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Traenos tu

SPECTRUM

Renuévate con
INVESTRONICA.

IIMENUDO CAMBIO"

yllévate un

SPECTRUM PLUS

Aplntate a lo mas
nuevo.

Tenerlo, muy facil

Ahora INVESTRONICA te da

la oportunidad de hacerte con el
microordenador mas moderno
del mercado: EL SPECTRUM
PLUS.

Solo tendrbs que entregamos fu
ZX SPECTRUM...

..lo demas serd visto y no visto,
el Spectrum Plus ya es tuyo.
Tener un ordenador Sinclair es
la garanfia de estar siempre @
la Gltima.

El Spectrum Plus es lo mas
nuevo del mercado. Si tu
Spectrum es estupendo; el Plus
es fabuloso. Podras disfrutar de
un teclado profesional;

17 teclas mas que el Spectrum,
es decir 17 venfajas mas... y
por supuesto lo podras utilizar
con todos los programas y
perifericos que ya fienes, puesto
que el SPECTRUM PLUS es
totalmente compatible con todo
el software y accesorios del
spectrum. Ademas
INVESTRONICA, al realizar el
cambio, te da de nuevo

6 meses de garanfia,

una nueva cassette de
demostracion y un libro de
instrucciones a fodo color.

No fe lo pienses... cambiate a lo
Ultimo, tienes las de ganar.

Manda tu ZX Spectrum

(sin cables, ni fuente de
alimentacion) a tu Semvicio
Tecnico Oficial

(HISSA) mas cercano, bien
personalmente o por agencia de
transportes (los gastos son por
cuenfa de INVESTRONICA) y en
48 horas ya podras disfrutar de
tu nuevo Spectrum Plus.

Solo tienes que abonar (confra
reembolso) 12.000 Pts. (*)

(") 18000 pte sies de 16 K
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PARA TODOKS LOS PAGOS RESEMAR

En ZX estamos cambiando. Hemos aumentado
el niamero de pdginas dedicadas a los tiltimos
éxitos del mercado. También incluimos mds
pdginas de articulos cuidadosamente
seleccionados. Al mismo tiempo, hemos
reducido el numero de programas, segtn las
preferencias que nos manifestdis.
Y esto no es todo. Para los proximos meses
estamos preparando un “verano caliente”.
Para todo ello contamos con vuestra
colaboracion y vuestros comentarios, para esita
revista que sigue siendo la vuestra.

Ao Il N.o 19 Junio 1985 250 Ptas. Hasta el proximo ntimero.
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rate ha haunmda esta nueva
téenica con o nombre de FILMA-
TION y se puede anadir que el térming

responde auténticamente a la realidad,
Ll protagonista del juego es el mis- — se ;
mo personaje de Sabre Wulf y Under-

wulde; es decir, el Sabreman. En esta
ociasion se encuentra situado en un

castille con un gran nimero de habita-

ciones magﬂfﬁcamenrc decoradas,

R T&dﬂs los dias al anocheeer se convier-
- teen lobo y quicre liberarse del tor-
- mento gue esto supone. La solucion a
su problema €std en el propio castillo
donde habita un miago que conoce los
lngn:dltntc.s que debe mezclar en una

pacima para liberarle de sucastigo.
Dichos’ mgrcdlentes son objéros que
estdn situados en distintos lugires del
castillo distribuides no al azir pero
tampoco-en forma siempre idéntica.
Diebe tomar 14 objeros en un orden
CONCreto que no sLmerL es el mismoy
echatlos en Ja pdcima custodiada por el

mago.

Existe un total de 32 objetos distri-

Saumenta una unidad & dicho nimero.

no se pucdm llt:wr mids de I:l:ﬁ'l:ﬂ:]em‘-'

mome 10 ﬂa’ﬂﬂ

. ..gar Pﬂ‘rquﬁr ﬂélﬁ sé ﬂm]:gn

- Sabreman tiene un problema grave.

da extra, bota, bola copa, taza,
sdiamante, botella.
:.’J:Su‘ﬁt gon cinco vidas alfimciar el

