aponte — Avda. M2 Auxiliadera, s/n, 5%
A — LIMARES (Jaén). Precio: 1.390,- ptas., Pe-
didos directamente al autor o a VENTAMATIC.
Este programa tiene varias cpciones:

1.- Convierte el teclado en un editor de MOR~
SE, de %tal forma gue se& puede teclear como
en una miquina de escribir y en pantalla apa-
recerdn las letras o nimeros pulsados uno a
uno instanténeamente y & la vez se oird su
sonide en MORSE.

2.- Se pueden almacenar hasta 30 textes de
100 letras cada uno con la opcidn de editar-
los sucesivamente o por su numerc de orden
con la posibilidad e almacenarlos en cinta.
3.— Se¢ pueden repetir los textes cuantas ve-—
ces se guiera, COmo por ejemplo una llamada.
4.- Por mediacidn de un interface que a la
vez sirve como ampliTficador con altavez para
los demds usos del ZX-SPECTRUM se conecta a
cualquier emisora en la entrada de manipula—~
dor y ésta emitird en MORSE cualquiera de las
opcicnes anteriores.

Las posibilidades son infinitas pues en si
el pregrama sirve como profeésor de MORSE al
editar los textos y oirlos letra a letra. Se
pusden confeccionar textos sucesives para gue
el ZX-SPECTRUM mantenga un @80 prefijado con
cualguier corresponsai con sdlo pulsar una
tecla para pasar al texto sigulente, cuando
deje de transmitir la otra estacidn. AOn en
el caso de que el propietaric del ZX-SPECTRUN
ne sea radio-aficionade, este programa le mos-
trard una f{aceta’ interesante de su micro-or-
denador. El cédigo estd a salve de BRUN y CLEAR,

El programa estd realizado en BASIC con algu-
nas rutinas en cddigo méguina.

* FUNCIONES DE PROTECCION "LOCK" (JUPITER ACE).

Autor: F.J. Alonsc - ¢/ Vinyols, s/n - Aptos.
Géminis, esc.A, 3%-B — CGAMBRILS (Tarragona).
Secic N¢ 303 y miembro del F.I.G. (FCORTH IN-
TEREST GROUP) de SAN CARLCS (California,

EE.UU.), autor de los "Cuaderncs de FORTH"
de préxima aparicién. Pedidos directamente
al auter.

La misién de este paquete de funcicnes, el

primerc en su génerc en el FORTH del JUPITER

ACE, es 1a de impedir el acceso al cbdige

fuente de cualguier aplicacidn implementada

en este equipo. E1 mds minimo intento en este

sentido comporta la destruccién automdtica

de la zona de memoria que contiene el diccio-

nario del usuario (el programa, vulgar y equi-
vocadamente hablando). Se adapta a cualquier

memoria disponible.

* CONTEXT: PROCESADOR DE TEXTOS 64 COLUMNAS
(ZX-SPECTRUM 48K). Autor: Oscar Domingc. Pre-
cio: 2.,990,- ptas. Producide y distribuido
en exclusiva por VENTAMATIC.

Este programa es €l mejor exponente de las
posibilidades del ZX-SPECTRUM en el campo de
las aplicaciones “serias". Se trata de un com—
pleto sistema de procesado de textos, reali-
zado casl integramente en cédigo mdquina, que
tiene la particularidad de preseritar directa-
mente, sin trucos de desplazamientos, 64 ca-
racteres por linea en la pantalla, gue ade-
mds pueden ser wvolcados también en la impre-—
sora ZX o en cualquier otra imprescra conec-—
tada al ZX-SPECTRUM mediante ¢l interface a-
decuado. Ademds, dispone también de los ca-
racteres espaficles: la "fi", las vocales acen—
tuadas y el signe de abrir interrogacidn, aque
aperecen en la pantalla y en la imprescra ZX
¥ pueden ser programades en otras impresoras
que Tengan esta posibilidad (en particular,
hay una versidn especial que permite esto pa-
ra la impresora SEIKOSHA GP-250).

Este procesador de textos dispone de todos
los cemandos que pueden hallarse en un proce-—
sador de méquinas de medio millon hacia arri-
ba, tales como insercifn, justificacién, mér—
genes, centrado automiticc copia y desplaza—
miento de parrafos, ete. y peraite almacenar
e imprimir completamente o en partes texteos
de hasta cerca de 300 lineas.

El mismo programa tiene dos pantallas de in-
formacién, ademds de seleccidén de distintas
opciones mediante varios menis e informacidén
constante del modo de edicidn y creacidn de
textes.

* NOVEDADES ORIGINALES VENTAMATIC YA DISPONI-
BLE Y DE LAS QUE SE HABLARA EN EL PROXIMO B -
LETIN. _

- "Autostopista Galdctico" (ZX-SPECTRUM 48K).
Autor: Joan Sales Roig. Video-juego con una
idea muy original e increibles graficos ani-
mados, que se desarrolla en una galaxia con
30 planetas y distintos tipos de naves: TAXI,
POLICIA, BASURERG, ROLLS, 600, HIPIOSA, etc.
Precio: 1.390,- ptas.

- "Escalador Loce" (ZX~SPECTRUM 48K}. Autor:

José Manuel Gutiérrez Baraflanc, Versidn del
super—-popular video-juego de les bares para
el ZX-SPECTRUM. Precio: 1.380,- ptas.
"Contabilidad Personal" (ZX~SPECTRUM 48K).
sutor: Oscar Domingo. Otro programa “"serio"
que demuesira ampliamente las posibllidades
del ZX-SPECTBUM en este campo, con presenta—
cién de balances y cuentas en 64 columnas en
pantalla e impresora. Precio: 2.500,~ ptas.
~ "Guerra de Barcos" + "Submarino" (ZX-SPEC-
TRUM 18K). Autor: Enrique Enfedaque. El clé-
gico juego de los barguites, con todas sus
reglas, implementado en 16K, empleando los
graficos y el sonido del ZX-SPECTRUM. En el
mismo cassette, ademis, "Submarine', un juego
de habilidad y reflejos. Precio: 1.390,- ptas.
- "Programacidén lineal: métode SIMPLEX" {ZX-
SPECTRUM 18K/48K). Autor: Joaguin Marti Mar-
qués. Mds aplicaciones "serias" del ZX-SPEC-
TRUM: resclucidn del problema de maximizacién
en programacidn lineal, gue sonsiste en obte~
ner la combinacidn ©6ptima de preductos que
cumpliendo una serie de limitaciones en las
materias necesarias para producirlos, nos den
un beneficioc neto maximo de cualquier tipo.

* PROGRAMAS ORIGINALES VENTAMATIC EN PREPARA—
CION.

— "Super—-contrel de stocks" (ZX-SPECTRUM 48K}.
Autor: Oscar Dominge. Una implementacién "se-
ria* en el ZX-SPECTRUM con cassette y previ-
sidén para micro-drives, que siendo realizado
er c¢bdigo miquina, permitird un completo con-—
trol de stocks y pedides, facturacién y car—
tera de clientes.

- "Ajedrez 2002" (ZX-SPECTRUM 48K). Autor:
Oscar Domingo. Con tedas las posibilidades
conjuntas de los programas de ajedrez exis-—
tentes en la actualidad para el ZX-SPECTRUM
v ademés, con un extraordinario nivel de jue—
go.

~ "Constructor" (ZX-SPECTRUM 4BX}. Autor: Os—
car Domingo. Un video-juego con una idea ex—
traordinariamente original, mdltiples situa-
cicnes e increibles gréficos animados.

— "Chocman" {ZX-SPECTRUM}. Autor: Joaquin Mar-—
ti Marqué. Versidn en c¢&digo madquina del po-
pular video-juego de juntar tres blecgues de
hielc especiales empujandce y separando los
demds. Cuidade con quedar atrapado y con los
bichos perseguideores. Incremente progresivo
de la dificultad. Extraordinarios graficos
animados.

- UContabilidad General™ (ZX-SPECTRUM 48K).
Autor: Oscar Domingo.

- "Estrella de la muerte' {ZX~SPECTRUM 48K).
Autor: Francisco José Aldea Pedreira.

+ Joan Sales Roig también estd preparande una
simulacidn en 3D de viajes espaciales y bata-
llas gilacticas y una aventura con personajes
con inteligencia artificial y graficos anima-
dos. Ambos, por supuesto, en cddigo méquina y
para el ZX-SPECTRUM 48K.

- También estamos a la espera de novedades
de Juan José Rublco Vela, Mipuel Angel Molina
Molina, Jesé Ignacio Murria, Gabriel Ferraté
Antonio Argiielle Berrocal, etc.y todos los
programadores que nos manden sus programas,
para producir o no. -

.




CONTACTOS

Si algln socio quiere que sus sefias completas
aparezcan en esta seccidén no tiene mas que
decirle, incluso aungue ya se hayan publica-
do. Es mejor si, ademds, se hace constar el
teléfono, Pero noc hay que esperar a que le
busquen a uno, sino gque uno mismo tiene gue
buscar por su cuenta. Los contactos entre so-
¢ios que vivan cerca uno de otro pueden ser
muy Qtiles para intercambio de programas (gque
ne pirateria), reuniones para ampliar, com-
partir e intercambiar conocimientos, resolver
problemas, etc.

- Javier Arapendia Vinué - ¢/ Pino y Amorena,

n¢ %, %2-C — LOGRONO (La Rioja). N2 1.095.

~ José A. Aznar Casanova - Travesera de les
Carts, n? 24,52,4% — ['HOSPITALET DEL LLOBRE-
GAT (Barcelona}. N2 1:119.

- Mateo Bauza Company - Apartadoc de Correcs
n® 133 - PALMA DE MALLORCA (Baleares). N®

1.155.

- Joaquin Bayén Ldpez — </ San Mateo, n® 24,

102-C - QVIEDG {Asturias). N? 1.175.

- Julio Chillida Martinez — Embajada de Espa-—
fla en Luanda — Ministerio de Asuntos Exterio-
res - MADRID. N2 1.112.

- Josep Clapera Roca - ¢/ Maria Maspons, n?

4 — GRANOLLERS (Barcelcona). N? 1.133.

- Bernat Codina Sanchez - c/ Gircna, n2 12
LES MASIES DE VOLTREGA (Barcelona). N¢ #,113.

- Jaume Cos Codina - ¢f San Pedro de Fices,

n? 7k, 52,18 — TERRASSA (Barcelona). N® 1,147.
- Agustin Gaitén Herrero - ¢/ Palmas, n? 36-
C - MOSTOLES (Madrid). M2 1.180.

- Ramén Gaitero Rosado - ¢/ Batalla de los
Potros, n® 10 - JEREZ DE LA FRONTERA (Cadiz).

Ne¢ 1.090.

- Serafin Garcia Sanz - Prolongacidn Monaste-
rio de la Oliva, n® 1, 2¢-D - PAMPLONA {(Nava-
rra), N2 1.101.

- Emilio Gonzdlezr Gdmez -~ ¢/ Soldado Rosigue,

Edif. "El Danubio", n® 3, 4f-D -~ CARTAGENA
{Murcia)., N2 1.189.

- Carlos GonzAlez - Apartado de Correos n?

408 - VITORIA {Alava). N2 1,100.

- Luis J. Iglesias Lepine - Avda. José Anto-
nic, n? 64,62-8 — GRANADA. N¢ 1.122.

- José L. Martinez Galdn - ¢/ Josep M. de Sa-
garra, n? 12,32 ,22 — [['HOSPITALET DEL LLOBRE-
GAT (Barcelona). N2 1.089, .

- Roberto Martinez Elena - ¢/ Leopoldo Alas,

ne 4,22-D — GIJON {Asturias). N2 1.0866.

- Luis Navarro Lépez - Apartado de Correos
n® 111 - LUGO, N2 1.1265.

— Cristdbal Navarrete P érez - ¢/ Lagartijo,

n? 35 — DOS HERMANAS (Sevilla). N¢ 1,120.

- fntoni Padrd Sanllehi - ¢f Balmes, n2 11
MANRESA (Barcelona). N2 1.087,

- Juan Pertegaz Silvestre — ¢/ Pintoer Orient,
esc.10 — VILLARREAL {Castellén). W2 1.105.

- José Prats Ferrer - Avda. Mistral, n® 10,

esc.izda.,3?,42 ~ BARCELONA-15, M2 1.0893.

- Miguel Ramo del Valle - ¢/ Tomds Crtufic,
n? 85 - Edificio "Marvi¢", C, 52 A 22 - BENI-
DORM (Alicante). N2 1.085.

- Juan Soteros Broto - of Paris, n? 193, 27,
62 - BARCELOMA-26. N2 1.083.

- Josep M. Suelves Joanxich - ¢/ Bailén, n?
22,2%2,1¢ - BARCELONA-10. N® 1.082.

COLABORACIONES

Afortunadamente ya no nos podemus quejar por
el nimero de colaboraciones gue se reciben.
Parece que por fin os habeis decidido a ha-
cerlo y se nota que le de las colaboraciones
"remuneradas' o "incentivadas" ha sido real-
mente efective y esperc que siga asi. Los ba-
remos ya se han publicade en otros boletines
por lo gue no se van a repetir, pero si repe-
tiremes c¢&mo han de ser los originales para
que se publiquen inmediatamente:

— Hojas tamafio folio de buena calidad.

- Esciritos a méquina por una sola cara.

- Escrito a dos columnas, con 1 cm. de margen
en ambos lades y entre las columnas, y 1,5
cm. de margen en la parte superiocr e inferior
- Procurar gque la cinta de tinta no esté gas-
tada.

- Poner los datos personales completos en la-
piz en el reversc de cada hoja, asi como in-
dicacidn del tipo de colaboracida (interesada
o noj.

En estas colaboraciones puede haber texto,
dibujos, esquemas, listados o lo que sea. Ro-
garia gue los gue saben hacer juegos que los
manden, pues empezamos a tener super-abundan-—
cia de biorritmes, archivos de distintas cla-
ses y programas matemdticos. Para evitar el
rolle de pasar a maquina los listados tanto
en BASIC como en cddigo mAquina ofrecemos el
siguiente servicic de listados para los cela-
boradores:

Disponemos de una impresora SEIKOSHA GP~-250
conectable al ZX8l o al ZX-SPECTRUM mediante
los interfaces adecuados y con ella podremos
listar los programas profesionalmente si nos
les mandais prabados en cassette o venis per-
senalmente a DILVIS concertande cita previa-
mente por teléfono con VENTAMATIC. En los
programnas del ZX-SPECTRUM podeis utilizar to-
do tipo de gréaficos en el listade, ya gue los
listados se hacen mediante un COPY de alta
reselucidn, pero para los programas del ZX8l
teneis que sustituis en la grahbacidn que nos
mandeis todos los garacteres grafices por su
clave sliguiendo las normas de los listados
del Club, de este modo seguramente no funcio-
naran, peroc se podrdn listar sin complicacio—
nes, De estos listados haremos dos: uno para

el boletin y otro para el autor.

Si bien hay muchas colaberaciones, faltan so-
bre el ZX-SPECTRUM y también Taltan bancos

de pruebas o comentarios scbre productos exis-

tentes en el mercado espafiol {¢ inglés}), ta—
les come accesorios, programas y libros.

La retribucidn por una colaboracién puede ser
doble, ya que a lo mejor, ademis de publicar-
se en el boletin, también se publica en algu-
na otra revista de micro-informdtica de difu-
sién normal come revista, o se utililiza den—
tro de un libro, o se desarrolla y comercia-
liza un proyecto basado en el mismo. ¥ lo que
es seguro es que causa una gran satisfaccidn
saber que més gente lee el trabajo de uno.

PROGRAMADORES

Ya se han mencionado anteriormente las reali-
zacliones y proyectos de los programaderes del
grupo, Las perspectivas de comercializacidn
en Espafia son muy buenass y se estdn haciendo
tiradas de 500 copias de cada progroma, si
bien los royalties entregados inicialwente
a los autores son los de 100 copias, perc con
la posibilidad de recibir los de S00. Estanmcs
lanzande los programas del ZX-BPECTRUM con
portadas en cclor para darles mayor atractivo
de manera yue prontoc lleguen a muchas tiendas
de informética de toda Espaiia.

Adends, estanos estfudliando la posibilidad de
vender directamente nuestros programas en el
extranjerc, empezando por Inglaterra. Es de-
cir, en vez de firmar contratos para que sean
producidos en otros paises baje licencia de
royalties, vender directamente los cassettes
con versiones en el lenguaje lecal. Si esto
funciena como esta previste, pueden 1llegarse
a vender més de 10.000 copias de cada progra—
ma como minimo, y siempre que los propramas
sean buenos.

No hay ninguna c¢ondicién especial para hacer
programas para VENTAMATIC, excepto firmar un
contrato de cesidn en exclusiva de los dere—
chog de produccidn. Estamos dispuestos a en—
tregar un ZX-SPECTRUM a precic especial a pa—
par con royalties a las personas interesadas
¥ cuye trabajoc nos resulte interesante. Esta-
mos interesados principalmente en video-jue-—
gos coriginales, adictivos, con buenos grarfi-
cos animados y sonido, y con variacicnes. Te—
nemoes muchas ideas que podrian ser desarro-
iladas por las personas adecuadas, e intere-

sadas en ello.

Para el afio que viene, en gue habremos tras—
ladado VENTAMATIC a uncs nuevos locales de
Barcelona, tenemos prevista la adguisicién
de un sistema de desarrcllo de sofftware para
micro-procesadores para programar nmuche mds
raplda y facilmente, ya gque se dispendrén de
diskettes, ensambladores, editores y complla-
dores de distintos lenguajes en disco, emula-
dores, ete, Una inversidn de tal mragnitud
solo podria estar justificada por las amplias
perspectivas que se vislumbran.

Estamos dispuestos inclusec a garantizar un
sueldo o cantidad mensuval a cuenta de royal-
ties, a los programadores con dedicacidn ex-—
clusiva a VENTAMATIC. En este caso, deben do-
minar el cddigo magquina.

No hace falla ser de Barcelona para disfrutar
de estas ventajas y disponer ademids de toda
la biblicteca de libros, revistas, programas
e informacién en general gue hemos ido acumu-
lando a 1o largo de los aflos de vida del Club
ya gue para programar para VENTAMATIC se pue-
de hacer desde casa de cada uno tranguilamen—
te.

Una llamada de atencidn sobre el asunto a los
¢ édige maguinlstas que tenemos localizados
¥ que no se han interesado por este tema:

- Joan Domingo Ramirez.

- Miguel fngel Lerma Usero.

- Pable Wanjarrés.

— Urbano Garcia Barros.

- Alejandro Cabetas Felipe.

- Pedre Luis Rodripguez Porca.

— Joan Curriu Abeya.

- Juan Antonio Zaplana Sastre.

— Emilie France Domninguez.

- Rafael Giné,

— Gabriel Ferraté.

- F.J. Muela G&lvez del Postigo.
- Alfonso Vela Sastire.

- Pedro Victor Gémez Ramirez.

- Antonio Argiello Berrocal.

— Manuel Medina Lara.

- Miguel Angel Molina Molina.

— José Ignacio Murria Villanueva,
y todos los que no tenemos localizados...

CONCURSO

Transcurrido largamente ¢l plazo de cierre de
admisidn de programas, hemos recibido tan sé-
lo cinco:

- DOMING, de Jesis Gonzdlez Nores.

— BANCOS, de¢ Pedro Victor Goémez Ramirez.

- MASTER, de Pedro Victor Gémez Ramirez.

- MATRICES, de Alejandro Cabetas Felipe.

— MORSE, de Marcos Cruces Hermo.

Todos ellos para el ZX81. Dado gue ninguno de
estos programas entra dentro de los tipos de
programas para los gue habiamos conveocado el
concurso, tenemos que declararlic desierto.

Y convocamos un nueve concurso de programas
para el ZX-SPECTRUM con plazo de admisidn
inicial hasta el 31 de Enero de 1.984, con
las siguientes categorias y premics. En este
concurse séle entrardn los programas que se
consideren inicialmente comercializables por
VENTAMATIC, siendo descartados autcmaticamen-—
te les que no cumplan esta condicidn.

- Unico premic al wejor video-juego: 100.000,-
ptas. + B0.000,- ptas. en accesorios y pro-
gramas a elegir.

- Unice premic al mejor programa educativo:
60,000,- ptas. + 30.000,- ptas. en accesorios
¥y preogramas & elegir.

- Unico premio al mejor programs de gestidn:
60.000,- ptas. + 30.000,- ptas. en accesorios
y programas a elegir.

— Unico premioc al mejor programa de juegos in-—
teligentes: 60.000,- ptas. + 30.000,- ptas. en
accesorios y programas a elegir.,

- Unico premio al mejor programa de utilida-
des o lenguajes: 60.000,- ptas. + 30.000,-
ptas. en accesorios y programas a elegir,

- Bases:

1) Los programas pueden estar realizados en
BASIC, en cddigo mdquina o en mezcla de am-—
bos, aunque tendrdn mids posibilidades de su-
perar la fase inicial los que estén realiza-
dos en ¢bdige maquina.

2} La seleccién del programa premiado dentro
de cada categoria se realizard sélo cuando
se hayan presentadoe por lo menos 10 programas
en la misma gque hayan superado la fase ini-
cial de seleccidn. El plazo de admisién de
originales se iréd prolongando un mes cada vez
gue expire hasta completa la seleccidn _de 10-




3) El importe de los premios serd entregadoe
a cuenta de los royalties a percibir por el
autor, gque otorgard licencia de produccidn
en exclusiva en todo el mundo a VENTAMATIC.

4) Los programas gque hayan superado la fase
inicial de seleccidn serédn inmediatamente co-
mercializados por VENTAMATIC, en las condi-
cicnes establecidas habitualmente, alin cuando
no se haya decidido el fallo del sconcursa,
por no haber haberse cumplido el pérrafc n®
2, bien por cualgquier otra causa.

5) Los originales pueden entregarse personal-
mente ¢ enviados por correoc a VENTAMATIC. En
cualquier case se acusard recibo, y deben ser
acompafiados de las seflas completas del remi-
tente en todas las partes del envico (hojas,
cinta, etc.) y de un sobre suficientemenre
grande para devolverlo en caso de gueé no su-
pere la fase inicial de seleccidn.

65) Si no superase esta fase inicial, el pro-
grama podria publicarse en el boletin del Club
o en cualguier otra forma, con el consenti-
miento eserito del autor. En este caso perci-
bird la remuneracidén prevista para las cola-
boraciones.

7) Los programas deberdn ir acompafiadas de
explicaciones c¢laras y detalladas sobre los
mismos: uso, realizacién, caracteristicas es-
peciales, asi como de un comentaric publici-
taric resumido.

8) Cualquier duda sobre estas bases puetie ser
consultada telefdénica o personalmente con VEN-
TAMATIC.

CLUBS DE USUARIOS EN ESPANA

salve la de lia disolucidn del Club de Barce-
lona que celebraba sus reuniones en DILVIS,
no ha habido ni una scla noticia mas.

La disolucidn del Club ZX de Barcelona se ha
venido sintiendo en el ambiente desde hace
bastantes meses, ya que no surgié ninguna i-
niciativa para empezar ningin tipo de activi-
dad ni tan siquiera de proselitismo.
Esperamos que estas iIniciativas surjen por
otro lado y se cree el Club ZX de Barcelona
nuevamente para que funcione realmente.

REVISTAS

~ Sin noticias de los descuentos para socios

en los libros y suscripciones a "El Ordenader

Personal, a pesar de que hemos escrito pre-

guntando sobre el particular en varias ocasio-
nes. Les hemos enviado un articulo scbre el

Club gue no han publicado todavia, y un in-

forme socbre una feria gue tampoco lo fue, ni

sigquiera censurade si algo de lo que en &1

se decia no les gustaba. Ni siquiera han
acusade recibe de nada de ello., Por suerte,

van publicande la nota del Club en los anun-

¢ios gratuitos. Por otro lade, un retraso co-

me el suyc en aparecer (casi tan grande pro-—

porcicnalmente como el de los boletines del

Club) es muy poco justificable en una revista

que 1lleva upna publicidad prevista para una

determinada época, y que los anunciantes pa-

gan (al menos muchos de elleos) para que sal-
gan a su debido tiempo.

- Mas revistas nuevas: "Personal Computer",

"Micros" y "El Ordenador Popular" anuncia una
nueva revista exclusivamente dedicada a los
usuarios de SINCLAIR, sin haber propuesto a
VENTAMATIC que se anuncie.

— La revista de mds interés para el usuario
de micro-micro—ordenadores {por debajo de
100.000, - ptas.) todavia no ha salido, perc
seguramente aparecerd en el primer’ trimestre
del afio préximo, en eliz si gue habrd lo gue
realmente espera encontrar un usuario de ed—
tos micros, que creo gue es mds o menos lo
que hay en este boletin pero ampliado y hecho
en forma de revista como estd mandado, y para
muchos més aparatos. Es decir: muchos progra—
mas (y ademds, comprobados), montaje de acce-—
sorios, ¢oncursos, sorteos, cartas de los lec—
tores, etc., etc. Cuandc salpa algo realmente
asi, veremos qué pasa con las demds: "E1 Or-
denador Popular" (ipopular el IBM y demds a—
paratitos de su precio que ocupan la nayoria
de sus pdpinas?), "El Ordenador Personal' im-
puntual, etc...

CORREQ DE LOS S0CIOS

- Respuestas.

nIntento contestar a la consulta de Heriberto
Sommer Resalt sobre las limitacicnes del ZX81.
Es perfectamente posible cargar nueva infor=-
macidn sin borrar la que estd en la RAM, como
demuestra mi programa PROT2A y. cotros que han
aparecido en el extranjero. Lrec que Joan Sa-
les Roig estaba tembién trabajando en este
tema. Para obtener esta prestacidn puede tra—
bajarse con una rutina en cédipo méguina agu~
pada de cargar la nueva informacién. Mi pro-
grama actia de una forma algo diferente, pues
se limita a proteger el programa BASIC tras-
ladandolo tras =1 RAMTOP rientras se carga
el segundo.

Respecto a la definicidn que puede obtenerse
en la visualizacidn, la principal dificultad
estd en el papel decisive que juega el hard-
ware. La mdguina no posee instrucciones para
situar un puntoc en 7 contacto inmediato con el
siguiente, esto se hace a nivel de hardware.
A& nivel de programa, lo que se hace es sumi-
nistrar pautas de ocho puntos blances y ne-
gros, constituyentes de una '"‘rebanada" hori-
zontal de cada caracter. La m dquina toma la
pauta de una posicidén de memoria, interpre—
tando los bits a @ como puntes blancos y los
bits a 1 como puntos negros (esta interpreta-
cidn se invierte al visualizar en negativo}.
La direccidén de 1a que se toma la pauta de
puntos se configura mediante un mecanismo pa-—
ra cuya comprensidn debe conocerse el funcio-
namiento "fino" del Z8@, y la forma decisiva
como interviene el chip SLC. Es fundamental
el hecho de gue el registro I configura los
7 bits altos de dicha direccidn, de modo que
cambiando su contenido se pueden tomar pautas
de puntos de un lugar distinte a la tabla de
la ROM de donde usualmente se toman.

Los programas (que cOonozice para obtener alta
resolucidn en el ZX81 operan sobre el regis-—
tro I y obtienen pautas de puntos de una zona
escopgida de la ROM. Tedricamente se puede pen—
sar que no habria inconveniente en tomar las

pautas de una tabla ad hoc disefiada en la RAM,
perc en la préctica este no puede hacerse,

como explico en la pég. 30 del boletin n? 2

de este afic. La RAM de 16K es dindmica, y se

deshabilita en el instante en que el aparato

va a por la pauta de puntos. La KAM de 1K es

estética, perc resulta demasiado pequefia para

contener un programa de las caracteristicas

que se reqguieren (no obstante, conozeo un pro-
cedimiento para hacer funcionar ambas memo-—

rias a la vez, mediante un retoque en el hard-
ware}. Los programas de alta resclucién para

el ZX81 tienen el inconveniente de que no per-
miten disponer de pautas arbitrarias de 8 pun-
tos, sino s8lo de las gue hay disponibles en

la zona de la ROM donde se buscan {unas 90,

en lugar de las 256 posibles). Para conseguir

mas, hay que usar apoye de hardware".

Miguel Angel Lerma Usero (N2 108).

- Varios temas.

"Como muchos se habrén dado cuenta el manual
del ZX8l en castellanc viene plagado de erro-
res. Uno de ellos estd en la pagina 171 en
la que se ponen en la crganizacidn de la me-
moria a las variables despufs de D-FILE y el
archivo de imagen después de VARS., Lo correc—
to es lo contrario,

Ahora una sugerencia: ¢Por qué no suprimir
las parras de los ceros en los programas que
manden les socios que no sean de impresora?
Creo que quedaria méds agradable para la vista
Una pregunta: ;Cémo se podria adaptar un ME-
MOPAK 32K para poder enchufdrselo al SPECTRUM
de 16K?

Quisiera también decir que ya es hora de is
pensando en hacer los boletines mensuales,
pues no "duran" ni una semana. Lo peor de to-
de es que no sabes nunca cuande te lo puedes
encontrar en el buzdn. Buenc, bromas aparte
aqui mandoc un pequeflo truco. Consiste en lo
siguiente: primero cargar un programa ¢ te-
clearlo. A continuacidn hacer PCKE 16509,100
¥ NEWLINE. Después de ver el resultado no hay
due preocuparse . pues basta con hacer POKE
16509,0. Crec que habrd algln cerebrito por
ahi gue podrd sacarle mayer provecho a esto.
También sirve para grabar un programa "invi-—
sible"” y que sdlc se pueda acceder a &1 con
POKF 16509,0.

Quisiera animar también a los maestros dibu-
jantes para que manden sus colaboraciones
graficas ya que cenviene gque no tede en el
boletin sea letra.

Por otra parte me gustaria me 1ndlcaran 51
el COMPILADOR para el SPECTRUM que vende VEN-
TAMATIC es el de PSS o el de SOFTEK ¥a que
creo que uno es mucho mejor gue otro en cuan-
to a limitaciones.

Y por Gltimo, un POKE curicso para aguéllos
que no superan la primera pantalla del FROGGER:
para ello hay que cargar el programa =in la
proteccidn que le hace ejecutarse automdtica—
mente. A continuacidn en la direccién 16567
el cddigo del n? de ranas que se quiera; es
decir, que el wvalor actual gGe la direccidn
16567 es 31 que es el cddigo de 3. Asi que
sl queremos 15 ranas, haremos POKE 16867 ,43
¢ lo que es lo mismo: POKE 16567,CODE “F',

Un cordial saluda",

A%berto Garrido (N® 713) - ¢/ Fernando el Ca-
télico, n? 7 - MADRID-15,

R.: Gracias por tus tres cartas de las que
he extractado lo anterior. Creo gue tu SUge«w
rencia de suprimir las barras de los ceros
en efecto puede deacansar la vista, pero gno
crees que, en contrapartida, habria wmés con-
fusidn al pasar los programas?.

E1l MEMOPAK 32K no puede acoplarse al ZX-SPEC—
TRUM de 16K, ni siguiera mediante el adapta—
dor de modulos del 2X8l, que sélo sirve para
adaptar memorias de 16K del ZXS1 al ZX-SPEC-
TRUM de 16K o para adaptar accesorios del ZX81
direcclonados entre 16K y 32K. Para adaptar
el MEMOPAK' 32K haria falta alguna adaptacién
especial. A ver si algin socio la hace.

Que mas guisiera yo que poder sacar los bole—
tines mensuales, pero por ahora eso es impo-—
sible. Me resulta muy dificil hacerlos bi-—
mensuales y ahora me planteas hacerlos mensua-
les. A eso s6lo podremos llegar cuando seamos
4.000 socios, de los gue al menos el 10% co~
iaboren, y pueda contratar la edicién con una
editorial.

En este boletin hay algunos dibujos hechos
por encargo, a ver si los socios dibujantes
hacen dibujos para el préximo por propia inji-—
ciativa. Y por Gltime, gracias peor tus tru-
quitos. Creo que el primero es similar a la
famosa proteccidn que protege demasiade de
Joan Sales que se publicd en un boletin del
afio pasado.

- Colaboracién.

"...Tengo "en reserva" varios programas més,
apoyados en alpunas rutinas de “Bistemas" {pu-
blicado en este boletin}, Son buenos, pero
ne sé s5i su publicacién despertard interés.
Sus titulos son:

- Determinantes: scluciona cualquier tipo de
determinantes de hasta 50 x S0.

- Sistemas de Rouché-Frobenius: solucidn y
discusién de ecuaciones por un métode riguro—
S0...".

Manuel Pastor Maeso - Avda. Virgen de Loreto,
nt 43,62-F - TORREJON DE ARDOZ [Madrid).

R.: 51 a alguien le interesan estos programas
que lo diga, que se los pediremos a Manuel
para publicarlios.

- Opinicnes y errores.

"...50bre el boletin lo Gnico que dirfa es
gue los programas a veces no tienen gran in-
terés.

En el boletin de Mayo/Junio bajo el titulo
de "Programa Vistoso", me nos dice que probe—
mog le gue hace. Yo lo he probade 7 creo gue
lo que sale no es lo que se pretendia (una
pantalla nimeros y letras que son el listado
del programa}. Para que salga un bonito dibu~
jo hay que cambiar totalmente la linea del
cddigo mAguina por:

gg E@ €5 11 B2 49 ¥1 @3 @% CD €B @B C1 1§ F3
Tiene 16 bytes, unc mis que el original. Tam-—

bién hay un pequefio cambic en la iinea GO del
BASIC:
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6 LET K=128*INT{RND*2)

Con estos cambios se consigue que la pantalla
se llene de 3 caracteres aleatoriamente y se
vean dibujos que van cambiando".

Joan Domingo Ramirez (N® 8807 - ¢/ Sugrafies,
ne 38,492 2% — BARCELONA-28.

— Pregunta.

"Al tratar de hacer un programa para el con-
curse del boletin n? 4 me he encontrado con
otra curiosidad del ZX8l: puede escribir dos
valores numéricos iguales en pantalla mien-
tras gue internamente son diferentes.

La cuestién es la siguiente: si tomamos un
numerc entere X, lo elevamos al cuadrade ¥
luego extraemos la ralz cuadrada, el resulta-
do habria de ser X, es decir, un anlmero ente-
ro, o sea gue X = INT X. Bin embargo, g} si-
guiente simple programa nos demostrard que
no es asi en el ZX81,

14 LET X=1

2@ LET X=X+l

3% LET Y=X*X

4@ LET Z=SQR Y

5@ PRINT Z;";";INT Z;"1";

6@ IF Z=INT Z THEN GOTO 8@

7¢ PRINT "NOIY;

89 PRINT "'IGUAL"

9% GOTO 29 o
El programa es un bucle sin fin y se ;nlcla
con RUN y NEWLIWE,

iAlguien sabria explicar los resultados obte—
nides?".