ﬁ@i ¥ st se alcanza alguna VIDA se

Los demids objetos se pueden COFEr. si-
tudndose junteea ellos v pulsande 1 6 10

de unavez
Los: objetos. mnhpf_trtadm en ol

mnrrarlm. : "
EI d::'.rcmr del trempa es anmnmchm

dias y cuarenta noches para resolver ¢l
pmbbemm transcurridos los cuales se
tiene que comenzar de nuevo, En e
gundo término perque al-anochecer
Sabreman se transforma en lobo con
uria merameefosis muy lograda qué po-
dria parecer un ataque epiléptico. Es



RESTORE

ecesatizmente hay que upr:rnn:nl:ir-
“por uno misto. Cada habitacion plans

a un problema distinto, unos muy 4-
ciles v otros mads dificiles p::rﬂ €50 50,
: md{rs t{_ﬂ\rﬂ'nhhlu por la U:pcru_n::m ¥

-0 algunas habitaciones serd nece:
sario entrar de lobo o de hombre para
atravesarias. Todo esto s alpo que es

zrible experimentar; pero caben al-
gunos cansejos deé quien-ha pasado mu-
chas horas arire knight Lore, vamos a
resumic alpunos de ellos:

a) En la habitition donde estd el
mago es imprescindible entrar de hom-
bre;

b} En las habitaciones -con bolas



saltarinas ambién se aconseja entrar
de hombre.

¢} En las habitacione con fantasmas
hay que actuar con rapidez sin ducdas y
sin quedarse parado, pues la dificultad
€5 I !‘PII'R".‘i'-"ﬁ.

d) Agquellas habitaciones en las que
para acceder al nivel de una puerta sea
losa

NECCSATIO MONIArse Si :l.r'.' LT

transportada por una bola es preferible

entrar de lobo porque se puede condu
cir la losa

e) Alpunos ocbjetos no son visibles
porque estin escondidos debajo de lo
sas que se desintegran al subirnos en
ellas.

f) Las mesas y baidles pueden vl

zarse para subir a Sabreman en ellas y
['ﬂ.l':ll'f acceder a IIEFArcs donde hay ob
jetos o bien puertas en un nivel supe-

ror

aeguir las reglas anteriores s condi-
cion necesaria, pero no suficiente para
resolver el juepo. Lo fundamental es
llevar los 14 objetos v volcarlos en la
pocima y para ello hay que saber dénde
estin los objetos y qué objctos v en qué
orden se van a necesivar.

La primera impresion es gue los ab-

jetos  se  distribuyen aleatoriamente,

pero nada mas realidad.

lejos de la
Donde hay un ll|=|L'ln:> slempre hay un
objeto, pero probablemente distinto.

Del mismo modo, st en dos lugares dis-

Lmios N una mismaia p

mos ¢l mismo objeto, en todas las oea
slomnes ||'|“- ':?r";l'."ll ] li'-:l.(.' CNCONIrémos &n

ambos lugares coinciden entre si.

Fin el mapa se han sefalado los iga-

res donde hay objetos con nimeros del

uno al ocho para indicar las coinciden

cias y diferencias, En otras palabras en
ill:l‘- Ill_:{:l.rL"\ O un ] "-‘i{:llll'll"' Irl:l'. i."l
mismao objeto, pero el objeto de un o
gar seftalado con 3 es distinto de otro
‘\.I,"'I.ll.llill con &

5e podria pensar que a pesar de esto
|l'l‘- L3 |||:l i"l"lé'l"l 15 illrL'ri'IHL"‘- ot i F"H||'.'-'.i:|:-|

isipnar aleatoriamente a los distintos

nimeros, con lo cual, el nimero de

confipuraciones de objeros serfan las
permutaciones de ocho elementos, es
decicBl=1x2X%iX4 X556 TXE=
10,320 confipuraciones distintas
Afortunadamente no es asi, tan solo
existen ocho configuraciones distincas.
Dos configuraciones distintas no pue-
L|:'.':| [ener ningun H"llr.:!l:- .i!—l!__'ll.l{ll.l al

mismo numero. De este modo, con tan

\I'lill ENCONIrAr uan OMEID, 1

mapa DAard vor a l'1|.'.l..' NUMEers esta asig-

I‘..Hlll ¥ Liti}-]'!-llt'?{ ':'ll'.'l.‘\LJIJill' '.'I. III.I:LJ'.I. {i.l'.'

T ——— ey R - a




configuraciones para saber en qué lu-
gar estd cada objeto.

Ya sabemos donde estd cada objeto
con ayuda del mapa del castillo y del
mapa de configuraciones, solo falta
contestar a la siguiente pregunta: équé
14 objetos y en qué orden hay que lle-
var a la pocima?

Antes de pasar a la secuencia de ob-
jetos (CLAVE) es conveniente comen-
tar tres puntos importantes:

1o Hay cuatro lugares de partida
para el Sabreman que estdn senalados
en el mapa con las letras @, ff, v, £ y la
eleccion que realiza la mdquina es to-
talmente aleatoria sin que de ello de-
pendan ni la configuracién ni la clave.

2o La habitacidn donde estd el
mago vy la pocima es la del mapa. Allf,
subido en la pécima, Sabreman tiene
que arrojar los objetos teniendo cuida-

| e e T T
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do con el mago asesino. Al entrar en
esta habitacidn de la pdcima sale un
hechizo que se transforma en una ima-
gen del objeto que se necesita.

3o Conviene acumular los objetos
en las habitaciones cercanas a la del
mago, ahora bien, en ninguna habita-
clon ]aumlu haber mids de dos objetos.

No cabe duda que el secreto del jue-
go estd en el conocimiento de la clave
O secuencia en que hay que arrojar los
catorce objetos. La primera impresion
es que la clave es aleatoria, pero afortu-
nadamente no es asf.

En la figura aparecen los 14 objetos
colocados en un circulo. Hay dos de
cada tipo con la dnica excepcion de la
VIDA que como es natural no aparece.

El programa selecciona un objeto al
azar y recorre ¢l circulo a partir de él
en el sentido de las agujas del reloj has-
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ta dar una vuelta completa completan-
do los 14 abjetos.

Un dltimo consejo. Al comenzar una
partida, localizar un objeto y a partir de
él, concretar la {:::!1T'igglrn:'|f':11 usando
el mapa de confipuraciones, detener el
ljl;_'[HF‘r(':l F1I_||H3[|.l_|_ﬂ CAPSSHIFT v F‘Jf:-!ni-
ficar el recorrido hasta la habitacidn
del mago portando el mayor nimero
de objetos posibles, Una vez en la habi-
tacidon observar qué objeto pide el
mago y si lo tenemas disponible arro-
jarlo en la pdcima y esperar que pida el
segundo.

Cuando se conocen los dos primeros
objetos se conoce toda la secuencia a
partir del cfrculo de la clave, de nuevo
serd preciso volver a planificar los re-
corridos para la obtencidn de objetos
minimizando el tiempo y conservando
las vidas. O
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QL en
castellano

Por fin llegaron los QL en version
espafiola, presentados con motivo de la
teria Informat de Barcelona. Supimos
también el precio definitivo 125000
ptas., incluidos los cuatro programas
de Psion v los 128 Kbytes de RAM.

La presentacion fue por stodo lo
altow, en la que no falto el representan-
te de Sinclair ni los discos de Quest,
aungue mds de uno echase en falta a su
querido Spectrum.

El QL rtene dos procesadores el
motorola 68008 de 32 Bits internos a
7.5 Mhz, v el Intel 8049 de 8 Bits para
control de reloy, teclado, sonido, micro-
drives, RS232, etc. La ROM es de 32K
con el SuperBasic y el sistema operati-
vo (dos, mids una ROM espanola de
16K, ampliable hasta 64 K usando car-
tuchos externos. La RAM es de 128K,
ampliables en medio Mega Byte (Total
GA0K,

A pesar del enorme retraso que ha
caracterizado a este ordenador, tanto
en ¢l mercado britinico como en ¢l es-
panol, Sinclair confia en obtener sus-

podido ser los primeros en poseer la
wversion locals, septin las palabras de
Sinclair.

Sin duda, los cuatro programas de
Psion, ahora en espanol son un buen
arma de ventas, pero hay quienes pro-
nostican que no ¢s suficiente. Se espera
en breve un aumento del seffware exis-
tente, tanto inglés como espaiiol.
tanciosas ventas, especialmente en Es-
pafia. (Quizi por este motive, hemaos

Terminal «de
pulsera»

0L EX

No es un juepo de palabras, El nue-
vo terminal RC-1000 de Seiko —no
podia ser otra— es de pulsera.