Pablo Manjarrés (N¢ B868).

- ¥Ms preguntas. ] B
", ..iPodriais explicarme qué significa ésto?
1294 WHILE HIT = ¢

1378 WEND

Es que estoy adaptande un programa a mi. SPEC-

TRUM y eso casi es...{eso lo he visto en pro-

gramas del BBC, crec). Y otra cosa! gpara qué

sirve TL$ en el SINCLATR ZXBO7T No, no se mo-

lesten {ipor aué no habré mirade bien el ma-—

nual?).

Tengo entendido que necesitais dibujantes:

Lqué tal esto?

2Como demonios he de hacer para cargar.el pro-
grama "Caracteres Gigantes™ de la Enciclope-

dia Practica de la Informética?. Y hay un pro-
grama en U.K. gue me parece funcamental. Es

"The Quill", un programa generador de progra-

mas en C.M. del tipo "adventure"...

Tengo un problemas. Después de eslar una o

dos horas tecleando alglin larpo programa en

mi SPECTRUM 16K las lineas que tecleo tienen

distinto color de las anterieres, y un rato

més tarde, al tocar "CAPS 3HIFT" y "SYMBOL

SHIFT" me suena un zumbido largo ;jesto es de—
bigo a la escasez de wnemoria o a la tempera-
tura del '"micro'"?

Otra cosa: cuando miro en las revistas inple—
sas la de “soft" y "hard" que hay alli, es
que me muero de envidia. gNo podria alguien
hacer algfln arreglo para que podames comprar
cosas de alld con mds facilidades? En cuanto
al famose carnet de socio, yo preferiria algo
parecidc a una tarjeta "VISA",

Y ahora (ya es lo 4ltimo de "verdura", no su-
frais), i qué hay gque hacer para comprar li-
bros, programas y accesorios en U.K. desde
Espafia?.

Juan Gémez Martin (N2 1.080) - ¢/ Cuenca, n®
27,122 — VALENCIA-7.

R.: WHILE-WEND es una estructura similar a
un bucle condicional. En este caso, mientras
se cumple la condicidén HIT = @ contenida en
1la iinea WHILE, se esjecutan las lineas inte-
riores del bucle entre las que contienen WHI-
LE y WEND. Al llegar a la linea WEND el pro-
grama vuelve a la gue contiene WHILE ¥ ;1 se
sigue cumpliendo su condicidn vuelve a ejecu-
tar 1as lineas de dentro del bucle. 5i la con-
dicién ya no se cumple pasa a la linea si-
guiente a la que contiene WEND.

Para pedir cosas al extranjero basta con que
mandes el inporte por adelantado junte con
el pedido mediante un cheque en mcgeda_extranw
jera cue puedes pedir al bance sin mas gom—
plicacicnes. Esto puede hacerse para pedidos
de pequeilo importe. Si cuando llega el pague-
te, tiene gue pagar derechos de aduana, ya
te los cobrardn cuando vayas a recogerlo a
Correos. Conviene decir siempre al proveeqer
que incluya una factura con una descripcidn
e importe recibido bien claros en el paquete,
ya que de oira manera puede retrasarse la re-
cepcidén del aoaguete, porque en la Aduana de
Correcs no sepan exactamente qué es o para
qué sirve lo que haya en el paquete,y egton—
ces pusden pensarse cualguier cosa extrafia.
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Respecte a tus otras pregunias, deio que las
contesten los quez estén més enterados del a-
sunto. Gracias por tus dibujos, puedes mandar
tas, gue los publicaremos zn el boletin.

- Para variar, cuestiones.

"ROMTEST (1K)

£l pregrama con este nombre publicado en el
boletin 2/2, pdg.18, se detiene con la apari-
cién en la pantalla del nimerc "855106" que,
seglin vemos en el listado, corresponde a la
suma de todos los bytes de la ROM (direccio—
nes 0 a 8181}, ;Podria alguien decirme si es—
te nimerc es correcto y qué nimeroc correspon—
deria a una ROM vieija? (mi ZXS1 tiene la ROM
nueva seglin la prueba publicada en el boletin
1/1).

HAMTEST (1K}

El propgrama tal y como es5td listado en el bo-
letin 2/2, pég.19, no se detiene al terminar
la comprobacién de RAM [ern caso de gue ésta
esté correcta). Propongo sustituir la Gliima
llnes (140 FUN) por "140 STOP". De esta forma,
i el programa se detiene con informe 9/120
slgnifica que algo falla, y si lo hace con
9/140, significa "RAM OK".

AMALTSIS DE SONIDO

Al intentar ejecutar este programa (listadoe
en el beletin 2/2, pdg.28) se detenia el mis-
mo con informe O/2. He conseguide e jecutarlo
afladiende oira linea "2 GUTO 2, aungue no
sé cusl es la razdn®.

Francesc Fité Salvans (N2 834} - ¢/ Torras ¥
Bages, n? §,32,18 - SABADELL (Barcelona).

~- ¥ mds cuestiones,

"Os agradeceria gue me contestdseis si podeis
2 las slgulentes preguntes acerca del ZX—SPEC-
TRUI:

- oy wlpguna Formm de cir o] sonide del or—
denador o Lravés Je un amnplificador evterior?
= iue puede sustituir el zunbador gue trae

i3

por un altavor, sungue no quepi dentro? En
case afirmativo, ,de culntos chmios debe ser?
- Yo he comprado el SPECTRUM en Inglaterra
¥ suena mis o menos bien. En un articulo que
viene en el boletin n@
& {creo) deciais que ha-
bia que hacerle un ajuste
interior para que se oye-
ra blen. gLlege a sonar
bastante mejor si se hace
el ajuste? En ese caso
Lcoun se hace?

- La interface R3232 .pa-
ra cuintas cosas sirve
ella géla sin mis inter-
mediarios?, ;para conec-
tar algdn tipo de impre-
sora, algin tipo de dis-
kette, un receptor de mor—
se © de RTTY, etc.?

~- (Cudntos microdrives
se pueden conactar a la
vez ¥ qué accesorios ha-—
bria que usar ademds de
la R52327.

Gracias por cualguier in-
formacidon que me podaisg
dar",

Antonic Tovar Castella-
nos (He 477} - of Jiipi-
ter, n? &,49-E - SEVILLA-~
3.

R.: Como seguramente ya habrés tenido ocasidn
de comprobar el scnido del ZX-SPECTRUM puede
ser amplificado conectdndole un amplificador
a la salida MIC. No te recomiende gue toques
el ZX-SPFCTIRUM por dentro porque podrias car-
gartelo. De todos modos, no creo que cambian—
do el altavoz interno se gane pran cosa en
volumen (si ya lo has probado, dinos que tal
resulta). Sobre los accesorios del ZX-SPECTRUM
de SINCLAIR, ademds de las variacicnes que
ha habide, creoc que habras quedade bien in-
formade con lo que dije en el boletin ante-
rior, Si no fuese asi, con mucho gusto te lo
volveré a aclarar.

FLASH INTERNACIONAL

* JUPITER CANTAE, fabricantes del JUPITER ACE,
ha quebrado, La compafiia de Richard Altwasser
¥ Bteven Vickers, ingenieros que se marcharon
de SINCLAIR después de disefiar el hardware
¥ el software del ZX-SPECTRUM respectivamen-—
te, se basd en un producto revolucionario que
no  tuve gran aceptacidn debido a la escasa
fuerza de comercializacidén empleada: nunca
liegaron a tener mds de 5 empleados. Sin em—
bargo, parece gue lios poseedores de JUPITER
ACE no quedardn desasistidos, ya que se hara
cargo de ellos REMSOFT, una de las poeas fir-—
mas que desarrollaron software para el JUPI-
TER, adenfis de crear un club de usuarios que
ha llegade & tener unos 300 socics. Veremos
que pasard con las proyectadas ampliacicnes
de conexidn a impresora y color. El importa—
dor espafiol, SUSHIRD DATA, aparte de rebajar
el precio a 19.900,- ptas., presumiblemente
para agotar el stock, no parece tener ningin.




proyecto para seguir la comercializacidn en
Espaiia.

* También GRUNDY, fabricante del NEWBRAIN,
quebrd hace ya cerca de 2 meses. Afortunada—
mente, una compafiia heolandesa se ha quedado
con el proyecto y afirman tener la intencién
de seguir con los discos y demds ampliaciones
proyectadas originalmente.

* DRAGON ha tenido serios problemas de liqui-
dez gue han side solventades tempeoralmente
por una inyeccidén de capital. E1 futuro del
DRAGON no parece muy halagiiefio, ya gue su po-
pularidad ha descendido considerablemente en
Inglaterra. -En opinidn de los expertes, tan
solo un descense notable del precic de venta
al pbblico podria incidir positivamente en
su recuperacién. Hace pocos meses, ¢l DRAGON
era el micro-ordenador mds popular en Ingla-
terra, pero SINCLAIR, ORIC, COMMODORE y otras
marcas bajaron los precios de sus equipos ¥
DRAGON no pudo bajar los suyos en el mismo
porcentaje, por lo que pronto las ventas em-
pezaron a bajar notablemente. Con el lanza-
miento de los discos tal vez se recupere el
mercade perdido. ’

* TEXAS abandona el mercado de los micro-or-
denadores. Una vez liquidadas sus existencias
del TIS99/4A TEXAS dejard esta linea de produc-
eidén. En Inglaterra se estédn vendiendo por
100 libras, cuandc hace pocos afios era uno
de los equipos mds caros. El abandono Ha sido
decidide después de las enormes pérdidas de
millones de délares sufridas por la compafiia,
gque vendié muchas menos unidades de las que
se pensaban vender. Fllo es debide, sin duda
alguna, al alto precio de los accesorios y
programas y al escaso surtido de programas
disponibles, ya que TEXAS no permite a nadie
comercializar programas para sus equipos (una
actitud sin duda muy equivocada)l.

* También ATARI ha tenido muchos millones de

délares en pérdidas. No parece gue con £l lan-
zamiento de los nuevos modeleos BOCKL y S00XL

vaya a solucionar sus problemas, pues los pro-
blemas basicos, a pesar gdel bajo precio del

equipo base, subsisten: necesidad de un mag-

netdéfono especial, alto coste de los acceso-

rios y programas, disponibilidad {nicamente

de scoftwate ATARI.

* Problemas con la 32 versidn (ISSUE 3) del
Z¥-SPECTRUM. 5510 ha habido ligeros cambios
en la ULA para evitar la incompatibilidad con
ios televisores en color japoneses, perc un
nuevo problema ha aparecido: muchos de los
programas c¢omercializades no funcionan con
la nueva ULA. El problema parece ser debido
a un TEST de bit en los puertos testeados en
los juegns: el teclade y mandos para juescs.
3i se testea el bit sin enmascarar los demis,
dado que pueden variar incontroladamente, pue-
den obtenerse resultades extrados que provo-
quen cracks en la memoria, STINCLAIR dice que
la culpa es de los prograsadores gue no han
disefiado bien sus rutinas de test de bit.

# SINCLAIR acaba de lanzar su pantalla plana
de televisidn de bolsille. Por desgracla no

14

lleva conector de antena, asi gue no se le
puede enchufar el ZX. De todos modos, con el
tamafioc mindsculo de la pantalla, seguramente
no se verian las letras. Por supuesto, las
eapeculaciones en torno al pr éximo ordenador
de SINCLAIR preveen pantalla plana, microdri-
ves y baterias incorporadas en un eguipe de
gestidn portitil con micro-procesador de 16

|
|
|

bits.

* He aqui un par de articulos publicados en
revistas inglesas sobre VENTAMATIC:

l Wel, here is an interesting Lurm-up.
i Ve ave got used to the fact that
| the programs for such
| m .5 the Spectrum quite
BLENT cope from this country.
{ A v veweve there are also
! ray good priograms from the oid
i colomes, atross the water in the
P USA, bur from other councries
| around the world, well .. -

|

|

But now there is a smal
¢hadunge 1o that assumption of
i suprenacy. A Spanish company.
| Venramave  Micro-Informatica, s
| strempting te launch itself onto the
| UK marker with a number of
?games for the Sinchir Spectrum,
| The company claims ta be the only
E publishers of original ¢ micro-
computer software in the country,
s welh as running one of the largest
i compurer clubs in Spain, and is now
looking to break out of that
country and into the UK market.
l There are a couple of games
I avadlable so far, with some more 2
follow soon. The first game is

" SoftSpanish
stuff for Spectrum |

anythung to do with 2 boak of anot
totally dissimilar name  Designed
for the 48K Spectrum, it witt
involve you in steering this bod
called Pepe through ‘the whele
gataxy” (and | quote). In this case,
the galaxy consists of 30 planets
anct Pepe has to get 1o the central
one

The way he gets there Is by
hitching rdes on a variety of
different space ships, ranging taxi
ships, on which he has to par.
thraugh o Ralls ships, which travel
quickly, but don't stop very often.

Ventamatic also has a 48K
Spectrum version of the arcade
game. Krazy Kiimber, as well as
Wreckage, a three-dimensional
shoot-am up space-war game.

The company is actually looking
fer representation in this country.
should you be interested. # you
just want to know more abaut the

games, which cast £5.95 each by
the way, then Yentamartic' can be
contacted at Avda de Rhode

Galacric Hiteh Hiker, which is not

253, Roses (Girona), Espana.

!W

Se habla espagnol? Now we coma 1o a
batch of pragrams from JSR, a Spanish-
based company. Their catalogue of new
releases is avenly-spread with gamas and
utility programs. .

Supar-Graphics Teolkit Is the title of the
first one and explains itseif fairy well. The
tape contains the main program together
with a demdnstration program, and aso
the main program on it's own. The demon-
stration can quickly be erased, however,
when finished with. While most of the other
programs came with excellent Engtish
ingtructions, only Spanish instructions
were included i this program. My few
weeks in Majorca were not enough to cope
with translating Sinclair-ese! £ could not.
tharefore, do justice 1o the program.

The demonstration was very impressive
and by the time you read this, JSR will no
doubt have produced full instructions for
their Graphics toolkil. (es logo?) Just some
of the facfities {that | could understand!)
are, Scrolf in any direction, mvert any
- character, Flash any character, and so on.

Orehestra is an ambitious music/sounds
aditor that works extremsly well. With l!‘lis
program it is nossible to produce melodies
of up to 3,000 notes from your ZX81 —
atmost gnough for a symphony! Tha menu
will give you six options. After entering
your melody, which admittedly is rather

+Jed us enBrs

sy
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*

SQLUCION (?) AL CONCURSO DEL 4@ BOLETIN.
Alberto Cano Font (N? 559),

N. de la R.: El concurso al que se refiere
el autor de este articule fue propuesto por
Jean Curriu Abeyd en el 42 boletin de 1.982.
Ademds de esta respuesta hemos recibido otra
de Miguel Angel Lerma Usero que no se publica
en el boletin, ya que hay que transcribir a
miquina un programa bastante largo. De Joan
Curriu Abeyd no hemos tenido més noticias du—
rante priacticamente todo este afio 1,983,

Ante todo nos hemos tomade muy en serio
el problemita del Sr. Lutwidge, si bien
csbe sefialar que la sclucién que se nos
dié es correcta solo en parte.
Los datos de un tridngulo recténgulo es
o deben ser espesecificados con los mime-—
Tos correspondientes a su BASE, ALTURA
¥ HIPOTENUSA. Por tanto, la solucidén (&
una soluci6n) que se nos &4 debe ser:
40,42 y 58 = 24,70 y 74 15, 112y 113
© invirtiendo los dos catetos se presen
taria iambién de ésta forma:
42 40y 58 T0 24y T4 112 15 y 113
En embos casos el jdrem serd para todos
los tridngulos resultantes el mismo. En
el que nos.ocupa, 840.
No existe por més vueltas que me le den
un tridngule con base 7C, altura 74, y
con kipotenusa igusl a 24, ni con 5,3 y
4e
Liegados a #ésta definicidn, vamos pués
a profundizar paras hallar otras sclucio
nes, cenirindonos en la FACILIDAD ? qué-
se nos ofrece de que los lados sdlo pue
den ser mimeros enteros. -
PUES BIEN, para gque un triéngulo rectdn
gulo tenga los tres lados con némero e;
tero es condicién matemftica que su hi-
petenusa sea un NUMERO FRIMO (o miltipo
del mismo) y que a su ver sea resulian-
te de una progresién aritmética de ra-
z6n 4, o bien el producto de dos o mig
mineros primos procedenties de la progre
sién gritmética iniecial, -
Veamos los mimeros iniciales a tomar en
congideracidn,

le4=75 (MimeTo PRIMO v&lido)
5+4=9 (%0 prime)
94+4=13 {Iimero PRIMO v4lido)
13 + 4 = 17 (Némero PRIMO v4lido)
17 + 4 =21 (N0 primo)
21 +4 =25 (NO primo}
25 + 4 =29 (Mimero PRIMO vélido)
2% v 4 = 33 (MC primo)
33 + 4 =37 (¥imero PRIMO v&lido)
37+ 4 =41 (Wmero PRINO v4lido)
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¥ asl sucesivamente hasta gue uno se canse.
Solo con éstos ya observamos que los mime-

To5 primos 2-3-7-11-19-23 y 31 no nos

dardn nuncs tridngulos rectingulos con los

lados de mimero entero,

Hesta el 41 solamente nos son Uiiles los
siguientes: 5-13 =17~ 29-37 ¥ 4%.
Con éstos come valor en la hipoteruea, pue
den hacerse las mil y una combinaciones, ;
sin embargo me permitc aclarar que solo se
puede hacer una que sea v&lida por cada mi
mero primo utilizedo. (2 combinaciones, &1
3¢ invierten los valeres de los catetos),
Comprobarle;

BASE  ALTURA  HIPOTENUSA

3 4 5
5 12 13
8 15 17
20 21 29
12 35 31
g 40 41

Hemos obtenide por tanto, los tridnguloes
BASES pare ulteriores ofleulos, loa cuales
pueden multiplicarse por cualquier mimero.
Obsérvese que sélo dos de ellos coincide su
drea, y son el onarto y el quinte.
Estos dos tridngulos han servide para la
solueidn que se unos brinda en sl Boletin,
multiplicando por dos lo= valores expuestos
(20x2) 40 (21x2) g2 (29x2) 56

4

(1222) 24 (35x2) 70 (37x2) 74

El #&rea de ambos coineide de &sta manera y
de forma vnica con el tridngulo que resulta
del mimero primo 113 ¥ ouyos lados sons

15 112 113

Las demds solucicnes existentas coincidirdn
SIEMPRE con los trifngulos base de log

que procedan inexorablementie de 29-37

¥ 113 o mittiplos de éstos ires.

Por ejemplo:
80 84 116

48 140 148 30 224 226
120 126 174 72 210 222 45 336 339
160 168 232 96 280 296 60 448 452

¥ sucesivos.

Los cdlculos hasta lleger a 4reas con
valor 3,192.000, se han Logrado median
te losz nimeros primes véilidos hasts el
197 inelusive, lo que d4 un total de
580 combineciones hasta miltiple 20.
Una vez asignadas éstas combinaciones
se han comparado sus &reas, cada unad;
ellas con las 579 restantes, nmediante °




dos bucles FOR-NEXT, lo gue 44 un fotd

de 336400 cdloulos.

RESULTADO:s Solo 10 combinseiones se T
piten ¥ todas ellas proceden de milti-
plos de los mimeres 29 — 37 ¥ 113.

El programa Tealizadc con el Z%-81 16K
emplea 2 horas y media on modo FAST. A
pesar de ello no ha explotado. Los Te-—

syl tados obtenides clasificedos de me—

nor a mayor ocupan 2 metros 40 cms. de
listado.

Ah!, y salvo que loz Romenos de acuerdocon
PITAGORAS, Tesolvieran éste problema consu
peculiar mmerscién, con la nuestra no exig
te otre solucidn.

Por lo que a mi respecia, solo aprendf has-
ta la multiplicacién con mimeros ROMANOS. 51
y no hay error, G0N FUMEROS ROMANOS!, pero
no llegué a raices cuadradas oon dicko sis=-
tema de rumeracidn.

He procurado resolver el problema de unas ma
nera seria, y serios son los resultados que
se han obtenide ¥y expuesio.

S1 1ls solucién del Mister Charles Iumtwidge,
os demostrar que 2 es igual a 3, & mi bumil
de y lesl saber y entender le contestaré a
Ja manera de lom de ROMWILO ¥ el otro, que
segin ellos la mitad de 12 &8 T. .

SOLUCION:
XIT = la mited ! —¥-H—-=VII

e

HASTA Li PROXIMA, amigos Zetaequisminis.

* PRIMERAS IDEAS DE BASIC: INTRODUCCION. José
Ignacio Murria (N 1.021).

Yoy a lntentar dar unas ldeas
generales gobre progremacién, pa—
re aquellos socios que no estén
inicisdos en el fems. Como nosd
en qué nivel se encuentra la ma-—
yoria, empezaré por el principilo,
un poeo rapidd, ¥y a ver COmo Va.

E1l BASIC, come muchos ya sabran,
eg un lengusje crsado para facili-
tar la comunicacidn con el ordena—
dor & cusiquier principiante, evi-
tandole asi tener gue conocer a
fondo &l ordenador npara podsr pro-—
gramarlc, como acurre con el "Cdé-
dige de kéquina", que es,por asi
decir, el lenguaje propio del com=-
putador. Sole resta decir en esta
introduceidn, gque es el BASIC un
Jlenguaje "interpretado", es decir
gue el ordensdor guarda en su "me—
moria! nusstre programa tal y co-
mo lo hemos escrita, y cuandc le
ordensmos "ejecutarlo®, va tradu-—
ciendo o interpretando sobre la
nercha nuestro Prosrans.

COMANDOS E INSTRUCCIONES
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Jodog eonocels narticulurnmente
el ZX81, y como funcio: rasbe
egerivir por el teclads uua OIwin
eh ingléa, ~ars gue el omde
1z oumpin de imaedissosiilisl {es—
crite) CLLARSORLLYN 6 OLa {limnis
1s pantelia) IuPUT (pide) etc,
gon valabras del inlés que todos
estamos ya habltuazdos a ELUIEaT,
auncue desde luezo, le habriamos
aprendido sntes g1 fuera en cagte—

lano, o nosotros ingleses, 5510
cps o5 obtrs nidudpla. Ll caso es
gue el 2ZX lo entiends, gin dete-
nernos por el mowentc a ver GOug
1o hace, y ademdl, y auul su me-
jer carscteristica, pueds guardar
Ln su meioria slectronica gran
numero de sstas "palabras? o co-
mandod, pars giecuturias por orden.
aungue lg forma < ue tiens €1 DASIC
de guardar estus insbtracceiones no
es precisamente la mejor, nos puae—
de servir, y uns ved conprendida,
puede resulbtar iy practica.

SE treta de ponerle a todas las
ingtrucoiones un "orden", en for—
me de nimero decimal. por ejemplo,
un prograae que i bien queda un
poco tontso en el ZXBE, puede hacer

Vgracig" al novato que no conoce
el aparato, Queremos que primero

el ZX noa pregunte el nombres, gue
despues nos faeilite que ze lo "di-
gemos" al computador, que luego 1o
ponga en la pantalle diciendo p.ej.

BAhT tu be llmmas... y el nombre'.

Egtablecemos un orden pars las tres
instrucceiones: 1, 2, ¥ 3. ya sabe—
mog come poner slge en la pantalls:
PRIN? ... lo gue gea, perc si pone-
mos: PRINT ;CCL0 TE LLAKAST pues el
computador no acszba de entenderla,
entrs ctras dosas porgue ne sabe

cestellianc, asi es gue para gue &e-—

eriba 1ls frase, haciendo caso ouiso

al conbtenide, la debemos poner entre
cowillags PRIN® “CQLO TH LLAKAS";

el punto y cona del final es preci-

gamen%e pars que el ZX no haga punto

y aparte, que es lo normal, ¥ pase

a otra linea. Ya tenemos la primera

Mlinea" de programa, por tal, le

geipnancs el mimero “17:

1 PRINT Q00 Tk LLALAST Y3
Ahora, en gegundo lugar, el computo-
dor debe preguntar el nombre, eit
otros lenguajes se podria poner:

2 INPUT NOLBRE
aiendo "IWPUL", como "pregunta’,
desgraciadamente, en PASIC, no se
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pucde eseribir algo tan légico a pri-

mers vista, y hay que darle al nom-
pre una forma ten extrafla como "ARY,
sisndo la "A" el "nombre" del nombré,
- e gl indicative de gque se trata
de una palabra, F RO un NWRCro,por
ejeuplo. La segunds linea queda pues:

¢ INIUT A

1 aiora el resto. Podenos eserikbir
en la panvalla sl Yab tu e llanas"
7 el nombre, en la migua lines,(la 3)

3 PRITEY “aAd 2U 7L LLalas ";f;‘
3.7 i - N
?L p¢n?o_y COma e85 necesario pasra di-
i%#en%¢ar le pslsbras fiijas del none
bre, oue eos una "varislle™.

3 b ik
Wi {e.e
Inst. veslones

mipatader,

a caro in

-3¢ lmber asloraldo algo a log

S reelen dnleiados, la préxine vez, si
esio ve b segulrenocs con esto,
<o dlgnacio k.

BIBLIOTECA DE PROGRAMAS

* JUEGOS (ZX81 16K). Juan Martinez Velarde
{N® 479). Pasado a2 miguina por Albertc Ar—
cas Naveros (N° 546).

En gste programa existe la posibilidad de e-

leg+r entre dos juegos. Uno consiste en des-—

truir b submarines que intentan la conquista

de l?s islas Baleares. Y el otro en pasar a

través de un peligroso campc minado. E1 pro-

grama es largo, aunque bastante entretenido.

EL ;uego de submarines tiene un grave incon-

Yenlente. 3i se dispara un torpedo (TORP)

éste sélo puede alcanzar UN submarine por fil

la. Bi hay dos, sélo dard a uno. Las abrevia-

;:ras: ESP = gspia, TORP = torpedo, BOM = hom—

L PRIFT 4T g,14; "HEHO"
g PRINT AT 7,5; "1,- LAS MINASH
D ‘I AT . n o 51
RINOSEILT LT 1h4,5: "2,- GUEZRRA DE SUBHA
7 INPUT T
8 IF T=1 THZH GOTC 25
$ IF T=2 THEN GOTO
1 GOTO 5 gid
25 CL3
26 PRIN T AT 1%,L; "ESTE JUNCO CONSISTE
LN PASAR A TRAVES DB UN PELIGROSO CAMPO
HINADO CON 6 }INAS DE GOMA-2,DE LA ESWI
LA SUP, TZG, £ LA ESQUIMA THF/ DRCH, CON
TARAS COIl L& AYUDA DE UR ESPIA M
27 PAUSE 550
28 PCKXT 16hk37,255
29 CLS
3¢ PRINT AT 1¢,5;"SUZREC!
31 PAUST 2¢¢
32 PORT 16437,255
LET 21=g
L IDT Bi-g

M AN AN AN A N
0201 O ]

\
N

3
psy ﬁ.g; fTar

RUNN-" 92 PRRUEL

205 IF =12 D I3=12 TUEF L& J=THp (»

21f IF Ed=13 AYD 1€=7 THED IO

) xh Al = THED LET I=T41

= ?:IHT (BIDx2@+1) i
L=INT (RND®31+1)
219 IF L=2¢ i3D I1=31 THEW IST LL=IIT (R

228 IF LL=12 MDD LLS= Sl LET T
(el 1) >—12 Tisil IET LL=TT
225 IF L)=13 AI'D LIL=7 THTR 13
¥ 13 21D LI= M IST LI=L
239 IET J=INT (EIhm2gel) L
2hf L30T K=TUT (RMDx31+1)
24z IT
21) ’
i%? IF =12 AITD KD)=12 THEN LT Z=INT (RNDs
25@ IF J»=13 AWD K{=? THZl LET K=t
2 ] = wl LB =K
255 LET H=INT (RiD%2@+1) e
257 LET H=I3T {RWDk31+1)
ig? I H=2@ AUD H=31 THEN IET W=INT (RNDs
ii? IF M<=12 LND H)=12 THEHX LET H=THT (RNDs
262 IR MD=13 MWD NC=7 THEN LET §
£ = ol d M=
265 LET O=INT (RNDm2g+1) e
267 LET P=INT (RNDK31+1)
;3? IF O=2@ AND P=31 THEN LOT P=INT (RNDa
ii% IF 0€=12 AND Pd=12 THEN LET P=INT {RND%
282 IF 0O)=13 AND B¢=7 THEN LE
et = paga ET P:P 1
28k IET Q=IKT (LHDm2@+1) ) e
286 LET R=INT (RNDa31+1)
%E? IF Q=2¢ AND R=31l THEN LET R=INT (RNDsx
ii? I Q€=12 AUD R>=12 THIN IET R=INT (EHDx
20}3 I 9%=1% AWD '— ioe TP R=
aég SLOU)— 3 R{=7 THIi TET R=R+1f
30¢ IF IRKEYS="SU TIOEK LET BleBl-1
3¢5 IF THEZYS="S5" THEN PRIKT AT AL,Bl:Man
3P TP IRKNYS="EY THIN LET AlehAlsel
PRIRT AT Al,BL;'"al
LET Al=Al-1
PRINT AT A41,B1:Man
IZT Bl=Bl+l
PRINT AT A1,BI;Man

J=2¢ iND R=31 THCH IBT X=INT (RNDk

355 CoR0 s
358 TF Ale

A

1= AND 31=T+1 THEN GOSUL 42¢
Bl=I-1
T+1 AHD Bl=I
-3 AND B1=I
AHD Bl=Kal
365 TF A1=J AHD BleKal
=J+1 WD B1=K




367 IF Al=J-1 AVD Bl=K THuL GOSUB hog L5k
268 IF Al=T AND Bl=LI4l 7T GOBUB Log

582 1
3 11 _ ORUD %2525 S8k
268 IF Al=L AND Bl=il-1 7 conuz & =z
398 IF Al=L+l AVD E1=TL T (God.jza. i,ég 5588 I g o o e
771 IF 21=1-1 AND B1=TL ¥ 2 hag 59¢ TLIET AD 21,6;"8UEH, 1 Y 2;C0LUILLS 7¢6 DRINT AT ¢,Djhin
372 IF Al=M iHD 51l=0+1 © ) 290 Tz 25 21 726 Papiy
s o '. i g0y 5L LILES T oF 592 GOTO éfff’f TIPIF W=5 THEN GOTQ 776
fl=lim) AND Bl=k L Z5TH JUEGO PULSA 1,51 k0 2,
Sl K =L

& 3 AT, iooh Ten 594 PRIHT AT EI,ﬁ;"SUBE{. Y H;GOLUEEIEAS 712 COTC 726
= ST “UIARES VOLVIR AL LUNU,TUTLEA =
206 IF Al=0 AND Bl=P+l 8T 7 R

Il;l{;" Y_’ “;LL;"!" . ";ig ERII"{T J!!lfln‘F;ITéTl
AlD B 596 GOTC 4 - ) o o
377 I A1=0 AND El=P.1 L e BTHT AT 2  MEUBH, OO Ly 728 IF Y=5 THIN GOTO 776 )
378 IF Al=0+1 AND B1=P T © COTO 33 528 PRIOT AT 21,4;"5UBM, 5 ; 722 el PR T K10 ATEADO,
5 3 IF Al=0-1 ALD B1=D 1 : THEN CLS {111) 726 = . .
-y o ¥ pevl
3%95- IF A1=Q AND BI=R+l 486 IF S=3 THZN GOTO 2 )
281 TF AT« AND BleR-1 188 IF S=2 THDN PRINT AT 1f,#: "THCONCES o T EAIES

382 TF Al=Q4l AUD Bi=R

725 PAISE 15g
GOBUB 42g OTRA V3% SERAM
383 IF Al=Q-1 AND Bl=R

6¢h 1OT P=P-1g 73§ POLI 18k37,255
GOSUE h2g Log IF S=2 THEN STOP

T HoH G RINT AT 21,8;"{321)"
| 6¢6 IF PC=gf THIH GOTC 75¢ 732 P # s _
SUB A& 492 1 sC)1 OR 2 OR § THEE PRINT 23 S,%: ; 6%8 GOTO S5 o 7Zh IET P=§+25 NRECOL 25 UAIDDES 3 KU
385 IF Al=H OND Bl=I+2 Gonts L&g "IRRORM ; 61¢ IF D&EF THEN PRINT AT 21,83 "SISTEA 12%6 PRINT AT §,9; "RECOL, x
T 030 4oz IF S{3 OR 2 on T CLS ; TORPEDGS HO DISPOMIBLE ¢ o L
o T g?% HEH ;S‘QEE tig 1!-5/13% 17 243 0 2 oR CORC LBg 612 IF P(‘zg THEN PA!I]gElé_ﬁg? 255 _ ;Eg ?ggnlég% -
B T Al A Bl e e & 6g oL 614 TF BCX@ THENW POK ) .
F D Bl= 2 COSUD #18 SAF & . P Ta— v : 0 742 GOTO 55¢
389 IF 41=0 MID Bl=K+2 i 2 PRLIT AT 1§,5;"E8TE JUEGO COULTSTE 1N 616 IF PC2P THEW GOTO 558 . 7 AT . = T T
308 1P Al=g oND W=X-2 TUTH gggﬁﬁ ﬂg 5_¢ d_DIE ; ﬁj'aac§§5éUE INTENTAN LA CONQU 618 PRINT AT 21,¢;#INTRODUCE LIVEL DE T ?ggL‘PRIl;\‘TI‘ AT 21,d;"PIERDES POR QUEDARTE SIN
291 IF i1=J+2 AD PI<E THIN O ' ISTA D5 LiS ISLAS BAIBARGS CULLYAS CON LA 180 TORPEDO i S
392 IF 21=J-2 ARD 1=K i i:}_g EYUDA: DE UN ES-PIA,TORPEDOS ¥ BOKBAS,TEN G2 TNPUT G N —_EEE BITAL AT 873 - Iz
303 IT il=M QD Bl:T{-}-; THTH GtaiE:»UB Lag CUIDLDO WO SE TE ACABEN Lid 2@ UNI-DADES 622 FRINT AT 21,d;"EL TORPLDC SSLDRA EN ;_5' T 1y
94 IF Al B Bl:l\-1 TH DE FUEL.M 2 SEEUIDOS —t—‘—"‘—c FPIUE
e =11 THEMN GOBUB bLig 100 T2 vovs 16isr. 255
393 IF Aleiiz2 4D BT TR 4 PAGAE 6 2l PATSE 158 . o NL0S SURVARTNOS ESTABLI
396 IF Al=M-2 AND B;:sz THL g:gfjgfj tig ggé POKE 16ﬁ§7,255 626 POKE 15437’235 B0E0(2719 T?‘?'S PP.Lu.nzh 21,@;"L05_SUBVARTH 1
397 IF A1=0 ML Bl=Bw % E B ey S§7 CLS 628 PRINT AT 21,8:' T ST 42 D
398 IF 41=0 D B1=P-2 T GOSUD Mg 278 TED zeg _ 637 TOR Hep 70 31 : % PRt |
209 IF Al=0+2 iilg gijﬁ’ ';1;7-‘] éOSUB im 51¢ LET P=2g@ : g3i PRINT AT G,H;0a0; . 72 PRI A2 J:K;"z"
hpg IF [11=0-2 AND BlaP THII 512 LIT W=¢ 34 NEXT H Ok PRIND AT 4,530
b1 IF 410 AD B1=R+2 THZH COSUD ﬁg 51k FasT 636 IET Pab-2f ; 368 PRINT AT Eoie Ty
Lz IF AlsQ AND Bl=Ra2 ‘:N GOSUB hig 516 FOR A=g TO 763 : 638 IF G=J THEN GOTO 67 e i )
4F3 IF Al=9+2 AND Bl=R g;“ gnggB 3T ] 518 PRIKT "an; €hg TF G_1 THEN GOTO 282 47l pm“lém s
4gh IF Alx=Q=2 AND B1=R THEF GO T rown b B T o o oomo &6 : ool ,
g5 RIETURN FOR B=g TO 31 6hl IF G=C THEN GOTO 746 77 : . - '
ﬁ% PRUNT AT 21,07 "CUIDADO.TBIAS A ?gi PRINT gT ﬁ,g;"!"; : 546 IF G=E THEN GOTO 716 I?Eguiﬁim AT 21, "BATATTA TERINATA(ENHO
DOS PAS0S MIHA M 556 PRINT AT 21,B:M10: 58 1o P(:ﬁﬁTHEN coto’ 7og 7? me _
1) 2015 161 2% Lo c. .: S T i 1 AT ; "UNIDADES DE FUEL PINATES
i POKE 16433i255 n{zay)m 538 C=INT ERlli2ﬁ+1§ £52 PRINT ;B;T 21,#; "INTRODUCE COORDENADAS 28{.3'1 _g}:gl‘l £ .1
L35 PRINT AT 21,0 D=INT (RNDa31+1 BON =Tl .
118 RETURN TATA aE B=TNT (R]‘!DliEﬁJ—l) : 654 IHDUT H 7 PAUS
i2g PRINT AT 21,¢; VPNLICRO,SSTAS A UN ot {RND;:31+1§ | 6ot Trun ” gg; é’gg~ .-
PASO KING 1 J=INT (RiDm2@+1 : 658 PRINT AT E,T;"w o [ T
H“za TLlce 159 E=IKT {RND=31+1) : 66¢ IF Hed AND I=K THIN GOTO 676 8,@52 ?Rii‘lﬂ‘qj'uégc’)sﬁjﬁ:xqg?s‘Ihirovgm L
Lpk POKE 16437,255 " L=INT {RNDa2@+1) ; 662 IF H=L AND I=LL THEN GOTO 686 gﬁ? Gof;‘-tg L S . )
Log PRIUT 4T 21,8;"{(321) LL=H€T((R§DI§1+§.) : feh IT oo AN% 1:2 Tffﬂ: ggﬁ Z‘gg EE#IHDUTJS TR, z
428 RETURN — H=INT (RNDm2f+1 B AND T=H THEN G ; FUT e o
43¢ IF Al=H SND Elsl TICH CTOEOOLPEL H=THT (RNDm31l+1) TEEN GOTO 716 gijg E 2:2 ggEg J:Imc Jﬂ_ﬁ Lo o
w32 IE AT e T eoTo ik 550 FRIUT AT 21,8;"ESP(~1ff);TORE(~28); BOM , B1g I 5= TR ame 4T 14,
43k IF Bl=Ly Toil GU (-52 S 672 IF PC=f THTH COTO 75  f1s TF sem mHI TOP
436 TF S1=H TEN GOTO ﬁi 552 PRINT AT @,@:"TIENES ;P;"UKIDADES DE Gt 2010 oo glﬁ %; 2:2 i Eégo ,
i1y coro Lk foer v 676 PRINT AT J,K;n3r .81 =3 THEN
Lhg IF £1=Q AH e 55l Sioe
442 RETURN

) £78 LET W=W+l ‘ gig E gzﬁlmggmfggo 5@8
100, DIS 556 THPUT A4 680 T¥ Wes EHEN GO0 776 _ 818 1z -
.00, D 558 IF AB=VUESP" THIN CQOTO S7 682 GOTO 72 IRROR™ ) e
5 Ir LU=NDORPY MTEEH GULO 61g AT L TL;"hn 82 X A< om 2 on D muUn oM 8ty
WR=NBOH" THEN GOTO 552 q
AT 21,@MIRROR{ 271 )
1o

il PRINT AT 21,8;"JUIC0 T
i

(%]

T AT 5,5

OF 5,181 10 ADVSRTTIV
*r— i e ——

ST e LT

nig AFR1L,BLyTY

L48 PLULE 288

Este ha sido el programa nis largo publicado
hasta ahora en el boletin;, y es posible que
haya algin fallo de transeripeidén. 8i descu-
bris algunc esperamos que nos lo digais. Si
- DL._,(l;')J'; 1o hubiésemos podido listar con la impresora
50T IBLE < i
§oMii8 DTS TOTLBAN B ErI;"f’ %—s PO 51{;;1! L USE 1g8¢
2L, @ mEns WTeiad DOERDRAE BL
1

mrzeany
kS i

LRD 81=31 T

PRINT AT .21,;"FSPIA HC

de papel normal, lo hubiéramos hecho, pero
- X b el listado original era de impresora ZX. Ya
g 576 IF PLLE e POLE 16k37,255 veis para que puede servir el servicio de lis-
i i 578 IF PAP TOEE GOTO 558
TeF oo rnT AT 1, I3l 58¢ IET Dul+l
4 - HIETF
K62 PRINT AT T,LL;Y3 .

tados.,




* SISTEMAS (ZX81 16K). Manuel Pastor Mae—
ga (N2 994),

1 AEM BITS = 2887
Ty Dico
D BAINT “SISTEMAS"
sl FOA A=L TO 1¢¢
o NEXT A
5@ CLS
WY RER RUTINAS INPUT
W sLow
41 PRINT “NUMERC DE INCOGWITAS 7!%;
42¢  TINPUT N
425 PRINT N
428 LET N = N+1
427  PAINT
AZP  PRINT “MUMEAD O £CUACIOMES iV
aag  TNPUT M

a4z LET i o= ks

443 IF N> W=l ) THEN LET @ = Nel
445 PRINT w

447  PRINT

as@  DIM A {Ki,N)

452 GOTO 468

4535 CLS

a&fi  PRINT AT 4,@:"INTRODUZCA COEFICIENTESY

47¢ SCROLL d

471 SCROLL

472 SCROLL

475 IF w>M THEN FRINT AT 4,@;"{50L0 LASE";
M; " | PRIMERAS ECUAGIONES)"

48¢ FDA A=1 TO M

ag@ FOR B=1 TO N

495 IF B=N THEN PRINT aT 1,27;A

S5@@ INPUT A (A,B)

3 IF NOT [A=1 AND B=1 AnD A {A,B)=@)THEN
GOTO S@s

S@5  PRINT AT 1@,#;“NECESITD :Us EL PRIMER
COEFICIENTESEA DISTINTO DE @ (% AT
14,4;"PULSE “" STOP *" £ INTAODUZGA
L0 EN OTAD DRDEN."; AT 4,@5"17;

4ia IF TNKEYE = “STOPY THEN BOTO 455

¢y GOTO 5S¢

5@3 PRINT AT 1,27;%1t¢

S51f NEXT B

52@ NEXKT A

680 LET A = @

783  RER RUTINA IMPAESION .- GUMPROB~CION

785 ELS

71f FOR H=1 TO M

72 FOR J=1 TO N

73 PAINT A (H,d);"1";

AP NEXT J

75§ PAINT

755 FRINT

26 HEXT H

7P PAINT AT 2@,§; Pads CONTINUAR PULSE
UilA ToCLA™

il

el
1pgd
15
14¢6
1g1g
ligzg
1psg
1fas
1gap

1¢4s
1@5¢
1iep
17
1¢8d
2gpg
2pLd
ogeg
2¢@3g
2¢ag
2fag
2¢sg
214
211
212
2129
2144

2ppp
3g1p
ageg
apeg
apag
apsg
agef
ag7g
afsg
3pas
apod
aifg
32¢p
32¢5
3205
321§
33
APEF
A19¢
4119
aeg

4125
413¢

IF INKEY§="" THEN GOTL 78§
IF B = 1 THEN GOTU 9Py
RERM ALGOALITMO PIVOTE

CLS

FAST
LET P = 1
LET 3 =1

IF A (P,P)=f THEN GOTU 43¢

FOR A=F+1 TG N

LET %=A (F+5,A}-(iA (P,ApsA (Ftu,P))

[ oa(P,PY)
LET A (F+3,A])=X
T A
IF FrS>= M THEN BUTD 2@p@
LET Sefi+l
5070 1935
AEk CICLD PIVOTE
FOR RA=P+1 TO &
LET A |A,P)=¢
NEXT 0
IF P=li-1 THEN GUTO Z21@P
LET P=F+1
GOTO 1@2p
REM RUTINA COMPROBACION
FOR A=l TO N-2

IF A {M,A)ep THEN GOTO A1gp

NEXT A

IF A [M,N-1]=f OR A (W,N}=p THEN

aoic 4219
REM AUTINA AESOLUCICN
BIM X (N-1)
FOR Y=N-1 7O 1 STEP -1
LET ® (Yj=a {¥,N)/A {Y,v¥}
FOR Z=Y-1 TO 1 STEP -1
LET & {Z,¥) =a {2,k (Y]

LET & (2z,8) =A (Z,1)-a (2,Y)

NEXT Z

NEXT ¥

sLO &

oiLe

FOR T=l TC N-1 _
PRINT "x(";T;*)=";x{7),
PARINT

PAINT

HEXT T

LoTR Ypeg

REM SUBRUTINAS DE SOWMPROBACTUN

LET B={H-1]=n
SLOW

PRINT ™NGO EALSTEN SOLUCIONZS OEFI

NIDAS"
PARINT

PRINT "EL GONJUNTO UE SOLUCIONES
LONSTADE INFINTTOS ELENENTOS LUE
DEPENDEN UE!™;G;" | PARAVETROS™

4132 PRINT

4135 PRINT "DEBERA RESOLVEARLA LANUALLENTE
111{PUZD0 AYUDARLE MCSTRANDO LA KAT
{AI2 TRIANGULAR)™

434¢)  PRINT AT 2¢,§;"PARA CONTINUAA PULSE
UNA TEGLA"

4145 LET RA<1

415¢ TF INKEYEO"™ THEN GOTO 7@p

42¢¢  GOTO 4159

421 SLOW

4218 IF A {M,N=1)=F AND A [K,N )= THCN GOTD

a3pp

4z25¢  GOTO 45@¢

43 PAINT “HA INTRODUGIDO VAATAS ECUACIO
NES LINCALMENTE DEPENDIZNTES"; AT
4,2;"NECESITO HUE LAS ELIMINE"

4318 PRINT AT 2¢,§;"PARA RECOMENZAR PULSE
UNA TEGLAT

432¢  IF INKEYEO"" THER HuTU 5§

4331 GUTU 4024

450 REL OTAOS CASLS

4550 IF A [Nel,Newl g AND - (N=1,N)=@ THEN
BOTO 3gP@

4A54p  IF A (N-1,N-1}=p AND A {N-1,N)f THEN
PRINT “ESTA ECUACION NO TIENE RESUL
TADONO SE ESFUEACE EN AESOLVERLA®

A55¢ GOTO Sppg

SPPE  SAVE “SISTENAS®

5Pl £0TG 1§

IPgE  PRINT AT 2§,¢;"PARA RECOMENZAR PULSE

SP1P  IF INKEYLOMR

Sgzg BOTO sg

ofiap REN END

* THEN BO0TU 9flf

Lomo podemos adivinar por el titulo
este programa sirve para resolver sis-
temas de scuaciones, Debido al metodao
que utiliza para resolverlas y a estar
organizado pare cesos generales podemos
utilizarlo para resolver sistemas de
CUALRQUTER dimensidn,

El numerc de incHgnitas y ecuaciones
gue contenga el sistema a2 resolver solao
se ve limitado por la memoria de la que
dispongamos para almacenar los coeficien—
tes { con 16 K unas 50 ecuaciones de 50
incognitas ) y la paciencia del gue tiene
que teclear todos les nimeros.

£l programa es de tipo conversacicnal
y Nus suministra en todo moments informa-
cion y ayuda, no es necssaric pues que
seamoz expertos matematices para manrejarlo.

De todos modos la introduccion de los
coeficientes, que se realiza de modo matri-
cilal,nuede plartear alguna duda & los "no
iniciados". Aclaremas:

21

1. Uebemos introducir secuencialmente
vy para cada ecuacidn los cosficientes
cue multiplican cada incdgnita, termi-
nando con el término independients. ej:
2x43y=dz=0 introducimos 2 NL, 3 NL,
-4 NI en este momento apzarecerd en nan-—
talla "1 sefi@l de que & continuacisn
debemgs introducir el “resultado" (tér—
mino independiente] de la 1@ bcuacian,
asi: 6 WL . ’
2. El ordenador reconcce las incdgnitas
por se orden, en ningun casn debemos
cambier este orden dentro del sistema.ej:
2x+Iy-4z=5 2L SHL=GHL SNL
y-2x+ z=Pp =2NL INL INL @NL
y+ z=3 intro. @NL INL INL 3NL
esto es: -siempre el mismo orden.
—-de no aparecer una incognita
intoducir un § come coeficiente
3. £l termino independiente debe introdu-—
cirse sismpre con gl signo que tendria
despe jado al 22 miembro, ej:
2x+3y-az-6= —3  2x43y—dz=6
intro. 2NL 3NL-4NL SNL
Zxd3y—Lz2=057 —o—emnd PudSy-4z=13
intro. 2NL 3NL-4NL 13NL
4. No podemos introducir como 12 ecuacidn
degl sistema una cuyo primer coeficiente
sea @ (podemoé introducirla perfectamente
en segundo lugar).

5. 5i el sistema a resolver tiene mas in-
cOgnitas que ecuaciones el programa care-—
ce de datos para dar soluciones definidas
De todos modas nes ayuda a resolverla
manualmente mostrandonos la matriz tridn-
gular, ’

Asimismo este programa reconoce chando
los sistemas introducidrms no tiensn solu-
cifén o se componen de lineas linealmente
dependientes [ esto es , igusles a pro-
percionales de algin modo )

A la pregunta jcomo funcicna el progra-—
ma? tengo gue contestar todo esto:

{solo para manidticos de las matemdticas)
Al dintroducir los coeficientes de las
ecuaciones estemos canfeccionando le ma-
triz ampliada del sistema. Acto seguida

la rutina "pivote” la reduce a matriz tri-
angular (por medio de un algoritmo liamado
asl; pivete). La rutina “resolucidn es

la generalizacifn del metodo de Bauss,asi
como las de comprobacidn se besan en el
teorema de Rouché-Frobenius, Pero yo crec
gue lo interesante es gue vosotros mismos
descubrals como trabaja. Suerte.




¥ JUEGD "GLOBDS" (Z%-81 1K) Francesc Fitd
Salvans (N2 834).

En este Juego hay que disparar con una

pistola (en el centro de la pantalla) con

tra unos globos que van ascendiendo por

la parte izquierda de la misma.

Para cisparar, pulsar cualquier tecla. Al

cabo de un tiempa, el programa se detiene

indicando la puntuacidén alcanzada. Para

volver a empezar, pulsar tambien cuslqui-

er tecla.

51 se dispone de ampliacidn de memoria,no

hace falta desconactarla.

Si se mantiene pulsade continuamente al-

guna tecla, el programa gueda hlogueado

{ver iinea 131) hasta gque se suelta la

misma.

1 AEM GLOBOS * F.FITE ¥ 7/83
2 LET R=v¥AL ".25"
3 LET Y=VAL "10"
4 LET Z=vaL "12"
5 LET @=NOT PX
B LET W=Q
8 PRINT AT Y,Z;"{67}{(r)";:AT 2
MNOT P
10 PAINT ("!™ AND AND»=R)4+("0" #
AND RND<R)
29 IF INKEY$<>"" THEN GOTQ VAL
nigoge
30 PRINT AT Y, Zj 1"
35 SCROLL.
50 GOTO VAL “8"
100 FOR B=9 TO 1 STEP ~4
110 PRINT AT Y,B; ]
112 LET P=PEEK {PEEK 153984PEEK
15399%256 )
113 PRINT " 11011
117 IF P=CQODE "0 THEN GOTO VAL
IIEUDII
120 NEXT B
130 PRINT AT Y,Y/Ys;""
131 IF INKEYS<»"" THEN GOTO VAL
n 131"
133 LET W=way /Y
135 IF W=z THEN GOTO VAL "250"
140 GOTD VAL v"g"
200 LET. G=04Y/Y
220 GOTD VAL "130"
250 PRINT @;"!PUNTOS"
255 FOR D=Y/Y TO VAL 100"
287 NEXT D
260 PAUSE VAL "4E4"
265 CLS
270 AUN
300 SAVE MGLOBOS"
310 AUN

% PROGRAMA "SIMULAGION INTELIGENCGIA ARTI-
FICIAL" (Treducido y adaptado del pro-
grama "Intelligent animal™,publicado en
“Your Computer”, 9-83. Francesc Fité
salvans, (N2 B34)

Este es un interesante programs Qque nos
permite dialogar con el ZX-Bl casi comoc
sl de otra persona se tratara.
Al ejecutar el programa, el ZX-8l nos prg
gunta si nos hemos penszdo un animal, si
nuestra respuesta =5 afirmativa, nos ird
haciende distintas preguntas para ver si
puede adivinarlo. §i no lo ha conseguido,
nos pedird cudl era el aninal y alguna ca
racteristica que lo pueda diferenciar de
otro animal distinto gue €1 nos diré.
Todas nuestras respuestas son  guardadds
en sy memaria para formar su archive de
datos, que le permitird conocer cada vez
un mayor nimera de animales distintos y,
por tanta, adivinar con mayor facilidad
cada vez el que su interlocutor se haya
pensado,
Cada nusvo enimzl que entra en su memoria
gueda archivado esn forma de tres datos:
Nombre del animal,pregunta diferenciadora
y respuesta identificadora.
Tedo gsto se wva ctolocando en una cadena
{36) cuye longitud estd dimensicnada para
albergar a 2000  caracterss, y que puetde
ampliarse si la capacidad de memoria lo
permite. Delante de cada dato se archiva
un cardcter oque indica la longitud del
mismo. La subrutina gue colocca un dato en
la cadena @% se encuentra en la linea 175
y trabaja con ayuds del puntera “NFB".
ta subrutina gue empieza en la linea 500
trabaja de forma parecida para logalizar
un dato concreio dentro de la cadena. E1
uso de punterns fagilita la localizacidn
de los datos y proporciona mayor rapidez
al programz.
Cada vez gue se utilice el programa, con-
viens grabarlo al finalizar para conser-
var la nueva informacidn adguirida por el
7¥—-B8l. Un buen sistema serfa ir grabandc
cada vez en una U otra cara del mismc cas
se8tte, de esta forma, si por error o ac-
cidente se pierden laos nuevas datos, siem
pre tendremos grabada la informacion exig
tente desds el juego anterior.
Compruebs su ortografia antes de pulsar
"Newline", pues una palabra errdnea gueda
rd allf para siempre. 51 lo que va a in-
troducir es una pregunta, no se olvide de
los signos de interrogacidn.

22
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10 REM ISTMUL. TNTELIG. ARTIF.

20 REM C.A. WILSON / F. FITE
99 REM !INTGIO
101 o g5 =000}
110 LET L=2
140 LET P=1
150 LET A$="UN ELEFANTE"
160 LET NFB=1
165 LET NMAX=@
170 LET C=R
172 gOTO 2000
175 REM JESCAITURA EN Q%
185 LET G8(NFB)=0HRS IEN A
190 LET Q3(NFB41 TO NFBHLEN AG)
=A%
195 LET NFB=NFO4L+LEN AS
200 LET C=C4l
205 LET N=C
207, LET NMAX=NMAX+1
. 230 RETURAN
499 REM ILEETURA DE Qf
500 LET P=1
505 LET S=C
510 LET 8=5-1
520 AF S<=@ THEN BOTO S50
530 LET P=P414C0DE qg(P)
540 30T0 510
550 LET z%=-0%(P+1 YO CODE ag(P)
1P}
560 RETURN
1000 PRINT "SE HA PENSADD VO. UN
ANTMAL?"
1002 LET N=NMAX
1505 LET C=N-1
1010 INPUT A%
1020 IF CODDE A$=56 THEN GOTC 104
8]
1030 GOTO 1010
1040 IF <1 THEN LET C=P@
1044 GOSUB 500
1045 IF C=f THEM BOTO 2117
1047 GLS
1050 PRINT ,,TAB @323
1080 INPUT A%
1070 LET C=C4l
1080 GOSUB 500

1090 IF GODE A3=CODE Z$ THEN GOT

C 1120

1100 LET C=C—4

1110 GOTO 1040

1120 LET C=C-2

1130 GOSUB 500

1140 PRINT ,,TAB @;"s5!";z§;non
1150 INPUT AS

1180 TF CODE A%<»S6 THEN GOTO 12
0o

1170 PRINT ,,TAB @;"VERDAD GQUE §

oY LISTO?"

1175 FOR I« 70 35

1176 NEXT X

1180 8070 3000

1200 LET G=N

1210 GOTR 2170

2000 GOSUB 180

2005 CLS

2010 PRINT “SE HA PENSADD VD. (N

ANTMAL 7"

2090 INPUT A%

2100 IF CODE A$=55 THEN GOTQ 211
5

2110 6470 2020

2115 EoSUB 500

2117 PRINT

2120 PRINT TAB B;"ES|I™;7g;"7"
2130 INPUT AS

2140 IF CODE A$<»55 THEN GOTD 21
70

2150 PRINT ,,"VERDAD QUE S0V LIS
TO?"

2155 FOA H=1 70 SO

2186 NEXT H

2160 BOTO 3000

2180 PHINT ,,"CUAL ERA, PUES?"
2150 INPUT AS

2195 LET Y$=A§

2200 PRINT,,"QUE PODRIA PAREGLNT
AR YO PARA PO-DER DISTINGUIR ENT
RE1";A$;TAB ;Y )" ;28;"¢"

2205 GOSUB 180

2210 INPUT A$

2215 GOSUB 180

2220 PRINT ,,"CUAL SERIA LA RESP
UESTA PARA!";TAS B;Y§;"7"

2230 INPUT AS

2235 GOSUB 180
2240 BOTS 3000
3000 oLS

3010 PRINT AT 8,2;"PUEDO INTENTA
RLG DE NUEVO?Z®
3020 INPUT Z§
3029 oLs
3030 IF CODE Z$=56 THEN GOTO 10D
]
3495 REM IGRABAGION
3500 CLS
3510 PRINT AT 8,;"PUR FAVOR, !IP
REPARE [ 1EL CASSETTEPABA GAABAR M
I NUEVA INFORMACTION®
3620 PRINT ,,,,"PULSE!INEWLINE C
LANDD ESTE LISTOQM
3525 IF INKEY$="" THEN BOTO 3525
3530 SAVE "SIA-1"
3535 CLS
3540 G0TO 100D




% JUEGD DE _LOS PDZOS (ZX-81 26K).  Fran
cesc Fité Salvans [Ne 834).

tas instrucciones dirigidas al wsuario

del juego estdn insluides en el misma

programa, y se presentan en pantalla al

comenzar su ejecucidn, de la siguiente

forma:

FFXFXE JUCGD OE LOS POZOS RREKEX|

R e
e N

NIVEL DIF. DBIAMETRD  PROF .MAX,

S I ]

£EU%EBEALQCQ?YA LEIDO TODO PULSE

XERGER JUEGD DE LOS POZOS RRAREK
ompEe 8 Y TR nHEDT ACEPTAR 005

"wpw (PERFORAGION)
nn [ TRASLADD) &

L R

FtHD NO

EEU?EBEALDCu?YA LEIDD TODD PULSE]

Durante el juego,la pantalla presenta el

siguiente aspecte:

O IF ICUCTADY 2

Puede seleccicnarse el grado de dificul-
tad entre 3 niveles distintoes, y puede
modificarse si se desea cada vez que fi-
naliza una etapa del juego.

10 REM !11JUEGO DE LOS POZOSI1Y
20 REM F., FITE S. / ASOSTO 83
30 RUN 700
50 REM CALG. DISTANCIA MANANT.
60 LET W=INT (saR ({aBs (x-D)#*

*2)4{aRs (Y-P{D))*%2})}

70 PRINT AT 1,28:W
80 IF W<=RA THEN GOTD 500

S0 RETUAN
100 AEM ———~ PEAFORACION —————
110 PRINT AT 21,B;"METROS 7 (1~

20)ratan

120, INPUT M$

122 F M§="" THEN GUTO 120

124 LET M=VAL M3

1256 IF M»70 THEN GOTO 120

128 PAINT AT =21,@;"{14t)"

130 LET K=10%INT {mM/10)

132 LET S«10

133 LET U=K

134 PRINT AT 1,22;"111"

135 GOSUB 145

136 LET K=M-U

138 LET §=1

145 FOR N=P{D) TO P(D)4K-1 STEP
5

148 FOR z=P(2)/8 TO (P(D)+5)/5
150 PRINT AT Z4E,0-L1;7t"

152 NEXT Z

1588 IF P{D)}»=7G THEN BOTD 190
150 LET P(D)=F(D)45

165 LET CP=CP+S

170 PAINT AT 1,22;P(0);AT 1,281
II!I!II

175 GOSUB 60

180 NEXT N

185 RETURN

190 ‘PRINT AT 1,22;"70";AT 21,11
;"LIMITE DE PAOFUNDIDAD"

154 FOR @=1 TO 10C

196 NEXT A
198 RETUAN
200 REM ———- DIBUJO CAMION ———
210 PRINT AT £,0;"(566)(w}"

220 PRINT AT C#1,D41;"0tl0"

240 FOR N=C+l 70 G-1 STEP -1
250 PRINT AT N,D-1;"{a}"

260 NEXT W

270 RETURN

300 REM ~—~——— TRASLAGION ~———
310 PRINT AT 21,8;"PULSE "'g"*
0 BIEN """ (FIN=""NL"")"

320 FOR N=C-1 TO G4+l

330 PRINT AT N,O-L1;"I"

340 MEXT N

350 PRINT AT 1,22;"1117:AT 1,206

NS
HaR e

&

e

360 LET TS=INKEYS

370 IF T$<»"" THEN LET CP=CP4L

380 LET D=D#{T$="M" AND D<25)-{
T="N" AND D?1)

390 IF T$=CHA$ 118 THEN GOTO 45
0

410 PRINT AT C,D=1;"IT111ITEI"A
T C#1,D3v00101n

420 PRINT AT C,D;"(Sa}{w}";AT C
+1,041; 01100

430 PRINT AT 1,22;"111";AT 1,22
P(D)

440 GOTO 380

450 GOSUB 200

480 GOTD 1300

500 REM ——= HALLAZGO AGUA —=wm

510 FOR N=P{D)/5 TD -2 STEP -1

520 PRINT AT N4E,O-1;"{y)"

530, NEXT N
_ 540y PRINT AT £-3,0-2;"{62)!{B1)
AT E-4,0-2; ;n(B1)(t)(52)" AT £~
"5 a-a-"(sa}(sl)(t}(sa){sa}" AT E
-5,0-4;"(63) (82} (63) 1{sa){61){(B2
)u

550 AET PTS=100-INT {CP/DF)

580 IF PTS<B THEN LET PTS5=8

570 PRINT AT 21,0; "S%KKBK AGUA
FRBEKE  PUNTDS = ";PTS

580 FOR N=1 TO 300

590 NEXT N

800 REM ——— FIN JUEGD =—memm
605 CLS

610 PAINT "SI DESEA MODIFICAR £
L NIVEL DE DIFICULTAD, PULSE LA
TEGLA #ogvev

620 FCR N=1 TQ 70

625 IF INKEY$="M" THEN GOTO 540
630 NEXT N

635 G070 1000

620 PRINT AT 10,5;"DIFICULTAD 7
(1,2,3)"

670 LET D§=INKEYS

680 IF D§="" 08 {Dg<>"1* AND D§ -

<>"2" AND D$<»"3") THEN COTO 660

g i DEaVAL D%

GENFURMACIDN JUEGD==—

710 LET FL=0

720 GOSUB 950

730 PRINT AT 2,2;"EL JUEGD GONS
ISTE EN ENCONTRARLN MANANTIAL DE

AGLA SUBTERRANEAPERFDRANDO EL
TEARENOD MEDTANTEUN CAMION CON-T
OARE PERFORADORA. "

740 PRINT AT 7,2;"LA MAGNITUD D
EL MANANTIAL Y LAPROFUNDIDAD MAX
IMA DEL MTSMO DE-PENDEN DEL NIV
EL DE DIFICULTADELEGIDO :"

750 PRINT AT 12,0;“NIVEL DIF.1!
DTAMETRO! | IPADF , MAX o == e o sesame e
"

760 PRINT ,,TAB 4;"1";TaB 14;%G
M.":;TAB 25;"20 M,"

770 PRINT TAB 4;"2";TaB 14;"4 M
L3 TAB 253745 M,

780 PRINT TAB 4;"3";Tag 14;"2 M
S TAB 253770 MM

790 IF INKEY$<»"C" THEN GOTO 79
a

800 GOSUB 950

610 PRINT AT 2,3;"EL CAMION PU
EDE ACEPTAR 00S UADENES DISTINT
AS "

820 PAINT AT 6,7;"""p"n [PERFOR
ACION]" ;AT 8,7;""nT#» (TRASLADO)

B30 PRINT AT 12,3;"MIENTRAS SE
AEALIZA LA PERFO-RACION, UNA SON
DA AUTOMATICA VA INDIGANDD LA DI
STANCIA A LA QUESE ENCUENTRA EL
ABUA, PERQ NO LAOIRECCION."
890 IF INKEY$<»"C" THEN GOTO 89
0
900 LET FL=1
910 G0SUB 950
920 GOTO 6540
950 REM - PRINT AUX. —-
960 GLS
970 PRINT “#i3k%% JUEGOD DE LOS
PDZOS ¥XXRIOEN
‘975 IF FL THEN RETUAN
980 PRINT AT 20,0;"(CuANDO LO H
AYA LEIDJ TODO PULSELA TECLA ""G
nn)u
990 RETURN
1000 REM —~-- INICIALIZAGION —-
1010 RAND
1020 o Pl26)
1028 LET YM=(20 AND DF=1}4(45 an
D DF=2}+{70 AND DF=3)
1030 LET RA=4-OF
1050 LET CP=@
10680 LET C=4
1070 LET D=9
1075 LET E=6
1080 LET X=INT {RNDA2G41)
1050 LET Y=INT (RMNOXYM41)
1092 LET A§="[101](Sa){w)"
1094 LET. Bg="[111)atig1"
1100 REM =-- DIBUJO PANTALLA ——
1110 CLs
1115 PRINT AT E,8;
1120 FOR N=1 T0 15
1130 PRINT "{32]}"
1140 NEXT N




1150 PRINT AT #,20;"(e)(1057)(r}
™"
1160 PRINT AT 1,20;"({c5}(101)(G8
} [ .
1170 PAINT AT 2,20;°1PROF.!DIST.
"
1180 FOR N=39 TO 42
1150 PLOT 52,N
1200 NEXT N
1210 PRINT AT 1,22;P(D)
1220 PRINT AT @,@;"QIFICULTAD:E"
sDF
1230 FOR N=15 TO 1 STEP -1
1240 PRINT AT G,B;A5(N TO 15);AT
C41,8;88{N TD 15}
1250 NEXT N
1260 FDA N=1 TO 15
1270 NEXT i
1280, PRINT AT ©,0;"(566)"
1250 GOSUB 240
X000 REM =————— CONTRQL, ———ese=m
.1310 IF CP»>=500 THEN GOTD 1440
1320 PRINT AT 21,@;"DRDEN 7 (P/T
) n -
1330 LET GH=INKEYH
1340 IF G3<»PY AND GH<>"T" THEN
GOTO 1320 2
1350 IF B3="P" THEN GUSUB 100
1360 IF §%="T" THEN GOTO 300
1370 GOTO 1300
1400 REM =———— FIN TIEMPO ==-—-
1418 PRINT AT 21,@;°!1111EL TIEMP
0 SE HA TERMINADQILI®
1420 FOR N=l TO 70
1430 NEXT N
1440 GOTO 600
1500 SAVE "POZOS"
1510 RUN

# JUSGO “SECUIR FISTA* {2x-81 16<). Fran-
cesc FLité Salvans (N¢ 834).

Se trata de un Jjuega gréfico donde el ju-
gador debe intentar seguir la pista de un
animal iavisible e ir borrando el rastro
gue dicho animal va dejando por ia panta
1la.

para ello debe ir dirigienda el simbolo
#" {que parpadea en la parte inferior de
la pantalla) mediante las teclas de con-
trol A" (arriba), *Z" [abajo), "0" (iz-
quierda) y "p" {derecha), pasanda por en-
cima de las zonas de la pantalla donde e-
xista el rastro, con lo cual éste desapa-
recerd. )

Las teclas de contral pueden ser altera-
das si se desea, modificando conveniente-
mente las lineas de programa n2l90 y 200.