Se trata de un reloj de cuarzo que in-
corpora el terminal mds pequefio desa-
rrollado hasta el momento. Puede al-
macenar 40 pdginas de informacidn,
introducicdas directamente desde dis-
tintos ordenadores (IBM PC, Apple
lle, Epson PX8, BBC, Commeodore 64
y Spectrum), en tan sdlo 10 segundos.
Se pueden programar distintos fiche-
ros, pudiendo tener wsiempre a manons
datos sebre listas de precios, agenda v,
en general, Eualquicf COSA que s¢ desee
recordar.

El nuevo «ingenios estard disponi-
ble a partir de este mes en las principa-
les tiendas del Reine Unidao.

Soft
educativo

Quien tampoco faltd a la cita del In-
format fue la firma Idealogic, conoci-
da por todos por el saffware educativo,
principalmente de las casas americanas

Fisher-Price y Spinnaker.

Spectrum
ROM
dissassembly
para todos

Sin duda, uno de los mds buscados
por los aficionados al cddigo maquina,
el libro titulado «Spectrum rom dissus-
sembly» ha sido importado por Venta-
matic, pudiéndose obtener por correo,
sistema rradicional de esta empresa
afincada en Cataluria.




LOGO en castellano

Aungue Sinclair dispone de un
LOGO para Spectrum, las casas de saff-
ware espanolas han preferido por lo ge-
neral desarrollar sus propias versiones,
cuya comercializacidn se espera en bre-
ve.

Este no ha sido el caso de Venta-
matic. El «logo de Sinclairs ha sido
traducido al castellano, comercializado
al precio de 4.000 pesetas.

Lapiz 6ptico

Decir que existe un ldpiz dptico para
Spectrum no es una novedad. Lo nove-
doso consiste en que sea made in
Spain.

fdibujo realizado coan
el lapiz dpticol

El lipiz dptico desarrollade por
Pin-Soft dibuja directamente sobre la
pantalla del televisor, utilizando para
ello un programa integrado que contie-
ne mds de 40 opciones.

Dispone de tres niveles de zoom,
tres pantallas intercambiables, opcio-
nes para rellenar ¢ invertir figuras,
scroll de dibujo y/o color de una parte
o tada la pantalla en las cuatro direc-
ciones, y la posibilidad de ejecurar rdpi-
damente las clisicas lineas rectas, hori-
zontales, verticales, circulos, tridngu-
los, etcetera. Todo ello sobre las 24 -
neas de pantalla. Precio: 4.750 pesetas.

Aulas de
informatica
en Canarias

Con los precios del Spectrum en Ca-
fnarias no es extrafio que tengan un
parque elevado. Sin embargo no tene-
mos noticia de que éstos sean los orde-
nadores elegidos por la Consejeria de
Educacidn del Gobierno de Canarias.

Con un costo total de cuatro millo-
nes y medio de pesetas, y con el objeti-
vo de introducir los  micro-
ordenadores en Is aulas, se pretende
acercar la informdtica a casi 2000
alumnos del archipiélago, pertenecien-
tes a seis centros elegidos. Al mismo
tiempo, otros doce centros miblicos de
Ensciianza General Bisica siguieron
de cerea el programa para actuaciones
futuras.

Wriggler y Leonardo

A pesar de que Investrdnica sdlo
atuviese ojosy para el QL en el Infor-
mat de Barcelona, otras casas no olvi-
daron el Spectrum.

Babeta mostraba lo que se espera
sea un gran éxitor el Wriggler, juego

que estd haciendo furor en Inglaterra. . :

Se trata de un juego que consta de 250
pantallas. Wriggler, el héroe del juego,
debe pasar por ellas, «zampandos todo
lo que se encuentre para no desfallecer
(frutas, helados, etc.), pero dentro de
un orden si no quiere agotar sus recur-
sos alimenticios,

Leonardo no es un juego. Se trata de
un paquete prafico con mds de 40 co-
mandops. Comercializade por Compu-
logical pretende desbancar a todos los
rivales que han ido- saliendo para el
Spectrum.

También ABC analog acudid a esta
cita, con los programas de OCP (Ox-
ford Computing Publishing), v los
siempre buscados titulos de Ultimate:

Sabre wulf, Kinght Lore, Underwulde
y Alien 8. Para el mes de mayo se espe-

ra disponer del Knight Lore y Alien 8
también en versién para el Amstrad,

AN




Monitores «a todo color»

Cada vez es mayor la wmarafias de
empresas que incluyen un monitor en
su catdlogo de |3rmhu*m.~:. En el caso
del Spectrum, salvo que uno sea un
wmanitase, lo primero es encontrar
agquél que permita la conexién adirec-
tay ¥ sin demasiados problemas. Des-
pués sdlo hay que decidirse por color,
blanco/negro v Ia cantidad de dinero a
gAsar,

Realizadas estas consideraciones po-
demos echar una mirada a los dos mo-
nitores wespecial-Spectrumm»  presenta-

dos en el Informat: la serie PM de
Ciaegi y ¢l Monitor Idealogic.

La serie PM consta de 6 monitores
de 12 pulgadas, para todos los gustos:
fiisforo verde, naranja, audio, antirre
flectante. Los precios oscilan entre las
29.500 y las 31.250 pesetas.

El monitor presentado por ldealo-
gic es de 14 pulgadas color con un
precio ligeramente superion 73000 pe-
setas, existiendo versiones para Spec-
trum y QL. Entre sus caracterfsticas
principales destacan las comunicacio-
nes de sonido, video-pal y RGB.

Mr. Chip en
Alicante

«Bienvenido Mr. Chip» es el nombre
del programa dedicado a los Abome-
computers vy aficionados de Alicante.
Se emite por la Onda media Radio Ali-
cante SER de lunes a viernes a partir
de las 9 de la noche.

Entre los atractivos del programa,
existe un concurso de soffware y otro de
trucos, ambos con caricter mensual.
También se incluye un servicio de fo-
tocopias de los listados de programas
presentados a dicho concurso.

Otra de las novedades que presenta
la emisora alicantina desde el pasado
18 de febrero, consiste en la emision
de programas, habiéndose captado con
éxito en las localidades cercanas: Elche,
Benidorm, Novelda, etc. Esta experien-
cia se ha realizado para programas de
ordenadores Spectrum, Atari, Oric,
Commodore 64 y Sharp MZ 700,

[ e AR AL B MR | e
Microdrive
Disk System

Aungue con denominacidn inglesa,
se trata del sistema operativo de diseo
con micredrive desarrollado por Pin-

Soft.

12/ 2X

Adn desconocida en el mercado es-
pafiol, parece ser que la pocker televi-
sitin de Sinclair estd batiendo records
de ventas.

Respondiendo a una fuerte camparia
de publicidad, los pedidos superaron el
nimero de 10000 en pocas semanas y

Ventas masivas de la
television «de bolsillo»

se estiman pedidos futuros de 13.000
unidades mensuales.

La television de bolsillo se vende ac-
tualmente en el Reino Unido al precio
de 100 libras (200000 pesetas aproxi-
madamente),

Se trata de un conjunto de nuevos
coemandos BASIC para acceso aleatorio
a ficheros, con los que poder realizar
operaciones de lectura o modificacién
de la informacion de un punto cual-
quiera del archivo, con un tiempo me-
dio de acceso de 4 segundos.

Otra de las ventajas radica en la
construccion de indexados, y en la po-
sibilidad de realizar copias de segun-
dad de archivos.

La comercializacién serd en micradri-
ve, al precio de T.000 pesetas.




Polimetro
digital

Antes de que el Spectrum cayese «en
cualquier manow, no cabe duda que el
inicio lo marcaron los estudiantes de

telecomunicaciones, especialmente con
el ZX81.

Pensando en ellos, y para los aficio-
nados a los montajes en general, Sony-
tel presenta ahora un nuevo polimetro
digital DM-105 muy apreciado por
este tipo de susuarioss.

Datos técnicos: ACY 0-1000 V,
DCV 0-750 V, DCA 0-2 Amp. OHM
0-2.000 K. Indicador de baterfa de pro-
teccidn sobrecarga. Precio: 8,600 pese-
[as.

La marcha
del C5, cada
vez «mas
lenta»

No es que se haya reducido la veloci-
dad del €5, sino la produccion, Las
previsiones de Sinclair han resultado
ser demasiado optimistas, reduciéndo-
s¢ la produccion a 100 unidades por
semana, lo que equivale reducir «los
sucniosn de Sinclair a s6lo un 10 por
100,

Ante estos resultados nepativos, la
decision de Sinclair no se hizo esperar:
Michael Ford-Hutchinson, ingeniero
Jefe de Sinclair Vehicles, ya estd bus-
cando un nuevo trabajo.