"

1 REM 1JUEEOL ! |SEGUIREIPISTAL
2 AEM F. FITE 5. / AGDSTQ 823

10 GOSUB 500

20 LET B=6

30 LET C=B

40 LET I-8

50 LET X=10

80 LET Y=18

70 LET Z=20

80 LET T=Y

50 AAND

100 LET W=INT {ANDZ4)

110 LET C=C+l

120 IF C=300 THEN BOTO G

130 LET A=X=(W=2 AND X>B}{W=1
AND X<20}

140 Y-¥=(W=0 AND Y>B)4+{w=3
AND Y<30)

150 PRINT AT X,Y;

160 IF PEEK (PEEK 15398+26G%PEE
K 15393)=8 THEN LET I=I+l

170 PRINT "(a)"

180 PRINT AT Z,T;"I"

190 LET Z=Z-{ INKEY$="A" AND Z»H
J4{ INKEY$="2" AND Z<20}

200 LET T=T-[INKEY§="0" AND T»2
J+{ INKEY$="P" AND T<30)

210 PRINT AT Z,T;

200 IF PEEK (PEEK 163984256%PEE
K 15399)=8 THEN LET B=B+l

230 IF I-B<=0 AND I>D410 THEN G
070 350

240 PRINT "%"

250 GOTO 1000

300 PRINT AT @,8;"(321)

210 PRINT AT 1,@;"[1tIEL TIEMPO
I1SE HA TEAMINADD!!P"

320 PRINT AT 2,@;"(321)"

330 GGTO 400

350 PRINT AT #,8;"1111MUY BIEN,
P11 INT (300-C) ¥ E1EPUNTOS! "

400 FOR N=1 T 200

405 NEXT N

410 CLS

420 GOSUS 500

430 GOTO 20

800 PRINT AT 10,5;"DIFIGULTAD=
? (1,2,3)"

510 INPUT D§

520 TF D$<»"1" AND DE<>H2" AND
DF<>"3" THEN BATO 510

530 LET D=(8 AND D§="1"}4(5 AND

pg=rz2v)4{2 anD D§="3")

540 CLS

550 RETURN

600 SAVE "5.PISTA"

610 RUN

# JUEGD "MENSAJERQ" (Z4-B1 18K). Francesc
Fité salvans (Ne B34).
Se trata de un juego de habilidad y de ra
pidez de reflejns;
Hay que dirigir el movimiento de un "men-—
sajera" (asteriscu parpadeante] siguiendo
una ruta gue da una vuelta completa a ca—
da una de las cuatro manzanas de una Ciu—
dad, Esta ruta estd indicada per los domi
cilies (A,B,C,...,H,I,d), los cuales debe
ir wvisitando per orden hasta llegar al ul
timo (J) donde termina el juega.
Las teclas de control son las siguientest
"A'-arriba, "Z"=abajo, "0"=izguierda y la
"P"=derecha.
Existen 3 niveles de dificultad. Ademds
de luchar contra el tiempo limitado, el
"mensajerc® debe ir esguivando el tréfi-
co gue dircula por algunas calles, el cu-
al es pds 0 menos intenso segln el nivel
de dificultad elegido.

10 REM MENSAJERD
20 BEM F. FITE 5./ AGOSTC 83
30 GOTO 1000
50 FOR N=A T0 B STEF ©
80 PRINT AT Y,X;"1"
70 PRINT AT 5,N;A83AT 11,N;AS;
AT 17,N3A%
80 LET Y=Y-{INKEY§="A")+{ INKEY
$=IIZII
90 LET X=X+{ INKEYS="F")~{ INKEY
g="o"
100 PRINT AT Y,X;
110 LET P=PEEK (PEEK 16398+256K
PEEK 16399)
120 IF Pe»@ THEN BOSUB 210
130 PRINT "% '
140 LET T=T+1
180 IF T=TM THEN GOTC 800
150 NEXT M
170 RETLRAN
200 REM DETECC. DOMIC. Y ACCID.
210 IF P>37 AND P<48 THEN LET C
$=G54CHRS P
220 IF P=41 THEM PRINT AT 14,15
JUETIAT 8,15 AT 8,976 AT 1
4,21;7H"
230 IF P=45 THEN PRINT AT 14,15
it
240 IF Cf=B% THEN GOTO 500
250 IF Ci<»83{ TD LEN Cf) THEN
8O0TO 700
270 IF £=128 OR P=6 THEN GOTO 5
0o
280 PRINT AT Y,X;

27

290 RETURN

500 AEM —=———— ACCIDENTE —————

505 PRINT "%k"

510 PRINT AT 0,0;"————mm—— AC
CIDENTE et

520 FOR M=1 T8 15D

530 NEXT R

540 CLS

545 PRINT AT £,10;"MENSAJZRO"
550 PRINT AT 6,@;"SI DESEA MODT
FICAR EL NIVEL DE DIFICULTAD, P
ULSE LA TEGLA "umnn,n

560 FOR N=1 TO 100

570 IF INKEY%="M" THEN BOSUB 16
al]

580 NEXT N

550 GOTO 1010

600 REM -— LLEGADA AL FINAL ——
610 PRINT AT B,d;"$H85558335485
PREMIO $358535T5$5"

520 GOTD 520

700 REM =—===-—— ERAOR RUTA ———-

710 PAINT AT 8,8;"———————— ERRD
A RUTA ==

720 BOTO 320

800 AEM —————— FIN TIEMPJ ——~——-

E10 PRINT AT @,@;"1!!EL TIEMPOD

SE Ha TERMINADO!EI!Y

820 GOTO 520

1000 AEM — IMICIALIZACION =—ewem—
1005 GOBUB 14007
1010 LET Ag="1(5t) 1"
1012 IF DF=3 THEN LET A%S="1{3t)
(713{ag)
1015 +ET D=(0 AND OF=1)+{2 AND D
F=2]+{4 AND DF=3) )
1020 LET E=(26 AND DF=1)+(22 anD
DF=2)+{12 AND DF=3)
1025 LET X=15
1030 LET Y=19
1040 LET 0§="ABCDEFCHIJL"
1050 LET Ch="*
1060 LET T=p
1070 LET TM=(200 AND oOF =1)4{250
AND DF=2)+(300 AND DF=3)
1090 CLs
1100 REM ——- DIBUJD PANTALLA -w
1108 PRINT AT @,2;"MENSAJCRO" AT
@,18;"DIFICULTAD= " ;DF
1110 PRINT AT Z,143"1J1";AT 3,14
;"i!i“ '
1120 FOR N=4 TO 18
1130 PRINT AT N,8;"1:{8111{5F)1]
1140 NEXT N
1150 FOA N=5 TO 17 3TER 5




1160 PRINT AT N,8;*{151}"

1170 NEXT N

1180 PRINT AT B8,12;"3";AT 8;18;"

1%;AT 14,12;24 ;AT 14,18;"4"

1198 PRINT AT Y.X;"%"

1195 PRINT AT 14,15;"A";AT 8,15;

"SUIATOB,2L;MC" ;AT 14, 9;"0"

1198 PRINT AT 8,9;"G";AT 14,21;"

e

1208 REM ——- GONTROL —————mm~——

1218 LET A=h

1220 LET B=E

1233 LET C=1

1244 GOSUB 50

1250 LET A=E

1260 LET B=D

1270 LET C=-1

1282 GOSUB 50

1293 GOTO 1210

140} REM -~ INFORMACION JUEBD —

#1310 PRINT AT 0,30;"MENSAJERD"

‘1420 PRINT AT 2,3;"EL JUEGD CONS

ISTE EN DIRIGIR EL MOVIMIENTO DE

L MENSAJERD (%) SIGUIENDO UNA RU

TA QUE PASA POR DISTINTOS DOMICT

LI0S SITUADDS ENCUATRO MANZANAS

DE LNA BAAN GIU-DAD." -

1430 PRINT AT 9,3;"PARA ELLO HAY
GUE DAR 1 VUEL-TA COMPLETA A CA

DA UNA DE LAS & MANZANAS (1,2,3

Y 4) SIGUIENDO EL DRDEN DE LOS

poMICILIOS (A,B,C,0,E,F,8,H,I,J)

1440 PAINT AT 15,3;"EL TIEMPO E5

TA LIMITADO. HAY QUE ESQUIVAR EL

TAAFICO ¥ EVITAR COLISIONAR CON

LOS EDIFICIOS."

1450 PRINT AT 20,@;"{CUANDD LO H

AYA LEIDO TODO PULSE LA TECLA ®¢

C"") Rl

. 1480 IF INKEY$<>"C" THEN GOTD 14
- 80

lds2 BOSUB 1600

1485 CLS

1470 PRINT AT &,10;"MENSAJERD"

1480 PRINT AT 4,5;"TECLAS DE CON

TROL :"

1490 PRINT AT 8,5;"TECLAIIITIFLN

CION" AT 8, 6; "mmm e m e
1500 PRINT AT 13,7;"""A""","ARRT
BAY;TAB 70z MABAJD" ;TAB 7;
meager PTZQUIERDA® JTAR 730 PR
" MDERECHA"

1510 PAINT AT 17,0;"SITUE LOS DE
D03 EN DICHAS TEGLASDE CONTROL."

28

3 "CUANDO ESTE LISTO, PULSE SUCE
SI-VAMENTE LAS TECLAS "maUe,"mzv

1515
15
1520
20
1525
25
1530
30
1540
1600
1810
1620

H ,"IID!III ,"“Pllll .II
IF INKEYE “A" THEN GOTO 15
IF INKEY$ “Z" THEN GOTO 18
IF INKEY$ 0" THEN GOTO 15
IF INKEYS “F" THEN GOTO 15
RETLAN
REM - ELECGION DIFICULTAD -
CLS
PRINT AT @,10;"MENSAJERD™

1530

PRINT AT 4,08;"PUEDE FLEGIR

ENTRE 3 NIVELES OE DIFICULTAD™

1640
(1,2
1650
1660

PRINT AT 8,B3;"CUAL DESEA ?
o aj»

LET D§=INKEYS

IF DE<C»"1" AND DE<»"2" AND

D§<»"3" THEN BOTG 1650

1870

"iDE

1s80
1890
1780
1710
1800
1810

PRINT AT 12,8;"DIFICULTAD =
LET DF=VAL D§

FOR N=1 TO 70

NEXT N

RETURN

SAVE "MENSAJERO"

RUN

Comc se puede obdervar en el listado, las

instrucciones del juego ya estdn

das en

inclui-

el mismo progrsma, con lo gue nos

ahorraremos explicaclones si dejames ju-
ger a nuestros familiares o amigos.

5i se guieren

cambiar las teclas de con-

trol, hay que moedificar convenientemente
las siguientes linreses: 8C,90,1500,1510, y
de la 1515 a la 1530.

Aspecto de la pantalfa durante el juego:

MENSAJERG

DIFICULTAD= 1

* LISTIN TELEFONICO (ZX81 16K). Manuel Pastor

Maeso {N® 994},

1
L1
12

15

s
ide
118
129
12z
124
125
124
127
12¢
1af
1s¢
155
168
165
188
17
173
175
177
18§

19§
2P
el
a1p
s
316
a7
318
3gg
235
app
ags
a1
428
a3

oIn A (258,38}

CLS

PRINT "LISTIN TELEFONICO®;AT 3,18;955
RO 515 DRDENES* AT 5,3;"L1EXTAUCTURAG
H{TEC, A}";AT 7,3;" LIBUSSUEDAIIITIY
{780, B)™;AT 9,3:"1ICONSERVACION!!]
(vec. c}”

FAINT AT 2¢,0;"PARA REGARESAR A MENU
FULGE MY

IF INKEYE = "A" THEN 80TC  18¢

IF INKEYH = "B THEN GOTC  79P

IF INKEY§ = “C" THEN GOTG a¢fp
607N 2§

CLS

DIM N§ (38)

oM 8% (7)

FRINT "NOMBARE > (MAX 2@ ESPACTIOS )™
INPUT N§

LET Ng = Ng { 1 TD 2 )

FOR A =1 TD 2

LET Ng{A)ang{a TO A)

IF N8 {1)a"u" AND NE(2)="{"THEN GOTO
NEXT A

CLS

PRINT “AHORA £L NUMERDM? CIFRAS)"
INPUT 8%

LET BE =B% (2 7O 7 }

FOR A= TO 7

LET N5 [ Ad 22)e85 (A TO A )

NEXT A

CLs

FOR A=l TO 3¢

PRINT N& (A);

NEXT A

PE
IO

1p

LET X = { { copg (we {1)) - a7) # 18 )

+ (CooE { ws (2) ) - 37)

IF A% (X, 1) ™19 THEN 505UB aop
FOR A= 1 TO 3P

LET aB (%,A) = N5 {a)

NEXT A

CLS

FOR A = 1 70 18

IF IMNKEYS; = "M® THEN BNTO 1§
NEXT R

GOTO 11

PRINT

FRINT ", LOCALIZADOR ESTA DCURADD FOD
PRINT

FOR A =1 70 3¢

FAINT A8 (X,A);

NEXT A

FATNT

PRINT

PRINT "£5 UNA CUARECCIONT S/N®

=1

29

455

47
475
aef
aog
S
519

515
817
526
&4
&1

G615
E16
616

i
7np

70¢
785

7856
7

=3
7o
B
aps
811
81z
a1s
als
asg
aap
841
845
asp

T

B55

FRINT
IF INKEYS = "S" THEN GOTO 2fg

IF INKEYS = "N" THEN GOTO agf
80T a5

FOR He X &1 TE X & 13

IF A% [H,1)="1" THZN BOTC &ff
NEXT H :

PRINT " LO SIENTD L LETRA ESTA
COMPLETA "

IF INKEYS = "M" THEN GOTO 1f
BOTO 515

STOP

LET X =

PAINT ™ EL NUEVD NUVEAG Ha SIOO
INCLUTDO ¥

FOR R = 1 TD if

IF INKEYS = "M" THEN B0TOD 1@
NEXT A

RETUAN

GATo 11§

CLS :
PRINT"!11AUTINA OF BUSLUEDA:"; AT 2,
§{1IPERSONAL YL L(TED, A)";AT 4,Bi*1!
ALFABETICA! (Tec, B}"

IF INKEYS = "A" THEN GOTO 9f@

IF INKEY§ = ¥8" THEN GOTG 758

IF INKEYS = UMY THEN GOTD 18
GOTD 728

CLS

PRINT "4UE LETRA DESEAT™

INFUT Z§

LET 5 = @

GLS .

LET X = [ { GODE (2%)) -27) * 18
IF a5 (%,1) =Z§ AND 5 ¢ = 25 THEN
GOTO g

IF S5 25 THEN 0TO Bag
LET 4 = X § 2

LET 5 = 2 4 3

SR Ten

FOR e 3 TG 3§

PATNT A% (X, H);

MEXT H

LET X = X 4 1

LET § = 5 4 1

PRINT

GOTO 785

PAINT

PRINT

PRINT "II1ESTO €5 TODO®

PRINT AT 19, ¥; "SI DESEZA DTRA LETRA
PULSE A"

PAINT AT 2§,§;"SI DESEA SUBMENL
PULSE 5"




a6h
a7p
a75
sef
s
911

g2
925

a5z
eppd
aﬁlﬁ
agzg

ofipi

IF INKEY$ = A" THEN GOTO 7o

IF INKEYS = "S" THEN GOTO 78

IF INKEYHSw= "M" THEN GOTO 14

GOTD 858

CLS

FRINT"I1E} TECLEE &L APELLIDO O NOWBFE
SIGNIFICATIVO"

INPUT F%

LET b = #-

LET X « ((conE (FE{1)) - az) #1¢ ) +
{cooe (F$ (2)) ~27)

FOR A = 1 TO LEN F§

IF A§ (X,AJ<>F§ (A} THEN GOTO 11P9
NEXT A

FOR A = 1 TG 3§

FRINT A§ (X,A);

NEXT A

8070 855

LET X = X & 1

LETL =L 41

If L<= 25 THEN GOTO 954

PRINT -

PRINT

PRINT "NO CONSIGO ENCONTRAR ESE
NOMBAE § IPERG!IFOOATA SER ESTE?: Y

LET X = X~ 26

FOR A = 1 70 3¢

FRINT AE (X,A);

MEXT A

PRINT

PAINT

PRINT " SI NO LO ES POA FAVOR PRUEEE
GON LA RUTINA ALFASEVICA [1RE118111E
(PARA CONTINUAR PULSE GUALGUIER LETRAP
IF INKEY$ = " * THEN GOTD 1658

GOTO 7

PRINT * 111 TIENE 3 5G PARA GONEDTAR
EL GASSET®

FOR Ww 1 TO apg

IF INKEY$<> " * THEN 30TO 3359

NEXT W

PRINT

CLS

PRINT AT 18,173 "SAVEW

PRINT “HLEadeateinrdnetanenynningy
NS RN NN SN RN RN R RN RN RN RN L
SAVE “LISTIN®

8070 1P

FOR N = § TO afif¢

PRINE PEEX (PEEK 1548P & 256 # PEEK
A84PL & N); v

NEXT N

GOTO 19

AEM " THE END

30

Este programe explota las posibi-
lidades del <X como archivao, splicandso
su capacidad al almacenamienta de una
serie de nombres y ndmerns.

Actuando sin modificasciones convier-
te nuestro ordenador en un peguefic lis—
tin telefBnico con espacio pera unos
200 narhres y nomeros. =l programa nos
almacena todo en una matriz A{ (250,30},
asi oués disponemos de 250 liness de
memoria, cada wna de 30 caracteres, de los ﬁ
tuales 20 son empleados para el nombre y
? para el nlmers.

El programa es de tipo conversacional, ¥
todo acceso a &1 puede realizarse sin
pasar por "sofware". Ue este modo cual-
guier persona gue sepa leer puede ex-
plotar sus posibilidades perféctamente.

Al cargar el programa este nos ofrece
sen( inmedi&tamente, las opciones son

a) Estructuracién . intoduce datos o
modifica los ya existentes.

b) Bisqueda . en modalidad alfahética o
personal { es decir , mostrédndonos tado
lo de una letra o buscéndonos determinado
nomore ).

¢} Censervacion ., despues de introducir
datos y nicamente con pulsar una tecla
Yautoalmacena" el programa.

Asimismo este programa es fécilmente
modificable para adaptarlo a nuestras
necesidades de archivo. Servird para al-
macenar cualouier cosa por orden alfabé-
tico { articulus de revistas, los discos,
agenda etc...).

Una interssante posibilidad no explo-
tada por el programa principal es la in-
clusifn de una rutina gue nos introduzca
"sefalizadores". Estos consisten en carac—
teres & introduciy en los espacios wvacios
21,22 4 2% gue permiten al ordenador re-
conocer determinados subconjuntos dentfo %
de la matriz principal. Con ello podemas
pedirle al listin la relacidn de los nom-
bres y nimeros de teléfono de usa serie J
de personas cue tengen a2lgc en comin pe.
compareros de trabajo , clientes , lis-
tines particulares etc ...

Lstoy seguro de gue las gue se animsn
& corgar ol programa olvidar#sn pronto el
trahajo gue les costd teclearlo. suerte.

Nota: Las Gltimas lineas no tienen ninguna
utilidad, sirven para ver como se almace-
nan las varisbles en la memoria.

* GRAFICO (ZX-SPECTRUM 15K/48K).

J.M.Serra—
no (N 857). '

Zote programa traza la orédfices de unase—
rie du pares oo suntos.los datos se in -

troducen como coovdencdss "x? e "y",

10 REK Lscales

20 IHPUT "Cudntos puntos ?",m:2I0 x{m):
DIR y(m)

3C IMPUT "Valor mdxioe ""x""?27, mx

4¢ IMPUT "Valor méxime “"y""7" my

5C THBUT "Walor mfnino MR nx

50 TMPUT "Welor rdnimo ""y"h7R py

70 LCT ax=255/(mx=nx): LET ay=175/(my«
ny )

100 AEM Entreda puntos

110 FOR f=1 TO m

120 INPUT "Goordenada '"x"* aunto ";{f);
s (FHLET x{F)=(x(Flenx}*ax

130 INPUT “Coordenada ""y"" punto ";{f);
"2ty (£ LET y(f)={y(F)-ny)* ay

140 NEXT f

200 REM gréfico

210 .8 : PLOT x(1},y(1)

230 FOR f=2 TO m

240 DAAW INT (x(f)-x{f=1)}],
yv(f=1)): NEXT ¥

250 PRINT AT ¢ , ¢ :

INT (y(f )=

NS

% CONVERSION BINARTA (ZX81 16K).

Alberto Ar—
cas Naveros (N® 546). ’

Este programa convierte nfimeros decimad
les ern nimeros binirios de 2¢ digitos,
For el sistema de base 2.

5 LS

1g INPUT N

l2 IF ¥ 1@48575 $HIN GOTO Sgg
15 LET #d=N
(28)
FCR T=2¢ TO 1 STEP -1
4y LET C=INT (i/2)

BT R=INT {N-(Cu2))

5@ LIT A(I)=R
78 IF C=R THEN CUT0 20
8¢ LEET §=C
Q

31

* BIORRITMOS Rubén Menéndez (N%

838).
zste programa analiza los estados bio-
rritmicos de un dia conecreto ¥ efectfin la
grdfica de los 31 dfas anteriores a ese,
1 GoTo 9
5 SAVE "BIQ™
¢ DIM A(2)
19 LET AS="{32a)"
2@ LET B$="(32i)"
3¢ POXE 16418,¢
4% PRINT A3;B3;B3;B%; "1 1ESTE!PROGRAMA FAY

0, (51 )EMOCTIONAL ! R INTELECTUAL) 1 DE(S ) CUAL

QUIERIMOMENTOIDEISUIVIDA, T Im
5% PRTNT B3;Bd;B$;"(71){18a) (14} )a(16')a

(l4f)a'"BIORRITMOS"'a(14')a(16')a(14
18a)(71)"

6@ PRINT B3;B;B$;B$;BS; "2IESIUSTEDIEL LA
UTOR'gsgNZ!???!!" BE;AS

78 POXE 16416,2

8¢ GOSUB 648¢

9¢ IF INKEY#L>"S" THEN GOTO 1ig

148 como 218

114 CL8
12¢ PRINT A%;B3;"!1ESCRIBAISUIFECHAIDEINAS
IMIFNTO:"*,B$; A%

13@ GOSUB 3548
14¢ TLET S=F

154 PRINT AT 21,8;"ESCRIBA!SUINOMBRE!Y!1PU
LSEIN.L, 11%"

16¢ INPUT C#
17¢ FOR C=1 TO LEN C$
18¢ LET C3(C)=CHR$(CODE CH(C)+128)
194 NEXT C

2¢¢ TET CH=Chsmin
218 LET 3=C2+23(LEN C% TO 27)
22¢ CLS

23¢ PRINT A$;B3;"1ESCRIBA!L.AIFECHA!DEITNT
ERESI:!";B$;:A% .
24F GOSUB 2pdd
25¢ LET ¥=F-5
26¢ IF Nep THEN GOTO 228
278 CLS
284 POKE 16418,8
29 PRIMT A$;B3;"(6-)IBITIOIRIRITITINIOIS
1(5-0"
3@@ PRINT B;"IDE:";C%;B$;" INO. IDIASITRAN
SCURRIDOS! :";N; TAB 3g;m11n
BMWWFT"MATWWMS D'vhlm/nATA'
B 23;D%
32¢ PRINT ,),A$;E$;"ixx!FISICO!!ix(lB!)"
33@ LET 7=18 -
348 nOSUB 1888
356 TET Al=A(2)
26¢ PRINT B3; Mxmu I EMOCTONAT. toesen (151 )"
3%.@%51%@
38¢ LET A2=A(2)
394 PRINT B#; "sesc! INTELZCTUAL Tamsese {131 )"
486 GOSUB 1ﬂﬂﬂ
416 LT A3=4(2)
42@ PRINT B ;4™
4;& TP (Al=@)+{42=¢}+{a3=f) 2 THEY GOTO 4
5
444 PRINT "aall TITIATINIEIFIAISITION T lan
"iAS
4;ﬁ IF (AT>@)+(AZ>@)+ A%>F /€2 THIN 00™p 4
7

(ZX81 16K).

JATLE!; Y51 Taaa

LFY ]




43;¢ IF {Al<@)+(A2<P)+ 47<F)<? THEY R0T0

48@ PRINT "aaa!DIAIDESFAVORABLEI;1;!;!a
E§"=A$

49¢ PRINT "DESEA!TA!GRAPICAI(S/N)1ev

5¢8 POKE 16418,2

51§ GOSUB 6@dd

526 IF TIKEYA¢="N" THEY GOTO 714

53¢ CLS

544 PRINT “(5=)!13!TIOIRIRITITIIIOISI(5=
W AT 18,3;0g (17

55¢ PRIET AT 3,1¢;"FAVORABLE";AT 18,9;"
DESFAVORABLE"

558 FOR I=1g T¢ 43

578 LET O=R-43+7

s8¢ IF o<F THE" GOTO 68f

599 LET Z=23

688 GOSUB 5¢g8

61% IF I=43 THEN PRINT "FISICO!™

62¢ LET Z=28

&3¢ GOSUB S#0¢

64¢ TF I=43 THEN PRINT "EMCCICNAL"

65¢ LET Z=33

664 GOSUB Sg89

67¢ IF I=43 THEK PRINT "INTELEC.!"

68¢ NEXT I

69¢ PRINT AT 21,#;"PULSE!UNA!TECTAlx!"

7686 GOSUB 64¢8

718 CLS

T2¢ PRINT AT 1,31@%;"{OPCIONES!™

T3¢ PRINT AT 4,@;"DESEATCONOCERILOSTRID
RRITMOS!IDE: ;AT 1#,5;"1-10TRA1PERSONA™;A
T 12,5;"2~0TRAIFECHA ;AT 14,5; "3~ INOIQU
IEREICONPINUARY ;AT 21,8;"0PCION173"

74¢ GOSUB 60¢¢

75¢ LET C=CODE IVKEY$-28

768 IF C<=¢ 0R C>3 THEY GOTO 748

778 GOTO (114 AYD 0=1'4{22¢ AND C=23+(9
99 AND C=3)

999 STOP

1P¢g LET Z=Z+5

1¢19 FOR Q-F-1 TO N

142¢ LET L=CG-N42

183@ GOSUB Affg

ig4g LET A(L)=Y

1#456 NEXT @

ig6d IF A({2)=¢ THEN PRTI™ "QIRITITIIICIQ

1474 IF A(2)<@ THEM PRINT "!DESFAVORABLY
148¢ YP A{2)>¢ THEN PRINT "!{PAVORABIG!:

149¢ PRIFT 2MPEROI™;

11@4 TP A{2 =1 0B AL ==l TYEY PRTVYT M
MATIMO(S51)"

111g IF A(Z>.{2) THE, _ZINT "DESCENDENT
Ell

1128 IF A(1)<+(2) THEZY PRINT "AZCENDENTH

Rl

T13¢% RETURN

I¢PE LET DE="tDOWINGC! I LUNES! 11 I*ARTES! !
MIERCOLES!JUEVES! 1! VIERNES! ISABADOI ™
AgLg PRINT AT B,8;"1AINIYIIZ1n,

3g2g INPUT A

3938 IF A¢=¢ THEN SOTO 3928

3¢35 PRINT A;AT 14,8; IMEIgIi21mg

g4 THPUT ™

IB45 TF Me=ff OR UBL3 THEN GOTO 3¢4d

32

AFSG PRIUT AT 12,8;MIDITa171n;
gss TIRUT D

I@6F IF D= OR I>3Z
3465 PRTNT D

TP LET A=Aa-{<3)
3PBE IUT M=l <3)I1D
3E9F LIT H=I"7 {73s&A42)/5 4 7T (A/4)-157
TASLI@E +7 T i

AP TE

¥ GOTC 3A55

2}

313 TET DARDA(Z4EG TO (147)w9)

3148 PRINT AT 16,83;D8;AT 21, ¢y IS LR ORRE
CToI{S/My1z1n

31RE FOTUR Gane

316¢ IF INKEY'>="g" THIT RETURN

3165 LET PA="/20!)

317¢ PRINT AT 2,8;P4;AT 1¢,8;P4;AT 12,8;
FA;AT 16,8:F3;47 21,8;Fs

3188 5070 3P89

AP LET P=Q-ZwINT {Q/Z)

A@1¢ LET Y=SIN (PIx2%P/Z)

Ag2@ RTTURY

50¢¢ COSUT 4p78

5@1¢ LET Y=224T0T (212%=Y)}

s@g2@ RIPURT
6fgd IF INKBYS="" THEN GOTO 64@d

6F1# RETURT

Para completarle hacer RUN, digitar N e
introducir los datos del dfa de tu haci-
miento y pulsar BREAK, Hacer PRINT S y
94 1LET S={su valor)

96 LET C%="{vuestro nombre y apellidos
en video invertido)"

Ahcra ya se puede grabar con GQOTO 5

E] pregrama estd preparado para que no
tengais de introducir vuestros datos ca-
da vez que lo usais. Contestando § al ir
inlcio salta a la introduccidn de datos
del dfa de interés.

El afic se debe escribir cempleto y el
mes en nimeros.

Este programs es un buen complemento con
el que realiza la grdfics de los tres
estados correspondientes 2 wn mes de in-
terés.

QUISIERA UN
ORDENADOR

* BATALLA NAVAL (ZX81 16K). Luis Hernén-—
dez Yaflez (N2 835).

1@ FRINT &T 2,2;"03(10G6)041115
3(1ga6) 64 AT 13,2;"52{18GT7)G11!
tee{1gg7ialn

2¢ ¥OR N=1 ©0 1

3@ LET ¥={N AND H1@)

4@ PRINT AT 241, 1;M;"G8{181)G51
PO GO (11 Jasm

SE PRINT &T 1,24H;1; AT 1, 17+;
W

6ff WiEsT N

78 FRINT AT 12,8;1; AT 12,15;1;
AT g, 12;1; AT #,2751

&f PRIET AT 15,5; "JUGADOR(T!)NA
QUINA®; AT 15,1;"44; AT 1,15;%y"

of DIN AE‘I;&Jﬁ)

i9¢ DIN B8, 10)

118 FAST

12¢ FOR ¥=3 TO @ STEP -1

138 FOR V=1 TO (4-F}

14f LET D= RNDN2

158 LET H= INT { RND#(1g-F)) +1
168 LET G= INT { RND®IZ) +1

178 GOSUR 4180

18¢ 1¥ IX=1 THEN GOTO 148

198 GOSUR 4948

208 NEXT V

21¢ NEXP F

22¢ SLOW

23% PRINT AT 18,8; *INTRODDZCA BA
RCOS: XPUBLANCOMHY®

248 FOR I=1 TC 28

258 GOSUB 432

26¢ IF A(X,Y)<>1 THEN GOTO 380
278 TRINT AP 21,8;"REPETIDC. REP
IT4 EL PAR"

280 GOTO 258

3¢ FRINT AT 24X, 2+Y; 70"

31 PRINT AT 21,f;"ERROR? S O N%
?H

328 INPUT AS

338 PRIN® AT 21,8;%(221)"

348 IF A$="N" THEN GOTO 374

350 PRINT AT 2+4X,24Y;7I%; AT 21,
B; "REPITA"

364 GOTO 258

378 LET A(T,Y)=1

38¢ NEXT I

60¢ LET Al=4

61 LET Bi=

62¢) IET Z=

638 GOSUB Sggg

648 I7 Bi=2¢ THEN GOTO 748

658 GOSUB GAAS

660 IF At=2@ THEK GOTO 748

678 GOTO 639 _

T8 LET A$="TU!GANAS"

T1g IF Al=28 PHEN I&ET A%="YO!!GA
NO"

724 PRINT AT 17,187 ( 1%, AT 1
8,8 (111)";348; (G105 AT 19, 18"
(1gm"

T3¢ S0P

3999 REM  SUBRUTINAS:
AZAF FOR I=f TO 7
4810 IF D&T THEN LET B(H+T,3)=1
4ffog IF D=1 THEN LET B{G,H+I)=1

33

438 NBET T

AFAS RETURN

A1 LET IXep

4118 FOR Kesw? TO 1

4128 FOR J=-1 TO {F+1)

413¢ LET R=H+J

4148 IET 3=0+K

4158 TF R41 OR B>1% OR S<! QR 5>
£ THEN GOTO 4188

416¢ IF D<1 AND B{R,S)=1 0R Dp=1

AND B(S,R)s1 THEN LET Ii=i

4188 WEX® J

41%6 HEXT K

420% RETURN

A39¢ INPUT A%

431 PRINT AT 21,8;v(221)

4315 FOR J=1 0 LEN A%

4328 TF AR(J)="I" THEN GOTO 434F

4338 NEXT J

4348 IF J = LEN A¥ THEN GOTO 4387
4350 LET Xe= VAL AiiE T J)

4368 LET Y= VAL A§(J TO )

4374 IF ¥<11 AND Y»11 THEN RETURN
438¢ FRINT AT 2%,8;"ERROR. REFIT.
EL PARY

439¢ GoT0 4308

5 PRINT AT 18,11;4(21t)"; a7 1
8,0 "0 TURKO:!1¥;

5g2f GOSUR A3g8
5838 IF B(X,Y)=2 OR B(X,Y¥)=3 THEN
GOTO 5278

5848 IF B(X,Y)=@ THEN GOTC 5218
5858 IET B(X,Y)=2

Sg68 LET A$=m1v

5678 LET B1=BET+1

SE8E FOR P=1 TO 4

5898 FOR F=1 T0 3

510¢ LET R=X+(F AND P=3)}~{F AND P

5118 LET S=Y+(F AND P=1)-(P AND P
=2

5128 IF Ret OR B>1f OR S<¢1 OR Sl
§ THEN GOTO 518¢

5138 IF B{R,S}:‘i THEN GOTO 5258
5148 IF B(R,S}<»>2 THEN GOTO 5156
5168 NELT ¥

517¢ G0TO 5198

518¢ NEXT P

519¢ LET B§="HUNDIDO"

520¢ GOTO 5318

5218 LET Bi="AGUAY

5228 LET B(X,Y)=3

5238 LET Af="+"

5244 GOTO 5318

5258 LET B="TOCADD"

5268 GOTO 5318

527¢ PRINT AT 21,8;%TIRC Y4 EFECT
UADO (BEPITA)"

528¢ FOR H=1 TC 28

520 WEXT N

53¢ PRINT AT 21,f;"(26t)%

5385 GOTO 5488

5318 PRINT AT 48, 113E;", "3¥;miqw
;B8; AT 24X, 17+Y; A%

5328 IF B$=TAGUA" THEN GOTO 5458
5338 PRINT AT 24,#; "CUANTOS + AD
ICICNALES QUIERE METER?Y

534% INFUT H '

5358 PRINT AT 28,8;v{481)v

5368 IF H=f THEN RETURN




5378 PRIGT 4T 2§, #; "COORDEBADAS "
5380 FOR ¥=1 TO H

5398 GOSUS 434¢

548¢ FRINT AT 243, 174Y; "0

541¢ NEAT

5428 FRINT AT 28,d;vn(i21)n

5438 RETURR

544% REM

5458 FCR =1 TO 3¢

5464 NEAT N

5478 RETURN

6f@P PRINT AT 18,1i1;m(211)n

638 FRINT AT 18,8;"MI TURIC: !
ofi2g IF Z=1 THEN GOTC 7480

6638 LET X= INT ( RND¥Ig) +1
ERAf IET Y= INT ( RND¥1@) +1

6858 IF A(X,Y)=1 OR A(Z,Y)=@ THEN
GOTO 6138

668 LET Y=¥+1

6fTE IF Y411 THEN GOTO 6058

88 LET Y=1

6f9f IET X=X+1

8108 IF X<11 THEN GOTO 6f58

6118 LET X=1

6128 GOPO 6858

6130 IF A(X,Y)=1 THEN GOTO 617§
614f LET A{X,Y)=3 _
6158 PRIND X;",";Y;™111AGUA"; AR
24X, 247 ; 40

6¥53 FOR N=1 TO 3§
6157 NEXT N

616f RETURN

6178 1LET Al=Al+1
6186 LET A(ZX,Y)=2
619f ERINT X;™,";¥;"1ituuguy g nw
He* 1974 e

BPPP PRINT AT 24X, 24Y;*10

621@ INFUT A$

6228 IF A$="T" THEN GOTC 6288
6238 LET I=i )

624¢ GOSUB 6748

625¢ RETURN

6288 LET 2=1

€298 LET TX=%

6308 LET JX=Z

6318 LET T=%

6328 LET L=p2

633f GOSUB 676

634¢ IET MX=X

6358 IET MY=Y

636@ RETURY

678¢ FOR P=-1 TO 1 STEE L

6718 FOR F=-1 T0 1 STEP L

6728 IF P AND F=@ THEN GOTC G798
6738 LET R=X+F

674 IBT S=Y+F

6758 I7 Kel OR R>1¢ CR S<1 OR S» g
THER GOTO 6798

676¢ IBT A(R,5)=3

6778 PRINT AT 24R,2485; "t

679 WEXT F

6800 NEAT P

6818 RETURH

TEOB IET R=iE—(IX AND Ji=1}+(IX &
ND Jx=3)

T8¢ LET S=MY—(IX AND JX=2)+(Ix &
ND J%=4)

TE2g L HOT (Bel OR R>1g OR-S<i ©
R S»>1f) THEN GQTO 7868

TEIE LET Ji=Jxi+i+(Ii>1)

T0Ag I Tx»t THEN LET Ixe=l

TE5E GOTO 780w

TEe# T5 A(R,S)=3 THEN GOTO 7H3f
THTE L A(R,S)=1 THEN GOTO 713%
7880 1ET A(R,3)=3

TEOP FRINT H;M,";8;"1V14GUA"; AT
2+R, 2453 W4

TIAE AT J5=3x+1+(TIx»1)

7185 1B (K=

TUIE FOR ¥=1 TO 3f

7115 HEXT W

7124 RETURN

T138 LET Al=A1+T

T148 LET IZ=TE+1

Ti58 LBET T=T+1

7168 LT A(R,S)=2

7178 PRINT AT 24R, 2+8; "9

7188 LET =R -

719¢ LET ¥=%

Tl 1LET L=2

7210 GOSUB &7gd

7228 1IF T¢4 THEN GOTC 7258

7238 PRINT AT 18,114;%;",";Y: {10
UNDIDO"

7233 FOR N=1 TO 28

7237 NBZT N

7248 GoTO 728§

7258 ERINT AR 18, 11;X; ", 550t 1un

TUR O WNgRuligen

ToLE INPUT A%

T27¢ IF Ag="T* THEN RETURN

725¢ IED Z=g

7298 LET H=1

73) LET R=(H AND JX=3)~(H AND JX
=134+

}}:%195 IET 3=Y=(H AND J¥=2)+(H AND

732¢ IF Rel OR R»1f@ OR S<¢1 QR S»1
g THEN GOTO 7368

7348 IET A(R,S)=3

735¢ PRINT AT 2+4R,2+5;"+"

736¢ IF H<»1 THEN RETURN

7378 IST H=-T

7388 GoTo T73gd

7398 HEHM FIN

Egte programg es el popular jue
go de los barquitos. Entre las 1i
neas iff y 8¢ se ditmjan los 2 cug
dros de 1#x18, uno para la miqui=
na y el otro para el jugador. IDe
la 11f a la 22¢ le mésuina distri
buye aleatoriamente sus barcos, ¥
se oscurece momentdneamente la i-
mggen. Después ge pide que el ju-
mador irntroduzes sus barcos, cus-—
dre a cuadro, dando las 2 coorde—
nadas sepsradas por un espacio.
Los cuedros qgue comstituyen cada
barce se visuslizan como una M09,
Barcos: wie de 4 cu=dros, 2 de 3,
3de 2y 4 de 1. Lag liness &6ff a
T30 son las que airigen la bata—-—
lla ayudadas nor todas lus subro-
tinas que vin a continuacibrn, Jug
alternativanente jugador y bgui-

‘na un biro cada uno dando ias co-

ordenadas, auncue el n? de tiros
se puede variar con las lineas de
la 636 a 1z 67@. Lo subrutina S5@8
corresponde a la jugads del ju-
gador y la 688 a la de la wAqui-
na. Las Yaguzs" se visualizan co-
mo "+" ¥y los “tocados" y "hundi--
dos" como espacios invertidos.
Cuande el jugador ha dado un bar—
co enemigo, la miguina le da la o
portunidad de colocer marcas adi-
oionales en sitios donde ya se sg
be que no puede haber otro barco,
y& que no se pueden tocar entre g
llos. La wfumina en sus jugadas lo
hace automdticamente.
Las marcas adicionaleg son del $i
pos

|| |11

+ 1 [+ + -+ '
+ +
el MG ) fanEdmdEdEd

| T

Karcas adicionales

* DETERMINANTE E INVERSION (ZX81 16K). Luis

Herndndez Yaflez (N2 B35).

Se trata de 2 gubrutinas enlaza
das para calcular el determinante
¥y la inversa de uvna matriz de or—
den cualquiera:

27 DIM A(N,N}

1¢ POR I=1 TO N

2¢ FOR J=1 TO N

g LET A}I;J):G(Z,J)

58 NEXT T

1168 GOSUB 2188

117¢ LET D=DET

1175 IF G=1 THEN REPURN

118¢ IF D<>@ THEN GOTO 121¢ .
119¢ PRINT "MATRIZ NO REGULAR (Da
TERMINANTE = @) INVERSION NO DEFI
HIpa™

1195 LET H=1

128¢ RETURN

121 70R I=1 TO N

122 ¥OR J=(T+1) TO W

1238 LET V=8(I,J

1228 La7 aEx,.rS:q(J,z)

1254 12T €(3,I)=V

126@ NELD J

1278 NEET I

1288 LAT N=lf—1

129¢ DIM A{N,N)

1388 DIM Z(N+1,5+1)

1318 POR B=1 TO N+1

132¢ POR F=1 70 H+1

1338 YOR I=1 TO N

1348 ¥OR J=1 TO K

1358 LT KzI-l-EI}:E )

1368 LET I=d+{J»=F)

11
11
11
1
11
i

35

137¢ LET A(T,d)=C(K,L)
1388 NEXT -§

1398 NEAr I

14¢¢ GOSUB 214¢

1418 IE? Z{E,+)=DET/D

142¢ 12T S=(E+¥)/2

14%;5 IL)‘ S<>INT & THEN LiT Z(E,H)s=
—Z{2, ¥

144¢ NEIT F

1458 NELT B

146f RETURN

2¢99 REM —~SUBRUTINA DETERMINANTE

21¢¢ b V(N)

21g5 IRT DEE=1

2118 PCR K=1 TO {W=1)

212f IF A(K,K)<>§ THEN GOTQ 2250

213¢ FOR J=K+1 TO N

214¢ T¥ A(J,E)e¥g THEN GOTO 218f

215¢ NBET J

216¢ LET DET=¢

2178 RITURN

218¢ IET B=J

2198 FOR J=1 T0 N

22¢8 IBT V(3)=A{K,J)

201¢ LET A& K,J).—-—&gﬁ J)

2028 IET A(H,J)=V(J)

223¢ NEXT J

224@ IET DEP=—DET

225¢ LET DET=DET®A{K,K)

226¢ FOR I=N T0 K STEP -1 .
2278 1E? A(K,I)=A(K, I)/A(K,K}
228¢ NEXT I -

229¢ POR I=K+1 TO N

2348 FOR J=N TC K STEF -1 :
231 LET A(T,3)=A{L,J}-A(I,K)ma({K
J .

]

2326 NEXT J

233¢ NEXT I

2344 NEXT K

235f LT DREY=DET*A{N,N)}
2368 RETURN

La matriz sobre 1a que se opera y
la dimensidén son C y N (1a subru-
tina determinante opera sobre una
matriz A(N,N). Loz pasos impres—
¢indibles que ha de tener el pro-
grama que opere sobre estas subru
tines son: C
lecture de N, DM C(N,N}
lectura de la matriz de datos C
lectura de @ (si vale 1 sflo se
hard el determinante, sino el de-
terminante y la inversién) .
inieializar Ha & E )
G0SUB 11g8, escribir D {(determi
nante) y IF G<>1 AND H@¥ escri=
bir la matriz 2 (inversa)

51 H=1, la_inversa no estd defini
déa., Dejo al gusto de cada wno la
forma de eseribir y leer datos.

* ARCHIVO (ZX81 16K}. Luis Hernandez Yéfiez
(N2 835).

Se trata de un pequefio archivo
de 15 pdginas cue se pueden compo
ner, corregir y reproducir. Cada




Pégina ocups eamsi toda la panta——
lla. El programa estd esiructura-
do de forma cue trabaja con la b'=}
yor rapidez posible.

14 DIM A$(15,64ﬁ3
2¢ IET Li=v(32G7)v
3@ GOTO 54¢

18@ FOR N=2 TO 21

112 FOR M=f TO 37

128 LET I=(N-2)a32+i+1

13 FRINT AT N,If;"GSn

14¢ IET C§=INKEYS

158 IP C§=CHR$ 118 THEN LET C$="

(31

168 IF C$>CHRE 117 THZN GOTG 28¢
17¢ IF C$="" THEN GOTC 148

18¢ PRINT AT N,N;C$

194 IET A$(K,T)=CE

298¢ NEXT M

21 NEXT N

22¢ IF F=1 THEN RETURN

238 LEP K=K+1

24¢ CLS

25¢ PRINT " !CONTINUACION{71)EAG
INAIM K :

262 PRINT L

274 G010 164 :

28 PRINT AT N,H; AS{K,T)

29¢ IET NeN-{N>2 AND C$=CHR$ i12
J+(N<21 AND C3=CHR$ 113} #
308 IET M=p-(M>@F AND CE=CHR$ 114
J+(¥<31 AND C$=CHR$ 115}

318 IF C$-CHR$ 117 THEN GOTO 21f
32¢ IF C$=CHR$ 116 THEN RETURN
33g qoro 12g

48¢ GLS

41 PASY

42¢ FOR N=1 TC 64¢ STEP 32

438 LET A$(K,K TO N+31)=n(321)%
44¢ NEXT §

458 STOW

468 GOTO 1118

5 .

CLS

518 LET P=g

52¢ PRINT AT 2,8;"ARCE15"; 4T 5,
4; "MENU:"; AT 8,8;"1-COMPOSICICHY
; AT 1€,8; "2-REFRODUCCTION®; AT 12
183 "3-8T0p"

534 INFUT G

S54g CLS

558 GOTO 648+(G—1)m500

6f¢ GOSUB 2g¢f

618 CL3

62¢ TRINT "{!CONFOSICION(B1)FAGIT
NA1™; K

63% PRINT ?s

647 GOSUB

6? GOTO Spgﬁ

1188 gos

111

! 2% PRINT “!iREFPRODUCCION(T!)PAG
INAI™ K

113¢ PRINT Lgé; AT 2,8 as{i)

114 INFUD 2§ o

115% GOTO 1888+ (CODE Z§)%if

1380 LET Ke=K-(K>1)

1385 GOTO 11;{5

139¢ GOTO 44

36

48 LET Pol
141¢ GOSUB g4
42 GOTC 111
1588 GOTC 54
153¢ I=T K= val Z§(2 TG)
1535 TP K»15 THEN LET K=15
154¢ IF K<1 THEN IET K=1
1545 GOTO 111g
1568 LET K=K+(K<¢i15)
5T8 GOTO i1ig
168f PRINT AT 8,f; "PREPRARE EL CGAS
SETTE"; AT 18,#;"5I ESTA LISTO, P
TLSE NaL."
16¢ INFUT Z$
1628 SAVE WARCH15"
1638 GOTO S58¢
@ PRINT AT 8,8;"NUMERO DE PAGT
NA 777
2f18 INFUT X
2f2g IF K»>@ AND K<16 1HEK HETURN
2838 GOTO 2¢ig

Funcionesg:

l.= Coumposicibén.- crear las pdgi-
nas de archivo utilizando el tecla
do come mdquina de escribir.
Teclas especiales: NL es un espa-—
cic (no pulsar SPACE nunca, pues
se interrumpe la ejecucién por BRE
AK) las flechas-cursor hacen exac—
tamente 1o mismo pero sobre el cur
sor especial gue aparece en panta~
1la. GRAPHICS para dar por terming
da la pdgina en cualquier momento.
ZDIT pars pasar a la linea siguien
te (salto de carro} Ias demfs te~—
elas, 1lo que ponen {peroc no las
gue tengan mie de un caracter, AND
THEN ) %% yeve)

En la pantalla aparece un cursor, -
@5, que indice el lugar donde se
va a imprimir;

2.— Reproduceidn.- para visuslizar
les pdginas-archivo. ‘Miéntras ge
egtd visualizando unae pdgina ae
mrede hacer uso de los siguien—
tes controless

4, para visualizar la pdgina an
terior. 8, para la siguiente.

Pn; con n un nf, parae visuali-
zar ls pdgina n. C, para efectu
ar correcciones sobre la pdgina
presehite. B, pare borrar la pd-
gina presente, M, pare volver

al mend.

34~ Stop.- Pare guardar el ar-
chivo en cinta.

* LISTA DE DATOS (ZX81 16K). Luis Herndn-
dez Yafiez (N2 B835).

&l programa ordens una listg
de datos numéricos de menor a me
yor, hella su media y su desvia~
cidn standard.

1# PRIHT "HULERO DE DATOS oM

2¢ IWNFUT N

3g CLE

A DIM V{H)

45 PRINT MMETALOS:®

58 POR I=1 TO H

55 INPUT V{I)

&f MERT I

18 CLE

75 IET L=g

8¢ POR I=1 TO N1

9@ POR K=I+1 TO K

8¢ TF V(I)¢=V(K) THEN GOTO i4f
11¢ LT MIN=V(E)

12¢ 1T VEK)=V(IJ

13¢ 18T V(I)=1IN

14¢ NsLT X

158 LET M=l#V{I)

16¢ NEXT I

178 LEP M=({M+V(H))/N

188 LET D=f

19¢ #0R I=1 TO N

LET D=Db (VI )-00)% (V(I)-0i)

2 NEAT T

22¢ LET D= 8GR D

23¢ FRIN® “LISTA ORDENADA:Y

248 POR T=1 TC W

25¢ FRINT I; TAB &;V{I)

26 HEKT I

274 B INT

28@ PRINT "LA MEDIA BES ";M

29¢ PRINT

34¢ PRINT "LA DESVIACION STANDA
RD S ";D

Ia linea 2¢¢ es asf por la im

posibvilidad de elevar al cuadra~
do niimeros negativos en el ZX81.

* ECUACIONES (Z¥81 1BK). Luis Herndndez
Yafiez (N® 835).

El siguiente es un programs gque
hace use de la subrutina determi-
nante que aparecid en un programa
anterior como subrutine 21gf para
el cdiculo de la matyriz inversa a
mna dada. Aqul se usa tal como esg
taba, sin modificaciones y se co-
Jocard al final., El programa cal-
cula las soluciones de un sistema
de ecuaciones de cualquier orden,
sl existen, y con tal de que hays
el mismo n? de ecuzmciones cue in-
cOgnitas., Se pide que se indiquen
el orden del gistema y la matriz.
Igta matriz es, por supuesio, la
de coeficientes con los términos
independientes Tormando la ditims
colurmma, luego de orden Nx N+i.

21 método de cdleulo es el méto
do de Cramer.

¢ PRINT "NUMBERO DE ZCUACICHES
( IHCOGNITAS) 20

o2f INTUT ¥

3Z DI S(N,N+1)

&3 DI% A(N,KH)

5¢ DIM (M)

37

185 TF J=N THEN LET A{IL,J}=8(I,

J)

&f PRINT 4T @,f; "INTRODUZCA LA
HATRIZ DEL SISTEMA FOR FILAS:"

T8

POR I=1 PO N

B FOR J=1 TO N+!
94 PRINT AT 28,8;I;%,";
188 INrUT S(IL,J

118 NEXT J
128 NEXT I
139 CLS

144

FAST

154 GOSUB 21g¢
168 LET D=DET
178 IF De>f THEN
175 SLOW

0 THDETERMINADO™
19¢ STOP

208 POR L=1 O N
2%% FOR T=1 TO W
22¢ FOR K=1 T0 N

[OTO 248
+8@ PRINT "SISTEMA INCOMPATIBLE

23@ LET A(I,K)=S(I,K)

248 N
25¢ LET A
268 NEX?

BEXT K

:(EE,L)=S(I.N+1)

274 GOSUB 2188 -
288 LET X(L)=DREW®
29¢ NEXT L ;
295 SLOW

3¢¢ PRINT "LAS SOLUCIONES DEL 8

ISTEMA SON:z¢

31§ FOR I=1 PO §
32¢ FRINT AT 28I,8;"X{";Y;%)=tn

$X(I)
33f NEXT T
348 sT0P

2
2

12
1

DIHM V{N)
5 LET DET=1




* SCLUICICN DFE #CTUAQCTION=S "7(;":’. T
TETODO DT BISWCCION (Zx81 16K).

Progreme extrerido del iibro:
"gtatistics and Comnuter Methods
in Basie" nor J.D.Lee & 7,D.Tee
edaptado nor Antonic Tovar (477)

El programa sirve para cusl-
auier funcidén y 1o nue haece es
haliar la rafiz ocue tenga lz fun-
cién en el intervalo de las x
cuye limite inferior y sumerior
se le introducen (si es cue tie-
ne una reiz en ese intervalo)

Conviene comprobar rue la so-
lueidn cue da 1o es en reslidad,

14 PRINT "SOLNGION DT BGUACION

ES POR ETl  METCDO DE BISEOCTON®
2 PRINT *{32G6)"
if PRINT

4# PRINT WPARA SOLUGICNAR TA ®
CUACION", "1t tF(X )} =@", , " INT2 ODUCT
R LA LINEA 1f4@@ Y PONEREN ELTA:
LET Y=F(X) ES DECIR",,,"1£8¢ LET

Y=F(X)"
58 PRINT )
&ﬁ FPRINT "ESTO DEBE HACERLO AN

ONT ¥ WLv

78 srop

288 PRINT

@5 SLOW

214 PRIN? "INTRODUZCA LIMITE IN
FERTIOR YI1HIILIMITE SUPERICR™

234 INPUT I

235 INPUT U

237 FAST

248 TP ILU THEN ¢0P0 274

258 PRINT

251 SLOW

252 PRINT “EL LINITE INPERTOR H
A DE SER!!1IMENOR OUE EL SUPERIQ
Rll

268 GOTC28F

278 TLET X=IL

284 GOSUB 148¢

20f 1ET Yi=Y

3g@ LET X=U

31¢ GOSUB 1440

3128 IF SGN (V¥1l)=-1 THEN G070
368

33¢ PRINT

335 ST.OW

348 PRINT wEL SIGNO DE LA PUNCI
~ ON EN EL!!1!'LIMITE INFFRIOR DEBE

38

¥ EL LIMITE SUPERICR, LOS OUE HA

UNFRODUCIDONE QUTREEN ARl 0,oRTE

BW OTROS DOIM

BE A0T0 208

368 LRT M={L+U}/?

374 LET X=M

384 9EM CALOULO DE TA WUNCION E

¥ W

39¢ (OSUR 1448

AGP IF Y=@ THEN GCTC 54f

41¢ 1ET Y1=Y

428 LED X=1L

43¢ RT¥ CALCULC DE T4 FUNCION
L

448 GOSUR 1g4dd

458 TP SGN Y=SGF Y1 THWY (070 4
&g

464 1ET U=

AT78 oOTC A9F

A8¢ TT L=M _
498 TP MY (T+UY /P THEN GOTO 36
5@ TF ARS Y¢1 THEN 4OT0 538
51¢ PRINT "TA DISCONTINUIDAD =
TA ENI! rey nX:n ;X

5o £OTO 558

53¢ PRINT "ET. VALCR APROXIMADO
DE v

540 PRIND

541 PRINT "TA RAIZ B X=X
542 PRINT

543 STLOW

568 PRINT "IN DEL PROGRAMA®
56@ STOP

90f WEM SUBRUTINA PARA EVALUAR
LA FUNCION

114 RETURK

e

Ias lineas 53§, 54£ v 541 deben
ser egscritas %2l como estdn,

&

* BATZ D® UN POLINCMIO DEGRADON

(zXa1 18K).

Programs extraido del libro:
rtatigtics and Compuber Methodre
in Basgie" nor J.D.Lee & T.D.Lee
sdzniado por Antonie Tovar (477}

Tabe mrosrems halls wna reiz de
un nolimomio de rrade n{2@nor sl
~&todo de iterncién. Sihey resde
una raiz resl, 1o rue encentre fe-
nenderd del valor iniecisl de x
introducide. Tg ademds un ejemnlo
coai perfecto de disefio ¥y acsbado
de un nrogramz tinico de los rue
ce viilizah cuando ge trabela en
tiemno compartido.

18 DT G{21)

11 AT NE(1F)

28 PRINT "I'ETCODO DE NIWTON-RAP
HSOW PARAT!IHATLAR RAICES DE POL
THOMTOYY

38 PRINT n(3206)

4ff PINT

58 TRINT "OUTERE VER LAY INGSER
UCCTONES 7"

55 PRINT

64 PRINT "INTHODUZCA SI O Nov

T¢ INPUT Q¢

8¢ IF GCDO 0$=56 THEN GOTO 128

9f IF CODE Q#=51 THEN GOTO 24F

95 PRINT

1#¢ PRINI "KO ENTIENDCe UONTEST
E ST C Hov

1148 goro 78

128 013

12) PRINT "ESTE PROGRANA RESUEL
VEI P 1t 11t ROUACTONES-POLINOMIO
PIEPII et POR TTERAGIONY

122 PRINT :

123 PRINT "ZJENPLO:"

138 FRINT TAB 9;"59 ;TAR 13svwan,
TAB 17-"3";}1111‘5 21-"2"

148 PRINT A% 6,7 3"AX14BX 40K 14D
T4 E 4 P=gr

145 PRINT

154 PRINT *INTRODUZCA PRINERC &
L ORDEN DEL POTINIMIO ¥ DESPUES
4,B,C, BICTICONSECUTIVAMENTEN
164 PRINT

178 PRINT "FINAIMERTE INTRODUZC
A EL VALCR!!DE PARTIDA PARA XV
18¢ PRINT

185 PRINT "EL ORDEN N DEBE SFR
J 29t 4-ak]

194 PRINT

192 PRINT "PARA EMPEZAR PULSE N
L

193 IF TNEWY$=t* THEN GOTO 193

288 CLS

214 PRINT “EWTRE

OLTNCRI T On

oof JWDRUT P

P3¢ IF P¢>TNT P THEN GOm0 2fd

248 TF (F-i)¥{P=28)<=f THEW (7

0 27¢

245 DRIWD

258 PRINT "EL ORDEN DI, PCLINCH
I0 BS ¥AYOR QUE 19n

25 f smp

274 TRINT

PRP PRINT "ENERT LOS COEFICIRNT
TES"MPUTSE NI DRSPURS DE JADA UN

Ou
298 FOR I=1 70 Psd

®L: ORDEN DEL P

39

388 INPUT o(1)

318 NEXT I

328 PRINT

325 PRINT "ENTRE EL VALOR INTGT
AL DT Ev

33 INPOUT X

331 ¢LS

335 FAST

348 FCR I=1 TO 58

358 REM CALCULO DE F{X)

368 LE? F=f

G378 FOR I=1 TO Pal

338 LET F=P*¥X+C(I)

398 NEXT I

470 IF P=f THEN GOTO 548

417 REM CALCULO DEL VALOR DE L&
DERIVADA PRIMERA DE F(X)

A2 LET Pl=§

434 FOR I=1 RO P

A4 TLET Fl—Fl*X+(P+1-I)*G(I)
454 NEXT T

468 IF Fi<># THEN GOTD 499

478 PRINT

471 PRIRT "EL METODO WALLA. TA
DERIVADA ES IGUAL & CERO EN X=";
%

488 GOTO 558

51# LEF X=X-F/Fl

520 WEXT I

538 CGLS

531 PRINT "DRESPUES DE 58 IPERAC
TONES EE!!!!VALOR MAS APROXIMADO
DEI!

544 PRINT

‘541 PRINT "Lp RAIZ ES ¥=nj

55¢ SLOW
551 PRINT

568 PRINT "OUIERE CALCULAR OERA
? {31/70)

574 INPUT 0%

584 IF CODE Q$=56 THEN GOLO 2ﬂﬂ
59¢ IF CODE Q$=51 THEN GOTO 628
648 PRINT

EFLLPRINF mNO ENTIENDO:‘CONTEST
T 5T O NO#

618 GOTO 5542

628 PRINT

£21 PRINT "FIN DEL TRABAJO"

las lineas 531,548 y 541 deben
egcribirse tal como estdn.

Conviene comnrobar 1a exacti-
tud de la rafz hallada porque
2 veces se "envicia'" con vnz
iteraciédn,

Se pueden sustituir nunas 15
lineas(las cue solo contienen
un PRINT nor comas en los PRINT
anteriores.




* REUACION CEUBICA o DR TERCET
GRADO (ZX8L 16K).

Programz extraido del libro:
3tatistics end Comnuter Methods
in Basgsie®™ pnor J.D.Lee & T.D.Lee
adsptedo nor Antonio Tover (477)

Este programa resuelve ecus-
ciones del tipo: Ax3-Bx2-CX_D=ﬂ

dardo todas las soluciones, rea-
les e imaginarias,

5 REM "ECUACIONES CUBICASH
1 DIE Q#(9)
2@ PRINT "PROGRANA PARA RESOLY

3¢ PRINT 9(2266)"
4f PRINT
5¢ PRTNT "INTRODUZCA LOS COEFT
‘CIENTES DE 'LA ECUACION CUBICA G
ENERAL:"
68,/ PRINT
TH PRINT TAD 5;tAx{Tuax3)+B#({X#
#2 Y4 CHT4D ="
8¢ PRINT
of PRINT "INTRODUZCA A"
91 INPUT 2 &
92 PRINT "INTRODUZCA B"
93 INPUT B
9¢ PRINT "INTRODUZCA C"
95 IRPUT C
96 PRINT MINTRODUZCA Do
97 IRPUT D
- 98 CLS
11§ TP ACOP THEN GOTO 158
115 9E8
12¢ PRINT “ESTA ECUACION NO ES
CURICA" -
148 GOTO 9%
ISP LET F=5/(3x4)
16# 1ET C2= (3¥E*CLB&B)/C3*A*A)
176 TET D2=({2¥BxF/3-C)xl4D) /A
184 LET H=D2xD2+02%C2#02%4 /27
19# PRINT
2¢% PRINT TABR 1@;n3n;TAB 232"
218 PRINT A:TAB 9;"K14!";B;TAB
DR EMT G, L MpIWICTAB 93"E 4l
D’;"‘:ﬂ"
2o REM SATTO ST HAY TRES RAICE
S REALES
o3¢ TF He¢=f THRW GOTO 398
248 TET P={D2430R (H})/2
258 TE7 Q=(D2-307 (H))/2
264 TET P1=ABS (P)x #{1/3)%80W (
)
T8 LET 03=ABE (0% %(1/3)%36G1 (
0}
280 LET B=wP3-03-F
285 PRINT
29¢ PRINT "UNA RAIZ REAL"

40

2G5 PuTHR

7@ PRINT

g T B1=P3/2403/ 0.0

2@ AT Resu0n (1) /RE(Pa- m)
325 TRINT

33% PRINT "Y DOS RAICTS GOMPLRY
ﬂgn

235 PRINT

4% PRTNT RI;MI14 10RO 31Ty

245 PRINT

258 PRINT Rl i ti Rosnix! TH
355 PRINT

364 PRINT "DONDE I T8 RAIZ CUAD
RADA DE -1V

374 coro 51

184 REM DARA DREVENIR DIVISION
PCOR OWRC SI P=PI/2 C 3xPL/?

394 TP ABS (D?)»=1,fR-g6 THEN &
0r0 438

££8 LI T=1.5748

418 GoTC 440

424 REN TRABAJA USANDO ARCTAN T
ARTIDO POR ARCCOS

43¢ LET T=ATN (SOR (=H)/D2)

449 IF T>=@ THEN A0TO 4648

A58 LET P=T4+3,14159

A6@ TET T=1/3

465 PRINT

A7# PRINT "TRES SOLUCIONES REAL
ES"‘

475 PRINT

480 PRINT -SOR (-4wC2/3)%C08 (T
)=F

485 FPRINY

A9f PRINT B.5%SCR. (-4%02/3)%{C0
8 (?)+50R (3}xSIN (T))-F

495 PRINT

584 PRINT F.5#S0R {(-4xC2/3)#(CO
8 (M)~S0R (3)#SIV (T))-F

Por si & alguien le parece muy
largo, o este progrema se le puea
den suprimir unss 15 linezs, vpe-
ro nerderia en nresentecibn, v

de todess formes erec riue nNO cH-
bris en 1E.

Recordad que si mandais programas para la bi-
blicteca para el ZX¥81 o el ZX-SPECTRUM, po-
deis mandarlos en cassette, ya gue nosotros
ios listaremos con una impresora e papel nor-—
mal. Comprobad bien los pregramas y mandad
todas las explicaciones que c¢reails necesarias
en papel. Recordad de utilizar la normaliza-
cidn adoptada en los listados del boletin en
los programas grabados en cinta del ZX81, aun—
yue luego no funcionen correctamente. Lo que
ocurre es que la impresora de papel normal no
reproduce los caracteres graflcoq ¥ en inver-

=1

el RINCUKAZD DEL

CODIGO MAGUINA

+ SGBRE LA "RST 28" DBEL ZIXBZ.

Pablo Manjarres (N2 868).

En ralacicn al srticule del
Bol. n2 3 (afio 83) sobre sate
mismo tema {pag. 27), quisiera
safialar un error y aportar alqoe
nuave.
1.- E1 error esta en la forma de
mane jar 8l STACK. Cuando se in-
troducen una serie de datos an
8l misma, sl que guaeda an la
pesicidn (1), es decir, el TOP
del STACK, gs el ditimo intro-
ducido y scbre 61 actuars la
primera operacidn gue se realics.
Por lo tante, para calcular
(4x2014)45 con el programa dadoc
los valores se tendrian que ha-
ber introducido en la forma:

LD &, @5

CALL STACK A

LD BC, @TBE

CALL STACK BC

LD A, @4

CAEL STACK A
Analogamsenta, para calcular
(34Y¥64) /(5-1) con el programa
que se indica, la forma da in-
troducir los datos seria:

LO A, @5
CALL STACK A
LD A, #1
CALL STACK A
LD A, @3 .
CALL STACK A
LD A, 4&F

CALL STACK A

2.- Dejando ya sste tema; paso

a referirme a una cuestidn que
considero importantes y gue ex-
trafiamente no 88 mencicna ni en
el articulo citado ni en el "Mas-
tering maching ...." de Toni
Baker.

Sabeomes que para faciliter el
manejo del STACK se dispone de
la variable MEMBOT, la cual
gstd dividida en 6 areas {nume-
radas dal @ al 5) a las que se
pueden llevar numeros desda al
STACK {pasro solo ndmeros} y mas
tarde se& pueden rsecupsrar,

41

£l problema rasida en que algunas

funciones de la RST 2B utilizan una

o varias de dichas aresas, por leo
que cualquier valor que hubiera en
sllas antes de realizarse la ape-
racicn seria machacado,

fsto hace, por e}., qus 8l pro-
grama para 8l calculo de SEN X +
[0S X qus aparecse en la pag. 163
del "Mastering ..." no de a8l ra-
sultado corracto:

EF RST 28
C§ STORE ¥
10 SEN .
£¢ RCALL ¢
15 CO0s

@F  ADD

34 EXIT

El valor de X almacenade en &l
arga—f sera destruide por la. fun—
cidén SEN , por lo gque cuande 88
rgcupsre el valor dsl arsa~f no
obtendresos sl ¥ original.

A continuacidén indico una tabla
de las sreas afectadas por algu-

nas funciones:

Cdd Funcidn Ardgas

g6 POT @, L, 2, 3

1C SEN g, 1, 2

1D C0% g, 1, 2

1E TAN g, 1, 2

1F ARCSEN &, 1, 2

2@ ARCCOS , 1, 2

21 ARCTAN ¥, 1, 2

22 LN g, 1, 2

25 EXP #,.1, 2

24 INT g, sdlo si % ea negati
25 SR g, 1, 2, 3 VO
2A STR§ B, 1,2, 3, &4

26 MOD # -

3.~ Tonemaos ptras funciones inte-
rasantas.- Y
a) POT, elevar a una potancia X.

Wl Y] vor. l R R

(2 [ X
b) MOD, ealculo de N{méd M)}, dan-—
do al cocients antero y el resto
de la divisién N/N.

W m Mop. [cocienTe! U
@i N = | RESTD (1




c} DUPLICA, rspite el valor contenido
en la posicidn (1) dal STACK.

(1) [ x Toupiies(l) X

(2) ¥ (2) X
(3)

4.~ Finalmente, sabemos que para sa-
car a pantalla el contenido de la po-
sicidn (1) del STACK hay que usar
praviamante CALL UNSTACK, pero esta
instruccidn no sirve para valores ne-
gativos ni mayores ds 63535 y los va-
lores decimales se pasan a snteros.
Para evitar estos inconvenisntes te—
nemos la instruetion

CDDOB1S CALL PRINT-FP
que imprime el wvalor de la pesicion
(1) dal STACK en punto flotants.

5.= De acuserdo con todo io anterior,
dos programas diferentes para el
caleculv de SEN X + COS X

padianﬁser: €3=X

L A, A1 4 l X 'SEN E3
CALL STACK A « -—"]EI—”
R5T 28

STVRE S ] x cos cosxé AP
:EERLL 3 @ Seux] T [sEax]
cos

ADD

EXIT

CALL PRINT=-FP

RET

Dtra forma:

LD A, @1

A
CALL STACK & C']:E__—_] PUPLI CA ! i;
RST 28 ()] .
DUPLICA
SEN sty (SBwx ] swop [ %1
SWGP _""(tl x T
CGS
AGD

o c AbD

EXIT L 5‘;‘?;
CALL PRINT-FF | SEN X |
RET

Libro: "The Complete Timex ¥5 1000/
S3inclair ZXB81 ROM . Disassembly".
lan Logan, frank O Hara.

lielbourne House,

* COMECOCOS (Z2X81 16X). José Ignacio Murria
(N2 1.021).

Este comecacos se parece quizi de-
masiedo a los nue hay por ehi, oz =
descompy que yo sepa, schre todo en
la peesentacifin, pern puedo asecura

¥ aseguro.. que no bry plagio ni cow
piaca descarada oe aingun tipo. Casi
todo el programe esta en O, teniers
ag que hacer en BASIC lo mresentocién
¥ el laberinto, lIo que da mas liben
tad al usuaric. El numein de bichos
nue indecialmente hay, es voluntario
entre 1, y el méxivo, 258, gue ng
nos persiguen. Se puede uno zampar a
lo gue inicialmente se 1lamabon "xo-
nes” sl comerse alguna “cépsula”(4 ),
y cuendo-los menciconsdos se van a
transformar de nuevo, parpadean un
poco, perc iode estn yo lo vereis en
el juego.

LASERINTO: pueds tzner el numers
de puntos (.) que querciz, el mismo
probrame en CM, cuenta los que hay,
para saber cuando se acaba la pante-
1la, La casa de lps bichitos, debe
de estar alrededor del punto de conr-
denadas(10,12), sin contener ningtn
punto, y sin tocrr el lugar de nues—
tra sslida, el {12,12), tembidn sin
puntos, el leberinto nc debe tener
pasillos ni salidas extrefias, y las
paredes, sersn (). todo este ss ve
en el laberimto~ejempio gue acompefio,
en una lineallS, entrada en FAST, pe=
ro puede ocuper perfectamente, varims
lineas de BASIC. En la esguine supe~ -
rior izg., el marcador, con & & 7 ce-
ros, al gusto. Recomiendo entrar par
BASIC la velocidad {50, biénjel n? de
"mounstruitos® (5, bitn), ¥ un numerc
muy raro gus sirve pare que los bichos
cambien de direccitn sin necesidad He
que choquen, introducir un 50-80, pern
prober con @, y 285. Pare "emergencias"
parar 21 programa con ia "AM, lueco.
digo como eliminar ssta posibilided,

Hacer una lirea f)REM, son 820 caracteres,
For ej., con el programa cel 49 poletin, &

introducir e} programs cn CM, borrer el cere
gatdor, introducir el BASIG, y grabor {2veces )

ZAB4R1102PPE61S2 370 FEL BR@R11AFE762RF51 (NL )
FAEDS346492 AQGARB] S0E) BOZ2 42 AR B1RRDR A ©

4821 ABGABGBOCSE S ABCAREL 38R 8S5ASDEL YIRS
72233501 2336802 3300023011 8EAC1 A1 4R3GORE 1
5@P6C3 BAZEFDRDZ0FaRL PRRTIAZ5ARACIARE50FE ¢
FP2RE3PL FFFFREEFZBR00L UL GEFEOFROBRPIDFFE
FEBF20@301 21 B82AI2 40976 FEBENBRAECARAA4E
2AA248B57E FERE20 A6EA34440FEL BRBR AESDEZA ¢
PCAR23232 32 37 1k L RERE3ATEFEZEZPRE IS 100 Mg ©
FE2335108 845
152p0E2) 21265

SOLVEL
EERCiity ]

W Ad2 AR3LERR
SlEB7EFERRRSFINZLAaR ¥ = :
PELZ23131PFALSHRLES4SALLAEFE 1o ibBataa e v

42

D2 1EED2A3CAREDAB3E 4 RD7E SAZE BARBEBB73A3A
ARFESORIAICECYI FERE3B95HL A1 PP 1S B30LE1 g7
SA2LABCBATRRBSTOEDAAAFYS2 ASCABPOTEBASA RS
BE2RBA?DEDA 47782 FATROUS 7EEDA 3EE ANBAZELE
88281 B2A3C4@7EFEL 70aMEAZ3AAR AR 70522304
7EFE17CADEAZS2A0AB73E1 1130400 P51 A772313
1@FADLINC26BA1 3A25 40 FEFDDA L3I0 4P3AARAGRE
182¢m52A454m2B22454a705526¢35101592A304¢
5E5973ﬁema1mFEaﬁ171dFEab2¢FnaEﬂ¢324ﬂaw77
SAGL4BFERRZRL FELICL2 1 4864RGPISAND: 3232323
ES1AGFL31AG75450E1 72 12231 0ECO1 PEOBCO2 ARD
AR01 39818522 3CAPESCEZ ARBARZ 32235 325 06d4
347EFE262ﬂﬂ836102Bl¢F523361801E1£3F4ﬂ1ﬂ?
(v = Fin cel progrema)

PROGRAMA BASIC PARA EL COMECOCDS 16K:

1¢ PRINT AT #,1¢;" COMECOGOS ";AT 15,5;
"PULSE UNA TECLA®

o¢ PAUSE 484

3¢ COLs
4§ PRINT “WELOCIDAD!=";
5@ INPUT V

55 POKE 16594,V

& PRINT V,," N2 BICHOS!=";
65 INPUT B

7§ POKE 16745,R

75 FRINT B,, ® AND1a";

8¢ INPUT A

85 PODKE 16796,R

9 LET Q8

95 OLS

1¢P PRINT “dedgggp

11¢ PRINT "

smenessB, o,
", o.a

g T SN L3 130 PR .
o B Bl Besaue s ik | BB
TR AL IR R T
CTPPEN! W L T Tl T
By e AN, AN, X

s avoessBravas

gzﬁéiéé&auzuauuusuuzuaﬂsunuuuétg
"

e

G030 0 R O O O e

XL

288 LET L=USR l6Sia

21P IF L THEN 8OTOD 3gf

22¢ LET Qui-l

23 PAUSE 1pp

248 IF R THEN GOTO 2@p

250 PRINT AT 1f,1@; =FInAL"
26¢ “PAUSE 25

27 coTo 1¢

3PP-CERINT AT 1@, 3¢; "1UY] BIEN®
31f LET Qumdl

2P Pause 1gd

33¢ PAINT AT 1,0;

34¢  GOTO 11¢

NOTAS: En el laberinto, les "a®, son
espacios inversas, 1o dembis, puntos,

signos de adicién, y Bs5pacios, los id,
iniciales de 1a lines 11¢, sen para me jor
fresentacifn. Propongo que del resto del
programa, cada ung hege su propis version.
EL tiempo que las "0" =on 3", esté en:
16721 .Pars evitar e1 retorna a BASIC sin
terminar, pulsande 1a "A", pokesar 18506,

a ¥, aunque no 1o recomiendo, £1 comeeoces
se dirige con 4 grupos de cinoo teclas,par
ej1 "5", a la izquierca, "7", & 1a derecha
“p", arriba, y "N,L,", &bajo, un poce raras

! ,
Péro ensepuida se acostumbran las MENGS .

La posicifin del comecocos en la mermoria,
esth en 1845¢ y 16451, y se puede pokeay
desde el programa en un bucle, psra conse-
guir una muerte mas espectaculap.

itas detos schre el programa, o cualquiser
duda gue se pueda presentar, os seri remi-
tida si enviais un S.,A.F. e:

Jose Ig. Murria. Av/Blasco Ibafsz 10 448
Valsncis-10

* GRAFICO PLOT (ZX8l). José Ignacio Murria.
N® 1,021).

Este programa, en CM, crea un grafico en
la pantalla, con dimensiones varlakles,
f&cil de hecer sn BASIC, pero ques en EM,
resulte mas répido; entrar con ¢l cergador
hexadecimal, tras entrar ed 1 RER, 67 ce=
racterss. Pulsar una tecla para terminar,
21 #1 21 5 Pl 99 2P 6@ 69 C1 7C 88 (ML)
67 7D B1 6F 7C FE 22 28 @6 FE ‘BB 28
B2 18 @4 78 ED 44 47 7D FE 68 28 06
FE 3F 28 @2 18 84 759 ED 44 4F 65 44
4D G5 CD 82 BB 01 3A 25 48 Gl 3¢ CR
C3 8C 48 Fin .

EE A 1§

Limites horizontal y vertical, em las di-
recciones: 16538 y 16551,

* GRAFICOS “PROGRAMADOS" [ZX81). José& Ignacio
Murria (N® 1.021).
Este 5/F sole sirve para demostrer una pe—
raogrullade en GM. En el manual del sinclae—
ir, capitulo del CM, dices que en "retorno”
8l registro i, debe tener el valer de 1Eh
adefiis, sabemos gue los caracteres del ZX
estan almacensdes z partir ce 1E@@h...came
biando este registro, sc cambia la metriz
de puntos de los ceracteres:
JEIEEDATIAZSAN3CABFA3ELEEDAILY (ML),
Heecer un poke 16515, n2 de @ a 3f, y un
USR por prooramsz, tenienco en pantzllyg
elgo, 7. ej., el listads. la visualize~
cidn terminz al pulsar une tecla.

También podeis mandar los programas hexadeci-
males en cassete junto con un programa para

listarlos.




*OISTEMA N (ZX81). Rafael Ging (N® 113},
Tete PTOoCrams OCUpPA POCA Memo—
ria, pero ha de ser capaz de con-
tener todos los datos y soluciones,
0 sea que para 1 ¥, el valor mdxi-
mo de N ea 3.
Inconvenientes del programa:
-Por un descuido de disefic no admi-
te ¥ = 1; es fdeil de solueionar,
vero como curiogidad, mo a efectos
précticos.
-Log sigstemas indeterminades o in-
compatibles son detectados, dando
informe de error I, pero algunas ve
ces falla, Esto no es culpa del pro
grama, sino de la manis del ZX81 de
hacer cosges raras con los nimeros
muy pequefios. Bor ej. sl sistema:
5x+8y= 3;
5x+8y=2
.lo *resuelve", y se gueda tan ancho,
porque para el ZX81, 8-5¥(8/5) no
es @, sino 3,7252903 E-9. Esto po-
érfa evitarse cambiando el algorit-
mo, pere a costa de perder veloci-
dad. Quien gquiera conocer el algo-
ritme, cuyo autor creo que nacid en
el =siglo XVIII, que mire cémo que-—
dan los datos, después de ejecutado
&l progrsams,
Ia parte BASIC, que estd muy poco
adorneda para que tambiédn funcione
con 1L X, es:

1 REM 438 CHRE
2 INFUT H

3 DIM ACH.H+1D

4 DM HWOHD

180 POKE 16587, M

2R FOR I=l TO N

3@ FOR J=l TO H+1

A@ INFLET ACT. J0

S MEXT 2

€8 MEXT T

TA~RAME USE 16587

a8 FOR I=t TO M

YA PRIMT "R MY = ROND

128 HERT I

Eg imprescindible que las iinees
2, 3 ¥ 4 sean las primeras que afeg
ten a la zona de varisbles y estén
en esgte orden. Las instrucciones gue
afectan esta zona, inclusc como co-
mandos directos, son LET, DIM, FOR
e INPUT.

En 1a linea 4ff se iniroducen los
coeficientes, ¥y vor ej., s1 ¥ = 4,

44

A(2,3) es el coeficiente de la ter-
cera inedgnita en la segunda ecus-
¢idn y 4(1,5) es el término indepen
disnte de la 12 ecuacidn.

Load cddigos hexadecimales son:

FHO1B 48 B9 ED SE OIC 48 Gl 65 28
ED BA ED 53 1€ 48 09 ZA 10 43 82
El 58 1C 4@ 1B @1 &5 09 EB EDR BR
#E PR OIL 4@ CR 0N CS ED TE TR 49
13 &5 B@ oeR 2D CD 25 13 0l 95 ae
% ZE 44 4D 23 29 @5 B 0E 99 @9
44 4b CD 82 48 1 GF 3A 7B 42 ay
PRO18 46 11 BE 8@ 13 TE RY 28 27
5 ES 0% 28 18 ED 5B TE 48 13 19
19 15 1% 1% 7E /v 28 88 10 F3 1

£1 0F 11 D1 £ CH 0N @4 05 CDh 72
1A G118 Fg EL £ 05 84 CF @83 BS
46 BE @@ 65 63 62 63 P9 ES CL 80
46 1 E1 C% ES Ch 26 4@ EF &35 34

o1 El &R 23 23 23 o8 L0 98 48 E)
Clo1E 0% 0l 22 30 40 2A VB 4@ 23
B4 Ely 25 29 19 22 2E 48 21 60 02
@& 4 40 C5 5B D58 14 10 5 28 OF
TF 4@ 48 ED 4B 3E 4@ 99 22 48 48
ED 48 30 48 83 ZF 42 48 15 9A 16
gE 21 B0 o8 19 19 19 13 15 22 4%
49 ED 48 20 48 A9 22 44 42 ED 48

48 48 B9 22 45 48 C0 26 40 2R 44
4@ CO 96 48 2R 48 49 C0 96 48 EF
84 03 34 2R 46 40 23 23 23 23 LD
S8 48 D1 15 @5 28 BF 01 21 €35 58
14 10 260 A1 C1 15 @2 D1 £1 28 30
40 A3 ED SE FE 48 13 13 19 19 19
19 19 C2 D6 49 2R VB 48 54 I0 23
o0 B% 13 54 50 29 29 19 11 (4 a8
15 22 4A 4@ ED SB 1@ 48 13 11 F5
FF 1% ES ED SR 2E 44 19 23 504 5D
Ei @1 25 @@ ED BE 3R 7E 40 47 25
Cw EF AE 34 C1 3R TE 40 4F COv A
48 C5 B 0O ah ZA 4f 40 QD 4% 09
A% 03 44 40 Ch 52 48 EF 04 8F 34
C1 aD 7a BY 28 EER 3R VB 48 30 4F
CD AS 468 C8 EF 83 18 34 £1 C35 42
A8 9@ 2A 4A 48 0% @9 03 42 07 ZB
44 40 CD Sae40 C1 12 BE C8

El programs desensamblado ocupa
giete u ocho folio® manuscritos, o
sea que estd claro el motive de no
publicarlo, considerando gue la par
to de interds general (las dos sub—
rutines del principic},ya se han in
dieado.

De todos medos, si algulen estd
interesado, que me mande un SAF gob
do, y le mandaré fotocopias. -

Rafael Giné - ¢/ Valencia, n® 524, 49, 22 —
BARCELONA-13.

taui puede verse con claridad didfana la ven-
taja de listar los programas en impresora de
papel normal.

*BL CALCULO EN COMA FLOTARTE (Zxel).
Rafael Giné (ne 113).

En el Boletin ne 3 de este afio ya
se escribid sobre este tema, pero
econ un falloe, que supongo gue habrd
desconcertado a nds de uno, que hg-
ce que todos los resuliados sean
erréneos. Se trata de gque el STACK
o pila del calculador funciona igual
gque el STACK de la mdquina, descri-~
to por Joan Sales, pero crece de a-
bajo hacia arriba ( de STEBOT & 3T-
KEND ), ¥ el ¥ltimo mimerc que se
introduce es el que queda més srri-
be. Pars hacer la operacién del aj.
1, el disgrams es correcte, psro el
programa debe ser:

LD A, £5
CALL STACK A
1D BC, @7DE
CATL STACK BC
1D A, B4
CALL STACK 4 ,
con el resto exactsmente igual.

El sigulente pasc que menciona Pe
dro TLmis Reodriguez, yo lo he resuel
to en plan comoddén, dejando trebajar
a la mdquina, gque para esto estd,

En la zona de variables de la mé-—
quina los nimeros se gusrdan codifi
cados en 5 bybes, segiin el sistema
Sinclair, o sea gue introduzeco los
ntimeros en un lugar conocldo de di-
che zona (normalmente al prinecipio)
con lo que el ZX 81 me ahorra el
trabajo de codificarlos, y después
realizo una copia de los cbdigos en
el STACK del calculedor. La salida
de resultados la hago al revés,
treansladando los cédigos desde el
STACK & una zona de variables dénde
previamente h» reservado espacio
con un LET o un DIM. El vnico cui-
dade gue hay que teneres "apuntar!
perfectamente dentro de ls zona de
veriables, 16 que es fdeil estudian
do los correspondientes formetos
(cap. 27 del Manual, pdg. 172-174).

Las subrutinas que empleo son:
V=58 Mueve de la zona de variables
al STACK . S5i se hace la llamada enh
A; el dato debe ser BC, que ha de
contenerel mimero que hay que sumar
aVARS, pers que el resultade apunte
al pimer byte (exponente) del mime-

45

ro & copiar. S8i se llama en B, HL

ka de contener ya la direceidn del

mencionade exponente.

4 ID HL , (VARS) HI=direcc. zona V.

ADD HL,BC Hi= prin.

byte a mover

B LD DE, (STACKEND} DE apunta &l pri
mer byte libre del

STACK
LD BC,@005 movemos 5 bytes
LDIR los copigmos
LD {STACKEND},DE reajustamos STAC.
RET EEND al nueve val.

3>V Mueve en sentido contrario.
Aqui si se llame en C, he de conte-
ner el nimero gue hay que sumer a
VARS pera que el resuliado apunte
al luger de deatino del ¥Witimo byte
{el menos significativo), dentro de
1a zona de variables, S5i ase llama
e B, HL ha de contener la mencio-
nads direceidn,

G ID EL, (VARS)
ATD HL,BC
D LD 'DE; (STACEEND)
DEC IE
LD BC,H005
EX DE,HL
LDDR
INC HL
LD {STACKEND),EL
RET

El BEC es preciso porgque STACKEND
apunta al primer byte que estd fue-
ra del STACK, y el ndmeroc que que-—
remos copiar estd dentro. La instruc
cién EX DE,HL, permuta los conteni-
dos de los registros HL y DE, y es
precisa porque la copie es de HI: &
DE.

Estas subrutinas utilizan todos
108 registros, excepio el A, o sea
gque antes de llemarlas hay que ha-
cer PUSH a los registrosz que queras
mos pPreservar,

Un programa gue usda ostas subru-
tinas es el "SISTEMA N", que resuel
ve, y muy cdeprisa, sistemas de N
ecuaciones con N incégnitas. En
FAST tarda aprox . 2 segundos para
¥ = 1f,y 9 para N = 2@, sin contar

los tlempos de entrads ¥ salida de
datos, gue son mayores, claro.

A e



* ADAPTACION DEL JUEGO "GOBBLEMAN"
(COMECOCDS A JOYSTICH (£4ZX-Spec-
trum 48 K).Antonio Argiliello(N2 482),

Otra: aplicacidn de los joysticks
descritos en el boletin n? 7 es
ntilizarlos para simular el pulsa-
do de teclas en tedos aquellos
Jueges que utilizan ese procedimi-
ento para mover un objetoc peor la
pantalla. Esta aplicacidén se pue-
de hacer eu Basic en los juegos
escritos en ese lenguaje, a partir
del contenido de las posicicnes
23500/23503 y prestando especial
atencidn a los movimientos en obli-
cue.

Para: los Jjuegos escritos en CM se
requiere la adicidn de alguna ruti-
na: gue sea llamada en lugar de la
variable del sistema LAST-K,Como
ejemplo de esto Wiltimo, he aqui la
adaptacidén del COMECOCOS diatribui-
do por Investronica, al joystick
derecho.Para ellc se ha afiadido una
pequefia rutina,al final del progra-
ma, que genera el pulsado de las
teclas A,Q,0,7 ¥y se han modifi%ado
dos rutinas para gue esperen el pul
sado del botdn del jJjoystick para
proseguir el juego.

El primer paso consiste en cargar
el programa sin gue se autoejecute,
para elio hacer:

LOAD ™" CODE 33552,82p0
una ves cargado hacer:

POKE 338¢8,234
¥ salvarlo mediante:

SAVE "GOBBLEMAN®" CODE 23552,82¢d
La copia obtenida va no se ejecuta-
r4, puede ser modificada y cargada
normalmente.

Una vez cargada esta nueva versidén,
escribir el siguiente programa:

19¢ FOR K=31744 TO 31831

114 INPUT "LISTA A";V:PCKE N, V

12¢ PRINT V3" ";:NEXT N:PRINT

13@ POKE 29284,2¢5: POKE 29285, ¢
+ POKE 29286,12k

14@ FOR N=25945T0 25952

i5@¢ INPUT "LISTA B";V: PRINT V

16¢ POKE N,V : POKE N i 3938, ¥
tNEXT N

17¢ FOR N=25688 TO 25718

18¢ POKE N,32: POKE N 4+ 4798,32
{NEXT N

199 LET AS="PULSa EL BOTON" )

2¢@ FOR N=1 TO 14: LET V=CGDE A
(N)

21¢ POKE W 4 2569%,V: POKE N 4
3p49d,V: NEXT N

46

22§ FOR N=3@4lé TO 38474: POKE N,32
: NEXT N

23@ LET AB="PARA JOYSTICK DERECHO"

247 FOR N=1 TO 21

25% POKE N &+ 3@42¢%, CODE AB(N):
NEXT N

Al correr este programa mediante

GO TC 1¢¥ el ordenador ird pidiendo
la introduccidén de los nidmeros de
las siguientes listas:

LISTA A
62-130-211-255-237-95-23@-4-4@- 10~
2@5-36-124-254-4-192-2@5-55-124-
201 -2@5-55~-124-254-4-192-205-30-
124-201-62-144-205-81-124-k@-3-62-
81-2¢1-62-176-2@5~-81-124-192-62-
65-2P1 -~ - —P-62-208-2@5-81-124~
4F-3-62-79-201-62-24F-2@5-81-124~
192-62-8p-201 - -F-P-ff-@-211-63=
219-127-23@-4-201~

LISTA B
62-13¢-211-255-219-127-23@-2-
{"-" = ENTER}

Una vez introducidas, y muy bien
comprobadas, esta dos tablas, se

puede borrar todo el programa en
Basic, mediante un NEW ya que,el
programa original en €M ya ha sido
modificade al hacer correr el pro-
grama en Basic, ¥y volver a escribir
la linea original 1 para que guedea:

1¢% CLEAR 24%91¢g: SAVE"GOBBLEMAN"CODE
29552, 83@@: PRINT USR 28416

corriendo este pequefio programa
obtendremos una copia gue se aute-
ejecutard al volver a cargar el pro-
grama y adaptada al joystick derecho.
Para terminar, unos dltimos comenta-
rios:

- Con el joystick es posible el mo-
vimiento del "comecocos™ en oblicuo
perc no abusar de él ya que puede dar
alguna sorpresa(%e trata de un movi-
miento aleatorioc en escalera)

- Para aquelios que consideren el
juego o demasiado lento o demasiado
rapido, se puede modificar algoe su
velocidad POKEando en 24992 un nime-
ro entre 255 {lento) a 1 (rapido).
El juego "sale de fédbrica con 48",

- Por si alguno aldn no se ha dado
cuenta, la proteccidn del programa
original consiste en salvarl-el pro-
grama en.Basic (linea 1§) y las va-
riables del Sistema {ver mapa de me-
moria} como parte de los bytes de
forma que, al cargarlo se termina de
ejecutar ia linea 1,

* CORBATE 3D (Zx81). Joan Domingo [N2 680).

El programa representa a tres naves
moviendose a traves de un ciele esw—
trellado ¥y se bhava en intentar des—
truirlas desde la nuestra cuando es
ten al alcance del punto de mira
"> {";para conseruirlo disponemos

de las teclas que mueven a nuestra
nave:123456789¢ hecin arriba,ZXCVBN

.! haecia abajo,QWERTASDFG a la ip--

culerds y YUIOPHJKL N/ a la dere-
chzjpero hay gque tener en cuenta
gue ezas direceciones son las gue
nes miever: & nosotros lo gue quiere
deecir oue si apretamos para abajo
toda 1s pantalla ird para arriba,.Si
unza estrella sale por un margen aps
rece por el contrario,shora bien
las naves gque llegar al margen se
detignen.La tecla SHIFT es la encar
gada de los disparos;unz nave toca.
da no es destruida,simplemente nos
apuntamos un tento y a2l final del
Juege nos dard la yuniuzcidn.El OM
tiene una longitud de 469 bytes.

21 g¢ DF FF @1 ¢g¢ FF FF 6C FD 94 g2
E? FF 1E @F 24 #C 4¢ 3B 2 84 57 5D
@1 BS @2 ED B 09 21 gF g6 22 58 4
22 54 A CD BR @2 @6 @¢ UB 44 CA 39
42 7D 2F 6F E6 18 24 13 7D E6 81 28
gD 7D E6 #6 2f @7 TD E6 68 CA 59 41
g4 g4 @4 78 87 21 82 AF B85 6F S5E 23
56 ED 53 7B 4¢ 38 #7 85 6F 5E 23 56
ED 53 79 4f 2A #gC 2F £E 15 g6 28 o3
TE A7 28 26 FE 8¢ 38 14 FE 97 24 1E
5 ED 5B 7B 4@ 19 TE a7 2¢ &5 ED 5B
79 Af 19 3 2¢ 84 67 36 97 E1 E5 3E
°¢ 84 67 36 8¢ E1 1§ D3 23 £D 28 oD
24 @gC Ag 3® 26 84 57 50 EB #1 BS @2
ED B @6 #3 21 21 42 ¢5 ES 22 34 41
22 44 41 2A #¢ @J BS ED 5B 7B 4¢ CD
F5 41 AT E1 28 #4 19 22 g¢ @¢ Cb g2
42 E1 11 @8 @4 19 ¢1 1¢ DA 8¢ 4¢ oD
@B 42 24 58 4¢ 2B 22 58 48 7D B4 08
34 5C 44 CB 5P 24 @7 3¢ 32 50 44 ©3
AB 4 3% @F 32 50 48 g5 g3 21 21 ap
22 C4 41 05 11 g¢ 74 #1 @8 @¢ BD BY
24 #F T¥ ED 5B #o 78 C1 F5 A1 47 28
41 g6 @3 21 g4 74 ES TE D5 2A gF T8
16 #¢ 58 19 2B D1 77 19 TE E1 77 23
1y 24 B¢ 79 19 22 A0 TE CD g2 A2

47

3A @7 78 3D 28 18 32 #7 78
21 g8 74 g @8 ¢¢ ED B 1D
CD #B 42 €3 A8 48 34 34 48
&7 B6 @2 &5 6F 5E 23 56 CB
13 13 1B ED 53 g2 T¢ 38 @5
3E #¢ CB TE 08 23 23 OB TE
36 £1 23 36 34 23 36 g2 09
1: 54 @1 19 36 92 23 23 36
#1 2B 7D B4 28 ¥B Cy g8 g¢
8¢ 8 g5 g¢ g8 DE FF 8¢ o¢f
g¢ of g7 88 8¢ oF g2 24 gC
#1 19 7E CB 7F €2 59 41 @6
FD C6 8 77 1 F8 21 54 44
41,

11 g¢ gg
Cl 1f AC
21 82 4d
4@ 28 g2
18 CB 19
C8 30 €9
Za g oad
93 21 PF
22 gy 8@
8g #3 g9
4% 11 5B
T8 #p 28
34 C3 79

En la direccidn 16546 se encuentira

la variable que determinz la durs-

cién del juego,en 16921 la veloci-

4ad general ¥y en 16746 la velocided
de las na¥%es;en este Wltimo hay:95

¥ solco son validos:87,79 como méds.

rapidos y 1€3,111 como lenkos,

El yprograma en BASIC es:

14 FOR N=1 TO of

2¢ PRINT AT N,1;v(3g 1)v

g NEXT N

Ag POR N=1 TO 25

5¢ PRINT AT INT(RND&2g)+,INT{ERND
*3ﬂ)"!'; niu

6@ NEXT N

74 LET E=USR 1653¢

8¢ LE? L=PEEK 16396+ 256XPEEK 16397

98 TFOR N=16929 TO 16949 STEP 8

14¢ LET A=INT(RND¥28):1

11¢ L=T BE=INT(RNDx2g)1l

l2¢ PRINT AT B,A;*(G1l)o(g2)»

13 LET A=I+(33¥B)+asl

14¢ POXE N,A-256XINT(A/256)

158 POYE N+1,INT{4/256)

16¢ NEXT N

17¢  PRINT AT 14,15;"3 1K

18¢ LB K=USR 16544

199 PRINT AT #,1;"HiS DERRIBADO!™;
FEEK 16474;" IN4VESY

Este nrograma no estd pensado come

algo cerrado,si se le guilere =e UE—

den afiadir muchas cosas como:dibujar
nuestros propios disparos,que las o-
tras nos disparen,marcadores,ete.

31 Hay alguien interesado en hacerlo



0 simn’emente tener el desrmblado

¢el mrograma podeis mandarme un so-

bre autodirigido a: Joan Domingo
C/Sugrasies 35 40 22
Barcelonz 2%

Yo nor mi norte he hecho una cubru-

tina aue hnece cue las exnlosiones

zean algo més resles,

SUBRUTINA D& EXPLOSIONES

Hay due afladir al progrsma nrincinal
187 vytes y el cargador hexadecimal
hay que ponerlo en la direccidn 169
66,

21 54 48 34 16 2B @1 24 17 21 94 4o
TE 1E @2 P5 E6 @3 8@ 3D 47 FL 1F 1F
F5 R6 #3 81 30 4F 3% af 30 3@ 44 oS
D5 E5 D B2 #B B1 D1 01 38 6B 32 3¢
44 F1 1F 1F 19 28 D8 23 15 2¢ D1 71
£9.16 B TD B4 28 FB 3E P¥ 32 5C 4f
22 7B 4 C3 1E 41 46 49 21 6E g9 1§
22 Al 69 A8 98 95 84 84 24 £1 6f 27?
44 41 @1 A6 64 1P C1 6F 21 €2 8D 1A
66 8¢ AC oA @¢ 84 99 11 8¢ 44 18 62
21 4 42 62

No CREAN £To pe
Los ORDENADORES
VIENE DE ANTisuO

(viene de la pdg, 14)

laborous, each individual note and its
duration having to be entered. you may
then edit to your heart's delight. it is also
possible 10 test between two notes, aor
repeat just a section of the melody —
which you may then ask to be repeated a
number of times if required.

You may also change the speed of the
whole plece, or duration of individual
notes. Concertwill play back your sympho-
nic efforts, or, alternatively the melody
already stored in the program, which turns
out to be Rondo a la Turk. Al you need is
to turn up your TV's volume. This a truly
impressive program.

30 Spaco Battia is the promising name of
the first games program. Upon loading —
and, in common with all the other tapes,
this program is preceded by a short load-
ing program to get the loading leve! right—
you are prasentad with a view of the near
galaxy from your spacecraft window. The
documentation promisas that you will then
be assailed by bloodthirsty aliens which
you have to arnihilate with your lasers.
Maybe something went wrong in loading
the maching cods, but | could nat gst any
snemy ships at sl

| {ared better with Aiunjaze (Lunar
Lander) which is a pretty good version of
the old favourite. You can choose to land
your lunar module on one of three pads on
the moon's surface. The easiasl route
increases your score by a factor of two,
whilst taking the most difficult route is
rewarded with five times your score. As
you gef close to the pad, the view is
magnified, so that you can redlly see, in
detail, all those little jagged lunar rocks
ready to smash your craft to pieces. Your
fuet is running out alf the time, and your
mission is t0 gain as high a score as
passible in the time given.

Untorturately, there is no high score
system so each game is entirely saparate.
It is, however, a highly addiclive game,
and | rate it as good value for monay. This
is @ vary gocd first release from this new
Spanish company.

TELEGRAMAS

~Cierre de la tienda de informditica

COMPUTERLAND S.L. (no tiene gque ver
nada con la cadena del mismec nombre)
en la Iravessera de Dalt de Barce-—
lona. Desaparicidn y fuga de sus res—
ponsables debiendo a todo el mundo.

< Upinidn undnime en Inglaterra: los

mejores juegos para el ZX-SPECTRIM
los hace ULTIMATE, ¥y el mejor es el
"MANYIC MINERY de BUG-BYTE {todos
ellos distribuidos en Espaiia por
VENTAMATIC).

ESABES ApveL
RE DicE,..

= EUITOR (ZXB81 16K). Rafael Giné (W¢ 113).
La parte C.M. de este progrema tie-
ne una longitud de 460 bytes, y se
coloca en una sentencia 1 REM median
te el cargador hexadecimal.

E1l EDITOR es un cargador hexadeci-
mal muy mejorado, que, a diferencis
del HETLDN3 del Etibro de Toni Baker,
permite la preparacidn de programas
C.M. en la sentencia 1 RE¥. Aunque
el EDITOR lo prepararemos en la sen
tencia 1 REM, en posicidn de tradajo
se coloczrd, del modo que veremos,
encima de RAMTOP, pars dejar la sen
tencia 1 WE¥ libre para los progra-—
mas que vayamos a escribir,

Una caracteristica del EDITCR es
gue parte de uwns sentencia REM va-
cia, que se va alargandc z medida
gue el programa C.M. crece, coh lo
que nunca mgs nos tendremos gque pre-—
ocupar de reservar espacio.

Una vez escrito, el listado no cz
be enr una pantalla, por lo que mas
vale ne intentar borrar 1 cargador
hexadecimal. Wi consejo es escribir
también la parte BiA3IC, a partir de
1la linea 9%¢@d, y grabarlo todo un
par de veces antes de probarlo, de—
jando el cargedor hexadecimal viejo,
gque ya veremos cdmo puede ser elimi
nado sin problemas,

Instrucciones de uso.

Para colocar el EDITOR sobre RAM=
POP, se debe ejecutar, como comando
directo, RAND USR 16514. Ia variable
RAMTOP se¢ ajusta automdticamente, y
se ejecuta un NEVW. Como la parte BiA-
3IC es necesaria, para evitar el tra
vajo de volver a cargar el EDITCR
deade el cassette, debe escribirss
1a 1inea 9999 RAND USR 29733 y hacer
RUN. Veremos gue el programz sSe pars
con un informe de error bastante ori
ginal, ¥ que al hacer LIST volvemos
a tener todo el programa completo,
con una lines $999 adicional, que po
demos borrar tranguilamente, si que-
remos. Este RAND USR 29733 KO debe
efectuarse como comande directo. so
pena de CRASH.

Ahora podemos hacer RUN 9¢@@ y nos
aparecerd un memi, del que podemos
eacoger la opecidn 6 para eliminar las
lineas del cargador hexadecimal viejo
todas de golpe ¥ sin problemas. Si
hasta agui todo ha funcionado bien,
podemcs grabarlo de nuevo y olvidar—
nos de egtas lineas gue nos sobraban.

Légicamente la opeidn 6 sirve pa-
ra eliminar la parte BASIC del EDI-
TOR una vez que hayamos acabado de
gscribir un programs C,M., sin ne-—
cesidad de hacerlo linea a line=.

¥n esta opeidn, deben seguirse
las insirueciones que aparecen en
pantalla, v 8i dames un nimero de
linea inexistente, operard con la
inmediata aiguiente, aunque si no
hay ninguna nos castigard con un
CRASH por desgbedienies,

%1 EDITOR es ern realidad un con—
junto de once programas, la mayoria
de elleos independientes, por lo que
convendrd probar todas las opciones,
rees sezin como,seria posible arre-
glar algim fallo de carga en una ru
tina, usando otra del propio EDITOR
giempre y cuando la segunds funcio-
ne correctamente.

fn todos los casos en que nos pi-
da una direccidn, la podremos indi-
car en decimal o hexadecimal, En ez
te dltimo caso iz direccidn deberd
ir precedida por H (p.ej. "16514" o
unSzu ) .

La opeidn 3 nos permite listar
cualquier porcidn de ROM o RAM, ddén
doros el cbédige hexadecimal conte-
nido, su cardcter grdfico (=i es
printable en un solo espacio), y la
direccidn, tanto en dec. como en
hexadecimel. Tl listado se efectia
en mode SCROLL, & una velocidad de
unos cien byltes por minuto. Pulsan
do".", la velocidad aumenis a mAs
de 2 ¥/min., y pulsando BREAE, se
detiene, admitiendo CONT, que res-
nuda el listado a partir de le di-
receidn siguiente.

Ta opcién 1 permite escribir e in
sertar, a partir de cualquier direc
cidén contenids en 1 REM. Se indieca
cdal es la primera posicidén libre,
para el caso de gque se desee escri-
bir a continuaecidn de lo ya eserito.
Las direcciones ilegales son detec~
tadas, parande el programa con in-—
forme de error ? inverso, aunque
ello no sucede hastz que se intenta
introducir cédigo hexadecimel. La
méquing va pidiendo cdédigo, en for-
ma de cadena, que se introduce con
HEWLINE. Las Unicas restricciones
son: No se pueden introducir més ge
254 digitos hexadecimales de una -
vez {127 instrucciones), y el nime-
r¢ de digitos hexadecimales debe




ser par, de lo contrario el ﬁltimo
es ignorsado.

La introduccidén de iz cadena vacia
da informe de error @ inverso, y se
ugs pars parar el programs.

la ope., 2 se usa parsa eliminaT el
nimerc de bytes deseado, a partir

de la direceién que indiquemos (in-
clusive). Se para con informe £ in-
verso uns vez cumplimentada la peti
¢idn, o con ? inv., 2i el trozo que
queremos eliminar no estd en su tois
lided denirc de 1 REM. Légicamente
la sentencia se acorta, con lo gue
no queds ni un byte imitil.

Le cuarta opeidn permite la correc
¢ién de errores, haciendo innecesa-—
ria la doble operacién de eliminar e
insertar. Pregunta la direccidén {(gque
estd protegide fremte a abusos},
los cddigos que gueremos introducir.
Loe nuevos cédigos sustituirdn a los
erréneos, y se parard con el informe
hebitual de este programa., Una apli-
cecién dtil de esta opceidn es a in
troducecién de NOPs sobre instruceios
neg errédness o imitiles, sin tener
gue modificar los JR o CALL gue pu-
dieran afectarse usando la opecifén 2.

Le 5% opeidén solo puede ser apro-
vechada por los que dispongan de am
pliacién de memoris de 32 K como mi-
nime. Lo que hace es copiar el conte
nido de los primercs 16 K de RAM, en
los siguientes. Una vez usada esta
opeeidn, puede probarse el progremsa
que estemos escribiendo y, en ecaso
de gue nos guedemos cerrados en un
bucele infinito podremea galir de la
desgracia haciendo un RESET, con lo
que no ge pierde la copia de seguri
dad colocada por encima de los pri-
meros 16 K de RAM. Para hacer eso
del RESET, que a 10 mejor suena 2
misica celestial, hay dos sistemas:
el del "experio", gue sabe de que
va 1o cosa, v ya tlene el botoncito,
7 la del "alérgico" a la electréni-
ca, gue no quiere abrirle las tri-
pas al 7%X81 y coge cualquier cable
eléotrico ( por ej. el conector al
casgette) y pone brevemente en con-
tacto las patillas @ ¥ y RESET del
conector de expansiones.

La patille RESET es la 3% contan-

do desde la derecha y vista desde
arriba y las de ¥ V o masa (hay
dos juntas) estdn en la parie de
abajo y son las dos primeras, con-
tandoe desde la ranura hacia la de-
recha.

Una vez efectuado el RISET, se
cargs de nueve el EDITOR y se colo-
ca aobre RAMTOP igual que antes. &
continnacidn se introduce le linea
3999 RAND USR 29768 y se hace RUN,
lo gue nos hird aparecer de nuevo
el programa que estdbamos eseribien
do, ¥y que ha cascedo &l probarlo,

junte conr ls parte BASIC del EDITOR,

Este sistems de recuperscidn fun-
ciona perfectamente con bucles in-
finitos, perc si lo que hemos te—
nido ha sido un CRASH, no es 100%
segurc, pues la parte alta tembién
vuede verse afeciada. .

El programa desensamblade ocupa-—
ria dos o tres pdginas del Boletin,
por 1o que cre¢ que no vale la pe-
na su pubvlicacidn, y mds si se co-
sidera gque cualquiera con un poceo
de paciencia o el desensamblador,
puede hacerlo. A 1o que me ofrez—
oo, 81 es de interés, es o emplear
iss dos o tres pdginas explicando
un poco cdme funciona y la uwtilided
de las diversas subrutinas de la
ROM que utilizs.

Cusndo eseribo ésto, aun no he
recibido el 42 Boletin, y no sé si
1a oferta de NMiguel A. Lerma ha si-~
do aceptada, perc conociendo el ar~
ticulo de"EX Ordenador Personal’,
cuenta al meros con un voto favora-
ble, que espero no ses iunico,

&

SRR FRINT 1. RIBIR-THEERTRE"
L

B

ITHPUT
O =
SO

THPLIT
3 FRIMT
FRMHD L1
Gij'l'iLfI | 113

T‘h.IIl"? "f IJHH'I 05 BYTES ZLIMIN

F'HHF‘ H:ukf SAEE
RAHD 15
FRINT "#¥ELIMIMAR LIMERS BA

"PRIMERA LIMER B ELIN

i
oy

: TMPUT B

FEIMT &

LET A=3014Z

GOELE 2580

RAMD USKE 36131

PRINT "FRIMER BYTE LIBRE:"
ZHEFEEE. 1651 1+ETERFEEE 16512
PEINT “DIREECIUH o

LET A=za7a?

5920 IHFUT A%

PEES FRINT Ak

BEAE IF AHC L 04 FUHY THEH G070 925
=}
BEE LET B=dB9aiCODE A% 2 0+25540
nDE H$( H1SECORE A% 4 0+CODE R
223z

GOTH 2268

LET E=VAL A%

'ﬁkﬁm\;n\:=\:-zmi-nm'|'
p 3

PIKE A, B-IHT B 2WE uk25s

E A+, IHT {B 2565

CLEAR
EIR RETLURH
LISTADG HEX DEL C.M.
oA PC A8 Bl PhO4B 05 AF ED 42 44
40 22 BB 74 EL 11 B2 74 ED BA 2]
08 T4 22 B4 4D 03 03 B3 ED 4B oo
¢S F1 T 48 D SE 8% 21 62 7e
11 7ho4m 1 ED B OF PF 21 8@ 48
Ll &8 S5 8l a8 48 ER B8 CF FFOZA
ac =4 @l D A7 El 42 44 4D CF
V D0 BE a2 21 VD o268 11 7D
d R |5} !
1 ED

&5 7
T ED
[
BS
-l
i)
74
Gl NS
18 8E
=M

T 47 Zm gE CB O 4F 2B

40 2R OVC BT 29 FE 19 &80

» BT 2R O168 48 23 4E B

23 o23 Bm ES CS ZA

Clx 2 @2 Ch 87 Be

Z2 23 49 ZA TF 4@

ot EL 4z 54 G0

=¥ &3 Eme Ce 249

12 a5 v e CF

7F 2R 65 P4 ED

&2 £0 &7 74 L1

El GO 97 B2

1 22 FF 48 CF

FFOCD =3 4E CE 23

28 CS 2ZA 8% 74

ES 74 Dl ED 53

28] 1 3 LF ¥F CD

ToER ozl 8 98 1 Ba ES 21 8|

B LD DS aE 22 23 45 8% 23
1 C0L Sh @/ CD B7 F TF

* SOROLL POR PIXEL (ZX81). Joan Domingo (Ne
&20).

Esta rutina en cédigo mdquina de 60 bytes de
longitud efectda un SCROLL hacia la izquierda
pero con la salvedad de que cada vez que se
ejecuta la rutina la pantalla sélo se mueve
un pixel. Para que el resultade sea correcte
lo que haya en pantalla tienen que ser carac-
teres gréaficos. S5i hay letras ¢ nimeros van
a ser transformados en caracteres impredeci-
bles. Puede ser interesante cuando se guiera
mas realismo en el movimiento de un dibujo.

2A 9C ag PE 17 @6 24 23 7E 16 @@ FE 7F 38 @3
2F CB D2 GCB 4F 28 @2 CB C2 23 7E FE 76 20 #2
3E FF 38 §1 2F CB 47 28 @2 CB CA CB 57 28 ¢5
7A 2F E6 87 57 7A 2B 77 1¢ D@ 23 ¢D 2@ CA C9

fsta rutina efectda el SCROLL a la izgquierda
sobre toda la pantalla. S1 se quiere variar
el nimero de columnas a mover se puede POKEar
en 16520, ahora hay 32, y el de las lineas
en 16518.

Si hay alguien interesado en el desensamblado
de la rutina para realizar los otros SCROLL
por pixel (arriba, abajo y derecha) podeis
mandar un S.A.F. a: Joan Dominge -~ ¢/ Sugra-
fles, n® 38,4%,2¢ - BARCELONA-28.

* ENFASIS {ZX-SPECTRUM). Oscar Domingo.

Este programa cambia el juego de caracteres
alfanumérices del ZX-SPECTRUM haciéndolos més
gruesos {ver pantalla del programa WRECKAGE
de Oscar en este mismo boletin). Para cambiar
el juego de caracteres hacer RAND USR 32700
una vez entrado y ejecutado el siguiente pro-
prama BASIC:

1@ CLEAR 32699
2¢ RESTORE

3¢ FOR n=327@@ TO 32747: READ a: POKE n,a:
NEXT n

4% DATA 33,8,64,1,0,24,126,293,71,49,15,47,87,
95,2¢3,34,2¢3, 59,178,179,2¢3,135,47,119,24,
11,87,95,2¢3,34,2¢3,59,178,179,2¢43,135,119,11,
35,121,167,32,219,128,167,32,215,2¢1
5@ NEW




SOFTWARE - SOFTWARE - SOFTWARE - SOFTWARE - SOFTWARE

* MAS SOBRE PROGRAMAS EDUCATIVQS {(ZX81 18K,
claro). Socio n? S21.
n un minerc anterior del Boleotin, no esioy
securo si el 32 o el 42 de 1,982 {los tengo
prostados a otro "forofor del X}, emiti I1a
opinidn que me merecisn loz programis "edu—
pativos" editodos en cintes, hosdia nguella
fechz, en nsneila, Ineluso hice referencia a
un libre inglés con listodos de programas g
egte tencr,
Desde entonces al dfn de hoy hon  aparecido
cucatro programss nis de losg llamados "edueg
tivos, todos elles de TMDESCCIP, distribug
dos por "Chips y Tips" (que estoy por supo-
ner gque 2on uns misme cosa) ¥ con un precio
que van desde 1500 »is, husto 2000, nmos los
consabidas 300 pts. de gositos de envio,
De entrzda, he de manifestar que pors JTAOAD-
ear itres de elles he tenido gue usar cuatro
magnetsfonos e invertir en herss de intento
{2 coste de mi salaric profesional) vesetas
unas CIEN MIL,

Bien, wvayomos con los programoa,

Tanto "SISTHLLS DE WULERACION", conmo "iUL
ROS RACTOMALES" y "ATOMOY, que estin zl fi-
Io de los 16 k (con un tiempe de carga supe
Tior a los SEIS ninutos) sdolecen en su lis
tado de "economia" de bytes,

UARCHOM se tarda 6 minmutos y 42 ssgundos en
cargarlo y ecupz 16.129 bytes. Sin modifi-
car en lo mis minimo su contenido, he redu~
cideo su tiempo de carga & 5 mimtos y 25 s=e
gundos y sus bytes a 13,042, Lo mismo, o pa
recido, puede decirse de Ios otros dos,
Estos 3 programna tienen el mismo defecto ,
al menos deade ni nersonsl punte de vista ,
dan por supuestos uhz serie de concciniele—
tos en guienes hayan de usarlos que, puy._ne
siblemente, no pomean, In rezlidad, }as ex—~
plicaciones previas tienen gue ser mis cla-
ras y abundantes, mds didécticas, estar al
zleance de guienes son los destincicrios de
los programzs gue, ni mfs ni menos, son los
chavales de la Segunda Etoove de 1z E, G, B.
tante si lo hacen en su casa (donde con se=
guridad nadie va a poder aclararles nndz) o
en el colegio donde —al menos— hobrd un pTO
fezor que podré sacarlo del ztolliudera,
También tienen otro defecto, Ias cuesiiones
que planiean (y, por supuesto, sus solucio—
nes) son slempre las mishas ¥ MUY SSCES&S.
iffoilmente servirdn pars gue aprendan sl
go log que no lo sepan de antenone y, & o8-
tos, malditz la falta gue les vi o hacer Tg
petir unos conscinicntos gue ¥y poseen,

%l menos malo de estos 3 progrencs es MAT(0-
MG", Ha de reconocerse ls buenc intzneidn ,
28l como la falts de eficccin.

Pero como todo no tione por gqud sor v
los, vcomos con el 42 progromas "G-OG
4gui los bytes estdn mejor aprovechados, tun
bién cs ol més caro, asi como los posibili=-
duades del EX 8l. Hay, incluso, su partecita
de efdlige mfguina, aungue el 9% por clento,
por lo menos, sea BASIC.

o de uneoarlo,
consulicr de cué w
@

3¢ sube

wente 35, ¥ omun

exactn

el oraen de aparieidn ya cue fsta
deterninado por el AW, .unjus 203ibili-
7o gean muchos, duede revetir un misne

en une inde de elles,

2st0 es un incen
snte yue se vodis nober res

nelte £Ael L

Ta un entreteniniento dtil, ryo cue esid con-
cebids oomo un juego con sus cportunidades y
su tontso, cue se puedo ™ an ¢ast o en el
Togle! ¥, zin dude, zyuderd o amlisr conoci
micntos @ ehicos ¥ moyores,

Is el "segundo® mejor progrumc Finstruotived
olditudo en Espafic y tendris mucho rfs wventic
81 no io anmunecissen come IUCATIVO ¥ si cone
Juege, ]

En ctre ocusibn comentoré 5 program.s Yeduea
tives" ingleses yue alin no conczce, Dero gue
gspero poder tencerlos dentro de ne sucho,

* NOVEDADES VENTAMATIC PARA ZX-SPECTRUM.

Ya se ha hablado de alpunas de ellas en la
seccidn de realizaciones de losg socios. He
aqui las que se estén produciende bajo licen-
cia de las firmas inglesas propietarias del
copyright;

~ "Androide Uno" (16K}. Unc de los videc-jue-
gos para el ZX-SPECTRUM de mayor &xito en In-
glaterra, con gréaficos animados y efectos de
sonide muy logrades. El objetive del juego
es conducir a Androide Uno, el arma telediri-
gida mas mortifera inventada por el hombre,
hasta el centro del reactor enemigo para co-
locar una bomba y destruirlo., Hay que condu-
cirlo a través de varias salas y laberintos,
rompiendo las paredes con su léser y procu-
rande ne ser alcanzade por los guardianes del
reactor, de los que hagy varias clases. Luege,
por si fuera poce, hay que velver al punto
de salida antes de que se agote el tiempo y
explote la bomba colocada. Androide Uno tiene
5 campos de fuerza para evitar ser alcanzado
por los guardianes. Realizado en cédigo miqui-
na. Copyright: VORTEX Software. Se suministra
completamente traducido al castellano. Frecio:
1.390,- ptas.

— “Compilader" (16K/48K). Este programa con-—
vierte, tedricamente, cualquier programa BA-
SIC a ¢Sdigo maquina. En realidad, y como to-—
dos los compiladores disponibles hasta la fe~
cha para ordenadores ZX, tiene una serie de

limitaciones que se pueden arreglar alargando

considerablemente el programa fuente en BASIC
mediante bastantes truccs. Los inconvenientes
principales son: imposibilidad de tratar ni-
meros decimales o fuera de los margenes de
32768 a -32768 y por lo tanto funciocnes tri-

. gonométricas y demds, imposibilidad de trata-

miento de cadenas alfanuméricas ¥ posibilidad
de utilizar s5lo una tabla. Sin embargo, tie—
ne una serie de ventajas frente a los otros
compiladores disponibles para el ZX-SPECTRUM,
en particular ¢l SUPER-C de SOFTEK: ocupa mu-—
cha menos memoria, por lo que se puede utili-
zar en 16K o en 48K, las direccicnes de com—
pilacidn pueden ser asigrnadas por el usuario,
por 1o que pueden compilarse varios programas
sin necesidad de descargar la memoria, ¥ ade-
mds dispone de varios instrucciones extra de
sonido y movimiento por pixel, Copyright: WYE
VALLEY SOQFTWARE. Suministrade con completas
instruccicnes en castellanc. Precic: 1.990,-
ptas.

- !"Pheenix" (16K). Fsta es la mejor versidn
del popular wvideo-juege disponible para el
ZX-BPECTRUM, con extraordinarics gréficos a-
nimados y efectos de sonide. Tiene las 5 pan-
tallas de la versién original: los pijaros,
los huevos que se abren ¥ la gran nave al fi-
nal. Como "Androide Uno" tiene varios niveles
de dificultad seleccionables ¥y es compatible
con palanca de juegos tipo KEMPSTON y AGF ¥
por supuesto, funciona también en 48K. Reali-—
zado en cddige miquina. Copyright: MEGADODO
Software., Totalmente traducide al castellano.
Precio: 1.390,- ptas.
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- "Frogey" + “Z-MAN" (16K/48K). Estas versio-
nes de dos de los méAs populares video-juegos
han side clasificadas como las nejores por
muchas revistas inglesas. Se trata, como al-
gln lector habri podide adivinar, del clasico

juege de la rana que ha de atravesar una au-
topista con mucha circulacidn ¥y un rio por
¢l que navegan tortugas y troncos para alcan—
zar su casa en la orilla opuesta en un tiempo
limitado. El jugador debe procurar que ia ra-
na no sea atropellada o se caiga al rio y de-
be hacerla saltar scbre los *troncos ¥ scbre
las teortugas antes de que se sumerjan. Oca-
sionalmente aparecerd un renacuajo sobre un
tronce y obtendrid puntos extra =i lo recoge.
La dificultad del juegec se va incrementando
progresivamente a través de 7 pantallas en
que aparecen cocodrilos en el ric y a la en-—
trada de las casas, serpientes en el borde
de la autopista y los troncos se van haciendo
misg cortos y la corriente més rédpida. Hay ta~
bla de récords.

El segundo programa es la mejor versidn del
popular comecocos desarrollada para el SPEC-
TRUM, con increible realismo en los graficaos
¥ en el sonido. Incluye las musiquillas ori-
ginales, los intermedios, las frutas ¥ todo
ipual que en el original.

Ambos juegos estdn totalmente traducidos al
castellano y han sido realizados fntegramente
en cddige méquina. Copyright: DJL Software,
Precic del cassette con los dos programas:
1.680,- ptas.

- DIKiller Kong" (48K}). Versién para el
ZX-SPECTRUM del popular video~juego del
gorila loco que lanza barriles., E1 Juga—
dor dirige a un hombrecito que sube esca-—
leras, pasa scbre las vigas ¥y salta evi-
tande los barriles, para llegar a resca-
tar a la chica que pide socorro porque
esté prisionera del gorila. Con extraor-
dinarics gréficos animados vy efectos de
sonido. Hay cinco pantallas de dificultad
progresiva en las que aparecen también
ascensores y hamburguesas. Realizado en
cbdige miquina, Con instrucciones en cas—
tellano. Copyright: BLABY COMPUTER GAMES.
Precio: 1.3%0,- ptas.

- !'Barmy Burgers" (48K). Gtra versién pa-
ra ZX~SPECTRUM de otro de los video-jue—
gos de moda. El del cocinero que ha de
componer tres hamburguesas juntando sus
ingredientes pasando por encima de ellos,
ya que estdn situados a distintos nive—
les, a los que se llega subiendo ¥ bajan~
do escaleras. Perc el problema es que le
persiguen dos salchichas ¥ un huevo frito
a los que puede aplastar entre los ingre—
dientes o lanzar nubes de pimientas, de
las que s8lo tiene cinco. Dificultad pro—
gresiva a lo largo de cinco pantallas.
Excelentes graficos animados y efectos
de sonido. Realizado f{ntegramente en cd—
digo miquina. Precio: 1.390,- ptas.

Ademds de otras muchas novedades produci-
uas bajo licencia, que se pueden ver en
la lista de precics de VENTAMATIC, hemos

importade también algunos de los mejores

programas disponibles en Inglaterra: VU-—

3D, FLIGHT SIMULATION, CYRUS-IS-CHESS,

CHEQUERED FLAG y HORACE & THE SPIDERS,

de SINCLATIR, MANIC MINER de BUG-BYTE, JET-
PAC, PSSST y COOKIE de ULTIMATE, etc.
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* BIBELIOGRAFIA DE PROGRAMAS PARA EL ZX81, Opi-
niones personales del socio n? 521.

lio sé si habré wfs editedos (si 2os hoy, no
nme he enterado}, pero crec voseer gi" fo-
dos log libros publiccdos en Lisvafic con lig~
jados de programes nore el ZX 81r en totsl 5
Conenzmaré vor el orden de antigiledad en que
los he ido adguiriendo gque, guizf, no se co=—

rresponda con el de publiercidn,
1107 PROGR: A LL ZX 8L, I¥DESa, 1,982

e se azlarmen. iio he tenido naciencis, ticme
poe tampoce, pare probrales to dos, Fereo es
como cezsi todos, un 1librito puy divertido,es
vecialnente, pars los adictes & los "oruci—
gremes informéticos™. O 1o gue es lo mismo ,
a los progremes gque no funclonai,
Tan sblo eomprobé & de ellos, ixturnimente,§
de ellos no funcionabun, Vean eoscs gue O0U—
Tren.
Programa "Hiperbélicos", dice: "1%0 R§ = Il=
KEY§{r, Bi hubiesen suprimido "=THIFY." ¥y en-
tre 150 ¥y R§ hubiesen puesio TiPUT (gue se-
gfin la 1inea siguiente =IF Ri,..- es lo gue
correapondia, a2 lo mejor bhabxi: funclonzdo,
Programa “Anggroma', Se supone due une polz
bre introducida "debe" salir en pentallsz con
sup letras mezcl-das, para que etro jugedor,
con harta deais de suerie, la scierts, Y di=
"harta desis de suerte™, perque la palibreja
se PRINTa faltdndcle algunas leiris y sobran
dele algunas otras, 4isi no hoy guien aclierte
Programa "Reloj digital". i mfs ni mencs,co
mienga asir "1 INPUT H=O", 2 IIPUT it=C", "IH
PUT 3=0", De estz forma el relej es tan digi
tal que, perc mover sus manecillss, hay que
.umar el dfgito {"digitus=deds") gue uno pre-
fiera,
Progreme "Rutina para formate", Ingluye:. una
vzTiable que no la conoce ni quien confeceio
né el listado,
Frograma "Dibujar lineas. Se pusde ver ci—
2o come eastos 20 LET = 22".
Programa "REWUKERACIONM, Dice: w3000 = LET
16509
Bs de supener gue esios errores son debidos,
en su mayoria, & fullos en la transcriveidn
mecanegrafica, Repito: un librito muy distra
fde, Pues al mencs en estos 6 programcs,a 1o
peoT en casi itodos, hay que entretenerse en
descubrir cucl sea el falle y ver si unoe es8
cepaz de solucionarlo.
El 27.10,82 escribi a LYDESA pernitiéndome g
consejaries que editozen una Fe de Exrates
a2 pesar de gque en su IFTRODUCCION dicent “Tg
dos estos progromas,... han sido.prebados cul
dedosamente”, Ifi la han editcde, ni me hieig
ron el menocr ¢asc, Neo me contesiaron,.
"50 PROGRAMAS PaRki TL ZX 817, :ilfcmicro. (¥o
tiene fechn de publicacifn), Son 32 pdginas
xerocovisdaa,
Parc neo cansar, un s&lc ejemplo. Prcgram&_ﬁi
tulade "Dfa de la Semuana', Se sunone qus in—
forma =mobre qué dis de la semana es cuclquie
T Feche desde 1582 hosta el infinitoe, 1 2]
" guien napid en viernes, DPONLC DOT CLEOy  cUN
ente progroms se enterard gque naeid en "IIET

"AG PROG: 5 =% dan 1 - Ix0=3501P 1,483
fgui hube un poco mfs de suerie, de 10 pro—-
mzs vrobzdos (en doltsnl son 41} selo falié
ui1e, Del wonio yo verernos,
WO PROGRAD S I I ; 81" ~ Towo I
ITDESCO:P. sutors Fed nchez~Y¥ullajo.
Sen 38 programts en totel, incluyendo una Fe
de Errotas, con 16 de elias, Esio de 1z TFe
de Errotas le hace a uno recuperar la fo  en
la hunaridad. Pero gque ai guieres arroz Cata
lina.,

Ho he probado mfe gue uno de estos programcs
"Cuairados Hbgicos”,. En su lisdade ne he ha=—
1lade mfs gqus IO errverss gue, por supuesto ,
ne estzban incluides en 1 Fe de Erratus, ta
les como varicbles desconccidas, PRINT AT en
1fners gque se superponien a oiros oouliindo
lzs, relaciones que faltaban y zsi hoasta 10,
"0 PROCAE S IFTALIGZIMES 2X 817 - Tomo LT
id, id. id.

De sus 32 prograzm:s ne he probade mds gue 2,
Ambos con eTrrores,

¥l programy "“Pwenty Reoms" dice cosas ton mo
nas coemo esiast "3I300 S0AUN 10T0™ & "3408 IF
Pi=us" ATD R > IHT {((2%& > (3)"!‘ +ss"'Ty hna-
furainente, hcy que partirse el cOCO Dare sa
ber si le primerc es GOTO o GOSUB y lo segun
do (lo subrayado).,. ya me dirdnl.

Fn el programs "ELl Hotel de las 1000 Habita=
ciones" ne encontré nfs gue una varicble des
conocida gue lo hacla inservible,

Al menos INDE3COMP, me contestd, cuzndo les
adverti de estos errores y suseniende gue de
be haber puchos mis, informdndome gue se los
pasaban al antor, & lo mejor algin din edi—
tan una Pe de Frratas fidedigne. Lo mole no
ses que cueste rfs gue los libros. i
El dia que encuentre un libwro de listados de
nrogramis pore el 2X 81 sin errores, no duda
ré un momento en echar 1ag campahas ol vuelo
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* COMO HACE EL ZX-SPECTRUM PARA SIMULTANEAR

LA VISUALIZACTON EN PANTALLA CON LA EJECUCION

DE UN PROGRAMA. Miguel Angel Lerma Usero (12

108). Tomado del capitulo 8 de "SPECTRUM Hard-
ware Manual" de Adrian Dickens, editade por

Melbourne House.

Unc de los grandes problemas de los ordenado-
res personales es el de la visualizacidn en
pantalla. La informacidén a visualizar se ha-—
lla en un chip de memoria al que deben acce-
der la CPU y el dispositivo encargado de la
visualizacién (la ULA en el SPECTRUM). Como
no es posible direccionar dos posiciones dis-
tintas a la vez en un mismo chip, se plantean
problemas cuande la CPU y la ULA desean acce-
der simulténesmente a la memoria de video.
La mayoria de los ordenadores resuelven el
problema dando prioridad a uno de los dos dis-
positivos para el acceso a memoria, pero en
ambos casos los resultados son poco satisfac—
torios. 8i la CPU tiene prioridad entonces
aparecerd "nieve" en la pantalla, debido a
la infermacidn que no se visualiza mientras
la CPU hace use de la memcria. 8i es la ULA
quien tiene prioridad, entonces la CPU sélo
podrd operar durante los intervalos de sin-—
cronismo, lo cual le resta velocidad de forma
considerable.

ELl ZX-SPECTRUM emplea un método muy ingenicso
para superar el preblema. La ULA y la memoria
de video (la RAM de 16K) tienen sus buses de
direcciones y de datos separados del resto
del sistema mediante resistencias de 330 y
470 ohmios respectivamente, lo que les permi-
te operar al mismo tiempo que la CPU accede
2 la ROM o a la RAM extra de 32K (durante la
ejecucidn de un programa en BASIC la CPU pasa
la mayor parte del tiempo trabajando con la
ROM}. El conflicto sdlo aparece cuando la CPU
desea acceder a la RAM de 16K mientras la es-
td usando la ULA, de lo cual se da cuenta es-—
te dispesitive al detectar el estado de las
lineas Al4 y AlS5 (las dos lineas altas del
bus de direcciones). Cuando esto suceds, la
ULA detiene inmediatamente el reloj de la CPU
y s86le permite su acceso a memoria durante
algunocs cientos de nanosegundos cuandc se pro-
duce un breve lapso en la salida de video.
La CPU no se da cuenta de esto, porque su -
nice medio para contar el tiempec es la entra-
da de reloj.

Este mecanismo apenas afecta a la ejecucidn
de programas BASIC, pues la CPU pasa la mayor
parte del tiempo trabajande con la ROM. Sin
embargo, el tiempo de ejecucidén de rutinas
en cbdigoe méquinz en la RAM de 16K no sers
constante, lo que puede afectar el funciona-
miento de lazos de temporizacién critica, co-
mo los de una rutina BEEP. La instruccién BEEP
en BASIC marcha bien porque la rutina que o-
pera con ella estd en la ROM.

* NOVEDADES VENTAMATIC.

~ AMPLIFICADOR DE SONIDO + RESET PARA EL ZX—
SPECTRUM: Se trata de un pequefio mddiulo am—
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plificador de sonidc ¢on altavoz incorporada,
que s€ conecta detrds del ZX-SPECTRUM en los
conectores de TV, MIC y EAR, quedando firme—
mente sujeto al ordenador ¥ & su misma altu-—
ra. Dade que estd presentado en una caja ne-
gra de pléstico serigrafiada ¥ taladrada, en
conjunto con el ZX-SPECTRUM tiene una aparien—
c¢la profesional y perfectamente adaptagda al
ordenador. En su parte posterior dispene de
extensiones de los conectores ocupades, es
decir, TV, MIC y EAR, y también se le conecta
la fuente de alimentacidén del ZX~SPECTRUM,
saliendo un cable de alimentacién del propio
amplificador que se conecta a la toma de ali-
mentacién del ZX-SPECTRUM. Esto se ha hecho
para dotar al amplificador de una caracteris—
tica muy interesante: un pulsador ge RESET
¢ re-inicializacién que evita tener que des-
conectar y volver a conectar sl conector de
alimentacién del ZX-SPECTRUM cada vez que se
quiere beorrar la memoria, parar un Juego o
simplemente re-inicializarlo, evitande tam-
bién problemas de desajuste de este conector.
Ademds de esto, el mddule dispone también de
un conmutador SAVE / LOAD con un diodo elec—
troluminiscente (LED} roje para indicar su
posicidn, que permite tener ¢conectados los
dos cables de MIC y EAR entre el ordenador
¥y el magnetéfono sin tener que andar desco-
necténdolos y conectdndolos continuamente pa-
ra grabar o cargar programas. Esto era nece-
sario particularmente con los magrietdfonos
con re-alimentacidén de monitor, es decir, gue
al mismo tiempc que estén grabande sacan la
sefial que graban por la salida de auricular.
La disposicifn del médulo detrés del ZX-SPEC-
TRUM ha sido estudiada particularmente para
permitir la conexidn de la mayoria de los mé—
dulos que se conectan en el conector de am-
pliaciones, sin problemas de espacio, en par—
ticular, los diseflados, producidos y comercia-
lizados por VENTAMATIC. El médulo dispohe tam-
bién de un control rotative para graduar el
volumen de salida. En definitiva, un mé-
dulo multi-funcienal, con tres funciones par—
ticularmente interesantes, bien presentado
para conjuntar perfectamente con el ZX-SPEC-
TRUM, Precio: 4.990,- ptas.

- INTERFACE JOYSTICK: Se conecta en el conec—
ter de expansiones del ZX-SPECTRUM y tiene,
en su parte posterior, una extension de dicho
conector. Puede ser conectado a cualguier pa-—
lanca de jueges con conector tipo ATARI, que
son la mayoria de los que hay en el mercado
o de les que se venden con miquinas de video—
Juegos domésticos. EL sistema de entrada adop-
tado es el de entrada de sefiales de control
al ZX-SPECTRUM mediante IN3l, que es la més
comiinmente empleada por la mayoria de los nue-
vos video-juegos producidos en Inglaterra pa-
ra el ZX-SPECTRUM. En cualquier caso los pro-—
gramas en BASIC pueden ser fécilmente adapta~
dos para funcionar con este interface. E1 juls 2
dulo se presenta en una caja de pléstico se—
rigrafiada que se adapta perfectamente al ZX—
SPECTRUM. Precio: 3.550,- ptas. Disponible




también palanca de juegos profesional tipo
SPECTRAVIDEC "QUICK-SHOT", Precior 2.900,-
ptas. Este interface es compatible KEMPSTON,
¥y se . suministra con instrucciones completas
de adaptacidn de programas BASIC comerciali-
zados ¢ del usuario.

- INTERFACE CENTRONICS + CABLE PARA ZX-SPEC-
SPECTRUM E IMPRESORA NURMAL: Se conecta al
conector de expansiones del ZX-SPECTRUM y dis-
pone en su parte posterior de una extensidn
del mismo. Permite conectar el ZX-SPECTRUM
a cualquier impresora con interface paralelo
tipo CENTRONICS, que es el mas cominmente a-
doptade por la mayoria de las impresoras en
papel normal existentes en el mercade, tanto
de matriz como de margarita (SEIKOSHA, EPSON,

ADMATE, SHINWA, CENTRONICS, STAR, C.ITOH, ete.).

El software que contrela la impresora se su-

ministra en cassette, ya que de este modo pue-
de ser facilmente adaptado a cualquier parti-

cularidad de cada marca de impresoras. Dado

que reside en la parte alta de la memoria,

no interfiere c¢on la mayoria de los programas

comercializados, con los que se puede usar

simulténeamente. El software proporcionado

hace que las instrucciones LPRINT y LLIST sean
interpretadas por 1la impresora, pudiendose

ajustar la longitud de linea hasta 132 carac-

teres en las impresoras que lo permitan (es

decir, dos lineas y media en la pantal%a apro—
ximadamente aparecerdn en una linea en una

impresora de 80 columnas}. Con impresoras gra-
ficas, es posiblie incluso hacer veolcades de

pantalla similares a CCPY, y también pueden

controlarse todos los c¢dédigos de control de

la impresora desde el ZX-SPECTRUM: caracteres

de varios tamaflos, subrayado, &nfasis, carac—

teres definibles, distintos juegos de carac—

teres, etc. Se presenta en una atractiva caja

negra de pléstico serigrafiada gue conjunta

perfectamente con el disefio del ZX-SPECTRUM

junto con un cable CENTRONICS de 1 m. de lon-

gitud, el cassetite conteniendo dos copias del

software adaptable mds versicnes especiales

para impresoras EPSON y SEIKCGSHA e instruccio-
nes completas de utilizacidn. Precio. 11.450,-
ptas.

* PRCXIMAS MNOVEDADES VENTAMATIC PARA 1.984.

- EL ORDENADQOR MTX DE MEMOTECH se retrasa has-—
ta Febrero o Marzo del afio prdéximo. Por esc
VENTAMATIC no estard en el S.1.M.0.

- PARA EL ZX-SPECTRUM estamos disefiando los
siguientes productes gue se lanzardn al mer-—
cado durante la primera mitad del afio préxi-
mo: INTERFACE PALANCA DE JUEGOS programable
que podré funcicnar ceon cualquier juege, SIN-
TETIZADOR DE VOZ por fonemas con modulador
incorporade para que salga la voz y el sonido
del ZX-SPECTRUM por el altavoz del TV opcio-
nalmente, INTERFACE RGB para monitor de video
color, TRAZADOR DIGITAL de alta resolucidn
y sensibilidad, PALANCA DE JUEGCS de alta sen—
sibilidad, MODEM telefénico para comunicar
ZX-SPECTRUMs por teléfono, TECLADC PROFESIO-
NAL con doble tecla de RESET, barra espacia-
dora, amplificador de sonido y altavoz incor-
porados, teclas tamafioc nornal de miguina de
escribir ¥y en el que se coloca dentro de la

caja el ZX-SPECTRUM entero sin tener que des-

mentarleo, FLOPPY DISK de 320K con  interface

que saldrd més baratc y mucho més eficiente

que los cuatre micro-drives necesarios para

equiparar su capacidad, accesorios para in-

terface a sintetizadores de sonido (tipo MIDI}
y efectos, sintesis y anélisis de sonido {con-
vertideres analégico/digital y digital/analé~

gicol, ete.

* SIEMPRE DISPONIBLES EN VENTAMATIC,

— KIT DE AMPLIACION DE MEMORIA DEL ZX-SPEC-

TRUM A 48K: Consiste en los chips que se
conectan directamente a los zdcalos previstos
al efecto en el intericr del ordenador, en
versidn de 16¥. Incorpora un pequefio circuito
impreso que evita tener gue deshacer un puen-—
te que estd en casi todos los ZX-SPECTRUMs
de 16K. Pero si no estuviese, entonces habria
que hacerlo. Se suministra con completas ins—
truccicnes de instalacidn paso a pase, de mo-
do que puede ser facilmente instalade por
cualquiera, aunque no tenga ni idea de elec-—
trénica. Precio: 7.950,- ptas.

— CONECTORES ZX-SPECTRUM: Para los dque se
quieran montar sus preopias ampliaciones., Pre-
cio conector hembra: 990,- ptas. Precio co-
nector macho: 300,- ptas.

* NOVEDADES STNCLATR.

Ademés del ZX INTERFACE 1 y los ZX MICRODRIVES,

de los que ya se habld en el boletin anterior
¥ que se estén vendiendo con cuenta-gotas en
Inglaterra, a los usuarios gue tienen el ZX-
SPECTRUM desde hace mds de un afio, SINCLAIR
lanza ahora el ZX-INTERFACE 2, gue sirve para
conectar dos palancas de juegos y cartuchos
de programas en ROM, El1 interface ceonsta tan
s6lo de dos conectores para palancas de jue—
gos, un conector para cartuchos de ROM y un
circuito integrado, por 10 que no se compren—
de por qué no se han incorpcrado estas fun—
ciones al propio ZX INTERFACE 1. Por si fuese
poce, y demostrando que “"el hombre es el Gni-
co animal que tropieza dos veces con la misma
piedra", STNCLATR ha caido de nueve en un im—
perdonable fallo que no tenia que haberse re—
petido desde los primercs mddulos de 16K para
el Z¥81: la conexidn del ZX INTERFACE 2 es
de lo més fréegil, y basta un ligero movimien~
to para gue se¢ destruya tode el contenido de
la memoria del ZX-SPECTRUM, o sea, el tipico
"crack" conocido por muchisimos usuarios del
ZX81. Teniendo en cuenta que al ZX INTERFACE
z se le han de ir cconectando y desconectando
continuamente los cartuches de ROM, y que lle
va conectados hasta 2 palancas de juegos, las
consecuencias de un juego demasiado emocio-
nante son féciles de calcular. Por ultimo,
tampoco se ha aprovechado la ocasidn para po-
ner un interruptor de puesta en marcha, y en
las instrucciones se avisa que los cartuchos
corren un serio peligro si se colocan sin des-—
conectar previamente la alimentacidn. Ademds,

no tienen guias de insercién y resulta bas-—

tante complicado acertar la colocacidn, y pa-

ra levantar la tapa de proteccién del lugar

donde se inserta el cartucho, hay que tener

ufias de mandarin chinc.

LISYA DE PRECI

0S VENTAMATIC

(1 DE NOVIEMBRE DE 1,983)

ESTA LISTA DE PRECIOS ANULA TODAS LAS ANTERIORES.
KRS L18BROS
# - 40 Explosive Gawes for the ZA81M...ivevcrrarnrennsren

# - "Games ZX Computers Play: 30 Programs for the Spestrum and ZXBLY..ciiusiiinrsenirrnansnnnaans veenaan

T%81 Y ACCESORTOS "" 7~

T TOMPUTADOR PERSONAL ZXB) ptas.
- IX 16Y% RAM PACK........ Cesesenan - ptas.
- IMPRESORA 7% (sin alimentador).. ptas.
* - KEMOPAK BAKL .. .iviuvasisnnns . ',17.950,- ptas.
% - KEMOPAK 32K.icsinnnnrrrnmnnan e v..16,950,- ptas.
* — HEKOPAR 16Kuuouoneenns Chaverassav ey 7.950,- ptas.

- MEMOPAK 1/F CENTRONICS + CABLE..........13.950,- ptas.
*# - TECLADD MEMOTECH..... cereen14.950,- ptas,

# - INVERSOR DE VIDED.. . 1790~ ptas,
* - MEKOPAK LfF RS232.. veseien.12.950,~ ptas.
* _ MEMOPAK ALTA RESOLUCION suvavenrennan ce 11,850, ptas.
# —CONECTOR MACHD ZX8luuvevcerianiieaanns .. 300,- ptas.

~ CAJA 5 ROLLOS PAPEL INPRESORA ZX........ 2,625,- ptas.

PROGRAMAS ZXB1

ZTEN CASSETIE

»_ TINTA INVESTROKICA H2 S.vuenen.. vevesess  500,- ptas.
# - SINCLAIR VU-CALC (VISI-PLAN}...vessoesa, 1890, ptas.
*_ CINTA IHWESTRONICA N9 7..... . 2.000,- ptas.
#- IX-AJEDREZ 11...... .o LBY0,- ptas.
4 CASSETIE UNO.. .. 990,- ptas.

B CASSETTE DOS.usirnssrnnmmmssnsmaarsnnnss 1.590,- ptas.
# - CASSETIE SUPER- JUEGDS X ptas.
B ALUNTZASE e eiarininannes ptas.
# - BATALLA ESPACIAL 30..euuuvesr R coen 10190,- ptas.
B - TUCKMAN......o.o.n. veves 1.180,- ptas.
# - FROGGER.. . 1.190,- ptas,
# - QROUESTA.... .. U80,- ptas.
#_ ASTEROIDESs---.. et reaaeennare e 930,- ptas.
B QS-SCRAMBLE seuvrvenvnnrnnnes PP veo. 990, ptas.
#— SUPER-DEFENDER. ... 990,- ptas.
#_ CRASHWEN + COMECOCOS ---. . 480,- ptas,
#_ GUERRA DE BARCOS .oe vivvenancrnrnrs wrees 980,- ptas.

CTROS COMPUTADORES PERSONALES Y ACCESOR1OS
— 7X-SPECTRUM 16K .. +34.930,~ ptas.

~ IX-SPECTRUM 48K +vcuennes evemeveerarerssh3 50, ptas,
* - ADAPTADOR WODULOS 16K ZX81 A SPECTRUM.. 2,250,- ptas.
# . ADAPTADDR PROGRAMAS ZX81 [ 2X-SPECTRUM.. 1.490 .- ptas
# - JUPETER ACE........ N 19.900,~ ptas.
% - CINTA TINTA SEIKOSHA 8Y.u.iivsiueanvens 1.450,- phas.
* - ADAPTADOR ZX81 [ JUPITER ACE 4yeneue.... 2.950,- ptas,
T~ INPRESORA SEIKOSHA GPBD.susiecaciianssn .39.900,- ptas.

* - IMPRESORA SEIKOSHA GPLOO.......
* - IHPRESDRA SEIKOSHA GP25(.
* - EQUIPD BATERIAS NEWBRAIN.

. ptas.
ererers 99.800,- ptas.
....... ,18.950,- ptas.

PRECICS SUSCEPTIBLES DE VARIACION SIN PREYIC AVISO.

sreesrrneanss 1o690,- ptas.
990,- ptas.

* . CIRCULTO IHTEGRADG 6316 2K RAM...cvever. 1,500.- ptas.

OCASIONES {Sin garantia)

" = AC 16K RAK + EPROM PACK + EPROM (1).....12.950,- ptas.
- 2599 (1}eeannnns tesissnvressesnnnasnnas B 4950~ ptas,
- 05 GAAFICOS DE ALTA RESOLUCIOR. . .950,- ptas.
~ G5 PLACA DE AMPLIACIONES.. veseres 1.950,- ptas.
- Q5 TARJETA DE SONIOO (1)essvienenuasaas 4.950,~ plas,
- TARJETA EPROK + EPROM MONTTOR. oo 9.550,- ptas.
~ TECLADO PROFESTONAL DERN,,veveunzveansss13.950,~ ptas,
— WIGRO-TECLADO DL PULSADORES.ssvuisvrsness 5.050,- ptas.
- SINTETIZADOR DE SGHIOOS ZOW %-81 (1}..... 7.950,~ ptas,
- SINTETIZADOR DE SOMIDOS ¥.S. (1}..eeennon 7.450.- ptas.
- TEMPORIZADOR [ COMTADOR / DSCILADOR {1). 4.950,- ptas.
- P.I.0. 24 LINEAS (a reparar) {1)o....... 2.950,- ptas,
- KIT PLACA 5 AMALTACIONES....vuassnrsnees 3.950,- ptas.

OFERTA: ZX81 + 7y 16K RAM PACK: 3010 {7,950,- ptas.

# o IXAS/ZXDBassvnnnans eereaes tetsessesnsas 1.890,- ptas.
#- COMPILADOR  +vevvecusvennnns vevesassny 1,890, ptas.
# o SUPERGRAFICSwnnsseraresosasrsanssnnenses Lai80,- ptas.
# o VIDEO-GRAFICS.vsveeeersesronsersansavas 1.890,- ptas.
# - RAPID-SANER «vevmcerarrroanannn oo 1,490, ptas,
#- ALTA RESOLUCIGH o\yeuuen .. 1490,- ptas.
# - SUPER-GULP....... 930,« ptas.
B EL RAPIDO..seevarron eeer 2.790,- ptas.

# . ESCAPARATE .ouvinues e vareesss 980, ptas.
#- SUPER-CONTROL DE STOCKS...vaew.. wivesere 2,790, phas.
#_ GEOGRAFIA DE ESPARA...vveeon.-.t visansrs 1.390,- ptas.
#- DANGER TRACK...,..uuuus reteertrrrmennann . 990,- ptas.

#~ WISTON GALACTICA... wevere  990,- ptas.

# - ACURRALADD..uciiciusssnsnsnnas catraeanae 990,- ptas.
= EN EPROM

* —MEHCPAK Z80 ASSEMBLER..vewacuen. seasaces BL950, plas,

% o MEMOCALD sevumrrrnrecmmsesannnn vaerravers 8.950,- ptas.

% - KEMOTEXT . ppmnenss tasreisatiiarens ptas.

— CABLE CASSETTE NEMBRAIN.... - ptas.
- NEMBRAIN...ocvvvennuannn ptas.
* - KOKITOR FOSFORO VERDE |: L . ptas.
*_ MONITQR FOCSFOURD VERDE 12'...... . - .- ptas.

civess 2,500 - ptas.
saen 1.000,- ptas.
.. 1.350,- ptas.

*_ CABLE NEWSRAIN / IHPRESORA .....
" - PROGRAMAS NEWBRAIN {cada uno}. ..
#- CAJA 15 CINTAS YIRGENES C-15....
#. CAJA 15 CINTAS VIRGENES C-30.. . 1.800,- ptas.
% o QRIC 1 4BK RAM..sesveressssrasararsancradB.950,- plas.
% _ CABLE ORIC I / TMPRESORA SEIKOSHA....... 6.500,— ptas.
# _ KIT AMPLIACION A 48K RAM ZX-SPECTRUM.....7.950,- ptas.

(1) Instrucciones en inglés 4 ~ CINTA TINTA SEIKOSHA 10"..... sisernaeaneei,450,- ptas.
LIBROS * - Manual Técnico WEWBRAIN fer inglés)iesivesess drbtrserensadaeitssisasarnnsensncensrnarass 6.000,~ ptas.
* - USPECTRUM 6raphics™eussvesssnnnnrenas R sresneenaees 1,890,~ ptas.
* — m§) Games and Applications for the ZX SPE[‘.TRUH" ................ derecusnssasanrecasisranranreensse LAO0,— ptas.
* - "Creating Arcade Games on your ZX-SPECTRUM. .ueersnuneararinanassonaaanonnsane wevessseasrrasanaanse 1.190,- ptas.
£ . "Wastering Machine Code on your IX8% or ZXBOM [ <.+ 1.890,- ptas.
# - 120 Simple Electronic Projeets for the ZXBI and other cnlputers“ +ee 1.590,- ptas.
# - MSPECTRUM Programses Yol 1", .eseaerremcnncninmnns e beeriemetr i rararr et rar Vieeveass 1.890,- ptas.

SO0CI0S CLUB NACIONAL DE USUARIDS DEL ZXB1 Y DTROS MICRO-MICRO ORDENADORES: S% de descuento ea los artfculos sehala-

dos con (*) y 10% en los sefalados con (#). Descuento no acuswlable a otras ofertas, No en pages ¢om tarjeta crédito.

OFERTA: Un prograea de hasta 1.000,- ptas. gratis con cada pedido de programas por imports total desde 7.500.- ptas.

VENTAKATIC Micro-InFormitica - Avda. de fhode, n2 253 - Apartado 158 - Tel.:{972)255 g16 - ROSES (Girona),

HAY Una LISTA SEPARADA DE PROGRAMAS, ACCESORIOS Y LIBROS PARA ZX-SPECTRUM
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VENTA POR CORREQ (UTILICE EL BOLETIM DE PEDIDO © FOTOCOPIA DEL MISMO)

FORMA D PAGD GASTOS GE GESTION Y ENVIO PLAZO DE ENVID
Pedides menos 5.000,- ptas. Pedidus nds 5.000,- ptas.
Talén conforaado, gire postal o A la recepcidn del pedide

telegrifico por el importe total, 200,- ptas. Sin gastes (salvo existencias)
Tarjeta de crédito (pedides nece- 4 la recepcién del pedide
sariamente cursados por escrito) 400,- ptas. 500,~ ptas. (salve existencias})
Contra-Reembolso {mandando previa- El Jueves siguiente a la
aente el 20% del total poer giro pos- 500,- ptas. 500,~ ptas. recepcidn del pedido

tal, telegrifico o taldn conforsado} + 1% del total (salvo existancias)

- Cuzlquier pago hecho por talén no conformado, retrasa el envio an 15 dias.

- Los pedidos por giro postal o telegrdfico pueden hacerse en el apartado "texto" del impreso de girs, y
no olvidando de censignar su direccidn en el "texto" de los impresos de giro telegr&fico (adends de en
el apariade "domicilie del remitente, es decir, dos veces),

GARANTIA .

* Todos nuestros articulos estdn garantizados por un perodo de G meses contra defectos o averlas de ori-
gen. Esta garantTa cubre los repuestos y mano de obra, pero no cubre los gastes de envio. Todas las de—
volucicnes deben hacerse con el envase original v por correa.

* Se repondrdn sin cargo alguno los cassettes de programas defectuoses de origen,

VISITAS Y DEMOSTRACICNES

* ¥isitas peara demostraciones, incluso Sibados, previa cita concertada telefénicamenta.

* También vendewos todos nuestros artfcules en: DILVIS - ¢/ Rocafort, n? 241, entlo. - BARCELONA {METRO:
Entenza}. Exposicidn y Ventas de Lunes a Viernes, Demostraciones sflo los Jueves de 16 a 19 h.

INFORMACION ADICIONAL Y NQVEDADES
* Para recibir el préxims catilogo con las novedades que aparezcen, mande un sobre frangueado con sus se-
fias y 100,- ptas. en sellos de 14,- ptas. Para clhalguier otra consulta, sirvase adjunter sobre franguea-

do can sus sefias. .

* Informacidn adicionel sobre accesorios, programas, libros, listados de programas, trucos de programacidn,
bibliograffa, aplicaciones, montaje de acchsorios, clubs de usuarios, etc, sobre el ZA81, ZX-SPECTRUN,
JUPIIER ACE, etc. puede obtenerss en el boletin bi-mensual del CLUB HACIONAL DE USUARIOS OEL ZX81 Y OTROS
MICRC-HICRO-ORDENADORES - Avda. de Madrid, n® 703-207,19,32,esc.Ah - BARCELONA-14 [sdlo se atiende por co-
rrea). Inseripeifn 1.983: 2.500,- ptas. {iinicamente por afios naturales: 6 boletines, del n? 5 al 10 anbos
inclusive). Boletines atrasades: del n? i al & ambos inclusive, 1.200,- ptas. los cuatro. Inscripciones
y nimeros atrasados también en VENTAMATIC.

Soctie ZX CLUB n2: FECHA:
Direccidn:

BOLETIN DE PEDIDQ (A rellenar en letra de impreata)
Hombre: Apellidos:

Poblacifn:
Provincia: D.P.: Tel,:[ ]

CANTIDAD DESCRIPCION PRECIC UNITARIC TOTAL
&
GASTOS DE ENVIQ
FORMA DE PAGG .
TOTAL
( ) Por adelantado.- :
[ } Envie ptas. a cuenta. El resto: ptas, lo haré efectivo Contra-Reembolss.

El imparte adelantade lo hage efectivo mediante:
() Taldn conformads adjunto { )} Giro postal
so en CuC.C.P. { } Talén erdinaric adjunte

(] Giro telegrifico { ) Transferencia { ) Ingre-
() Con cargo a ni tarjeta de crédito V1SA f MASTERCARD. -

En los gires, transferencias ¢ ingresog es imprescindible hacer constar‘ el nfisero de la Cuenta Cnruente
de la Caja Pestal {C.C.C.P.) n% 3.136.413. Dates: Fecha- Ninero- [ Referencia: -

Enviado desde: Sucursal:
Datos de la tarjeta de crédito: Tarjeta£ . Banco: Fecha caducidad:
Nimero: Firna del titulae:

Enviar a3 VENTAMATIC Micro-Informdtica - Apartado de Correos n? 168 - ROSES (Girona)
Tel.: (972] 257 985 - Domicilio: Chalet "Capvespre™ - Avda. de Rhode, n? 253
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* 16K: 34 950 ptas.
* 48K: 43,950 ptas.

= EL PRECIO INCLUYE: ALI-
MENTADOR. CABLES PARA

. CASSETTE NORMAL Y TV

- JCOLORA O &MN), CASSETTE
DE DEMOSTRACION, WA-
NUALES EN INGLES, MA-
NUAL EN CASTELLANO ¥
CASSETTE DE PROGRA-
MAS:

a MICROPROCESADOR ZBDA x 8 COLORES « 2 INTENSI-
DADES = SONIDO POR ALTAVOZ INTERNG » 40 TEGLAS
MOVILES CON AUTO-REPETICION Y SONIDG = MAYUS-
CULAS, MINUSCULAS, CARACTERES GRAFICOS, iN-
YERSOS Y DEFINIBLES w CODIGO ASCIL @ PANTALLA
DE 24«32 CARACTERES & GRAFICOS DE ALTA RESO-
LUCION (258x 192 PLNTOS) = BASIC SIMCLAIR AMPLIA-
DO EN 16K ROM = ALMACENAMIENTO DE DATOS Y
PROGRAMAS EN CASSETTE {1.500 BAUDIOS) » CO-
NECTOR DE EXPANSIONES.
& KIT AMPLIACION A 48K RAM. 7.850 plas.
u ADAPTADOR MEMORIAS 16K ZX81: 2.250 ptas.
1 AMPLIFICADOR DE SCNIDO+RESET: 4.590 prag.
» IMPRESORA ZX: 13.850 ptas.

CAJA 5 AOLLOS PAPEL: 2.625 plas.

NUEVOS MICRO-PRECIOS
ARORA S0L0:13.450 ptas.

a EL PRECIO INCLUYE.

= ALIMENTADOR, GCABLES
PARA CASSETTE NORMAL
¥ TV, MANUAL £H INGLES
MANUAL  AMPLIADD EN
CASTELLAND ¥ CASSETTE
DEMOSTRACION & 1AL
PARA INICIACIIN A LA MI-
CROANFORMATICA ¥ PRO-
GRAMACION. JUEGOS.
GESTION DOMESTICA ¥
PERSONAL, EBUCACION, ETC. = 1K AM m BASIC EN BK
ROM = MICROPADCESADOR ZB0 A ALMACENAMIENTD DE
DATOS ¥ PROGRAMAS EN GASSETTE (250 BAUDIOS) m
GRAFICOS DE 44=B4 PUNTOS » PANTALLA DE 24+32 CA-
AAGTERES = CONECTOR DE EXPANSIONES » 40 TECLAS
SENSITIVAS

SUPER OFEATA ESPECIAL: ZX81 +15K RAM PACK
SOLG 17.950 ptas.

# CONECTOR MAGHOD: 300 plas.
= INVEASCR DE VIDED: 1.780 ptas.

IMPRESORAS
GRAFICAS

SIMPLEMERNTE LA MEJOM RELACION CALIDADPRECIO
® SNTERHFACE CENTRONIGS DE ORIGEN = MPRESION
AGUIAS UNBHAMMER
GF100 = 60 COV UMKAS & 30
CARACT'SEG ® MAYUSCU-
LAS, MINUSCULAS (CODI-
GO ASCH) = CARACTERES
EXPANDIDOS = PAPEL 10"
GP250 » 50 CARACT /SEG. »
INTERFACE RS232 INCOR-
PORADD = CARACTERES
DOBLE ALTO/DOBLE AN-
CHO = RESTO COMOD GP100. 59.900 ptas

GP?00 » TODUS LOS COLORES m ARRASTRE ERIC-
CIONTRACCION » PAPEL HASTA 107 98,500 pias

49.900 ptas.

. = 20 SIMPLE ELECTRONIC
1IBROS FRDJECTS FOR THE ZX81
90

- THE £X81 POCKET BOOK: 1.660,
® 43 EXPLOSIVE GAMES FOR THE Zx81:

- MASTEHING MACHINE CODE ONYQUR 2Xa1:

= INTERFACE CENTRONICS+CABLE
1.450 plas.

# INTERFACE PALANCA JUEGOS: 3550 ptas.

» PALANCAJUEGOS "QUICK-SHOT " 2.900p1as.

» CONECTOR HEMBRA: 990 plas.

MEMOTECH « zxs

PRONTO DISPONIBLE: = ZX INTERFACE 1m ZX NO MAS BORRADOS AGCIDENTALES DE MEMORIA

INTERFACE 2 » 7ZX MICRO-DRIVE » MODEM =
TAAZADOR DIGITAL = TECLADQ PROFESIO-
NAL ®» INTERFACE PROGRAMABLE  PALAN-
CA JUEGOE » PALANCA JUEGOS ALTA SENSI-
BILIDAD = FLOPPY DISK

EN ESPANOL
VIDEQ-JUEGOS 16K48K  JUEGOS
u SUPERCOMECOCOS: 1180, INTELIGENTES 48K

= MEMOPAK 32K (AMPLIABLE): 14.950 ptas

J = MEMOPAK 16K (AMPLIABLE}  7.950 ptas

= MEMOPAK 64K (56K UTILES): 17.950 ptas.

= MEMOPAK INTERFACE AS232. 12.950 plas.
= MEMOPAK INTERFAGE CENTRONICS 1 CABLE FARA IMPRESORA NORMAL
B0 COLUMNAS (MAYUSCULAS ¥ MINUSCULAS): 13.850 plas
= MEMOPAK ALTA RESOLUCION GRAFICA {1592 » 256 PUNTDSJ CON GRAN
NUMERG DE INSTRUGGIONES GRAFICAS INCORPORADAS. 11.950 ptas.
= TECLADO PROFESIONAL MEMOTECH CON BUFFER: 14.850 plas.

W

L] GAMES ZX COMPUTERS PLAY (30 GAMES
FOR ZX81 & SPECTRUM): 990 —
B0 GAMES & APPLICATIONS FOR SFEC-

TRUM: 1.480 -
» CREATING ARCADE GAMES ON SPECTRUM.
1.180.-

= SPECTRUM GRAPHICS: 1.890, .

= EPECTAUM PROGRAMMES: 1 a0, —

= GUIA PRINCIPIANTE NEWBRAIN
{CICASSETTE): 1.000,—

= NEWBAAIN TECHNICAL MANLIAL: & oo - -

= BOLETINES CLUB NACIONAL USUARICS ZX
1982 ¢-4): 1.200,—

= BOLETINES CLUB NACIONAL USUARIOS ZX
1883 {5-10): 2.500,

= MANUAL AMPLIADO X1

w MANUAL AMPLIADO 2X-SPECTRUM

= MANUAL CODIGO MAQUINA Zx31

= MANUAL CODIGO MAQUINA
ZX-SPECTRUM

EN PAEPARACION
EN CASTELLANG

= CYBOTRCH 1.190.- & AJEDRET 2002 2490, # LIBROS PROGRAMAS 2X
» GULPMAN- 1350~ = OALLAS 1350~
= PHEENIX: 1350, JUEGOS MPORTAGOR EXCLUSIVE
= WRECKAGE (DESTRUCCIONI  INTELIGENTES 16K PARA ESFARA
1280 = GUERRA OF BARCCS: /V ?
- i‘-:;“:\ﬁﬂ'm a0 = MEMOPAK EPROM: ENSAMBLADOR Z80: B.950 pras k7173 74950 ptas.
« ANDROIBE LND: 1590 EDUCATIVOS 16K = MEMOPAK EPROM: MEMOCALC (HOJA DE CALCULO): 8,650 ptas .

= BEDLAM: 1.300— = TUTCR MORSE: 1.390.-

= MEMOPAK EPROM: MEMOTEXT (PROCESADO TEXTOS):

8.950 plas.

» MGBULD BATERIAS: 18.850 ptas.

L] GALAXMNS*-SPYNADS " GESTION 48K

MA; ILE {BAS
L C\ENP‘ES 1 STORAM- - STERF BASE 02

FIGHTERS: 1480~ o
c,om ILIDAD PER!
« ARIMGGEDON+ AMENZA: - g DUDAD PERSONAL:
1 680 . SIMPLE( (PROGRAMACION
VIDEO-JUEGOS 48K LNEALY 2.0

= EL DETEGTIVE: 1390 - * CONTEXT [PROCESADOR
= TUNELES MARCIANDS 1390~ TEKTOS 64 COLUMAAS) 290,
SCALADDRLOCO: \ 30 UITILIDADES 16K/48X
= GRAND PAIX: 1 450 " ENSANBL.DESENSAMBL - 2 890,
» STOMPING STAN- 1,390, = COMPILADOR 1,990,
» KILLEA KONG 1390 - =30 VISION. 1.990 -
» BARMY BURGER'S: 1390 ' m VIBECHDISPLAY. 199D~
u kiAWY | 300, » FORTH 7940,
*AIGSTORETA GRLACTCO. = SUPERGAUFCS 1 UL
1300,
w ULTISO BMANECER EN

. H PR\NT 7400 -
TATTICA: 1390, ® ADAPT. PROGRAMAS BASIC
AVENTURAS (48K) 2481 1480
® THE OULL [DISERCIDE AveN-  UTILIDADES 48K
TURAS) 1 EJEMPLD: 2480 - » MASTER-DISEND: 1.880 -

AMPLIA SELECCION OE LOS MEJORES PROGRAMAS
DE IMPORTACION EN INGLES: SINCLAIR, ULTIMATE,
IMAGINE, BUG-BYTE. ETC. DISPOMIBLES

Superprogramas IX8|

VIDEO JUEGOS JUEGOS INTELIGENTES
= SUPER COMECOLOS 1190~ » X AJEDREZ I L

= SUPER GULP; 991, = GUERRA DE BARCOS: 990~
= FROGGER: 1.199, = MISHGN GALACTICA: 590,

= AUNIZAE, 1,150, EDUCATIVOS

= BATALLA ESPACIAL 30 1.190.- = GEOGRAFIA ESPAA 1390 -
 ASTERCHDES: 990 - UTILIDADES

= DANGER TRACK: B9%.- = SUPERGRAFICS: | 430~

= SCRAMBLE. 990 - = VIDEOGRAFIC: 1590 -

= CRASREOOT 1 COMECOCOS: 330 - = ESCAPARATES: 830,

= SUPER DEFENDER. 990 - = COMPELANOR: 1090

= SUPER JUEGOS (3 DE 1K) 990 - » ENSAMB.DESENSANE. 1690 -

w RAPID SAVER, 1.450 -

® CASSETTE UND {194 DE 1K) 990 - = ALTA RESOTUIC e T 450
£ :

= CASSETTE 2 (5 DE 16K): 1.5580~

PROGRAMAS: 1.060 plas, tvu

= BASE DE DATOS » COMTAEILIDAD PERSONAL m EN-
TRETENIMIENTOS | & ENTRETENIMIENTOS | m UTHIDA-
DES | ® UTILIDADES Il = YOLPLOT = FUENTES

. _Ventamatlc- miEfo- mformahcé
oo Avdal de fihode., 253 Apanadu 168 -
ROSAS ['GEHONA] Tei. 1972) 255616

48.950 plas.

» ELACORRALADY: 890, GESTION
i = 8A5E BE DATOS. 2 780,.-
MUSICA = 5. CONTROL STOGKS. 2750~
= OROUESTA: 590, = VISHPLAN. 1 B0 -
ACCESORIOS

= CAJA 15 CINTAS VIRGENES G-15: 1360 plas.
= CAJA 15 CINTAS VIAGENES C-a0 1.800 pras.
# MONITOR FOSFORG VERDE 1 24.850 plas.
= MON|TOR FOSFORO: VEROE " 20,450 ptas.

= MONITQR COLOR RGS 1 68.850 plas.

EXPOSICION. VENTA ¥ CURSOS DF BASIC ¥
CODIGO MAGUINA CON ZX1 EN BARCELONA:

C Rucaf . 241 entlo [DILVIS]

B '__IESFECiALIETlS EN VENT! POR CUHREO ENVIDS INMEDH\TOS A TODA ESPANA TODO EN STOCK. - B MESES GARANTIA
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ED [ 54.950 pras.

o e e s e s s s e e e i B S .

ENVIENME: FECHA

ENVIO GIRO TALON CONFORMADG PTAS .

PARA ENVIOS C.REEMBCESO MANDAR 20% A CTA
NOMBRE

APELLIDOS R

DOMICILIO ... L. . e
FOBLACICN S - Dp
PROVINCA

STARJETA VISAMASTERCARD N

CADUGA __ .. ____ FIAMA

= GIRO POSTAL N . FELHA
GASTOSENVID 400 PTAS REEMBOLSO (1 TREIE TA DE TREOITD
20 PTAS CUALQUIER DTRA FORMA