Ll

Interface
monitor

Compatible con cualguier periférico,
el nuevo imerface monitor de Pin-Soft
permite la conexion simultinea a tele-
vision monitor. Compatible con cual-
quicr otro periférico, se comercializa al
precio de 3.900 pesetas.

Ubicada igualmente en Catalufia, la
empresa Promax ha desarrollado un
modulo a(!ﬂptﬂ.:i{}r de video, denomi-
nado SV-1 Sinter. Este mddulo se co-
necta directamente al bus de expansidon
y es igualmente compatible con cual-
quier periférico. Asimismo, dispone de

un pequefio conmutador para seleccio-
nar ¢l tipo de moenitor a utilizar. Curio-

samente, el precio es el mismo: 3.900
peseras.
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Interface sonido TV

Como es sabido, ¢l sonido del Spec-
trum deja bastante que desear. Ante
ello, una posible solucidn es incorporar
un fterface de sonido, a fin de utilizar

las posibilidades del televisor. En el
mercado ya existen varios que explo-
tan esta posibilidad.

El dltimo en aparecer lo comerciali-
za Pin-Soft, compatible con restantes
periféricos, al precio de 3.500 pesetas.
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Lo dltimo en periféricos para Spec-
trum son los discos de 3 1/2 pulgadas
de un solo lado, 40 pistas y doble den-
sidack el Discovery 1.

Ademds de las caracteristicas pro-
pias de toda unidad de disco, el Disco-

Spectrum

Discovery 1. Una unidad
de discos diferente

very | incorpora un port de expansicn,
port de impresora en paralelo de 26
vias, inferface joystivk, conector de video
y tuente de energfa integrada.

Distribuye: Ventamatic y Silog, Pre-
cio aproximade: 85000 pesetas.

«made in India»

El Spectrum llega a la India y su
aceptacion parece justificar su fabrica-
cidn «en casaw, concretamente en fa
ciudad de Bangalore, donde se espera
alcanzar una produccion de 75000
unidades anuales. El acuerdo con Sin-
clair contempla una produccion mdxi-
mo de siete anos.

La informitica escolar es también
un tema de preocupacion en la India.
El programa, desarrollado por el de-
partamento de comercio e industria de
Londres, contempla la instalacidn de
250000 ordenadores, pasdindose a
650,000 en el ano 1990,

El Spectrum
va no esta
solo

El avance tecnoldgico es imparable
y nuevos ordenadores estdn ya apare-
ciendo con fuerza y con importante
mimero de sepuidores. Tal es el caso
del estandar japonés MSX y del Ams-
trand.

Este dltimo presenta la ventaja de
ofrecer un precio muy competitivo,
quizd el mejor del mercado en estos
momentos. Comercializado por Indes-
comp, se ofrece en dos versiones con
cassette o disco (CPC 464 o CPC 664,
respectivamente). El precio del 664
{unidad central, disco de 5 pulgadas y
monitor monocromdtico) es  de
109,500 pesetas. Con monitor en color
el precio se eleva a 134.500 pesetas.

Por el contrario, las distintas versio-
nes de MSX desarrolladas por los japo-
neses, presentan el gran atractivo de la
estandarizacion y contar con un am-
plio nimero de periféricos. Por el con-
trario, la mayorfa del soffware existente
(por el momento escaso) se comerciali-
za en cartuchos, lo que encarece signi-
ficativamente los programas.

Tanto unos como otros tienen ya
sus seguidores, aungque por el momen-
to ninguno se perfile como «liders del
mercado de ordenadores domésticos,
Puesto que sigue detentando nuestro
querido Spectrum.
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ORDENA TU ORDENADOR

Quitale Trabajo a tu Micro

Hemos disenado la estanteria ideal para que
no tengas tirado por la casa tu ordenador
personal y accesorios. Con este complemento
no molestards al resto de w familia y tendras
reunido todo tu equipo, sacandole el maximo
provecho, sin que nadie te moleste.

CARACTERISTICAS

— Acabado en efecto roble.

— Todos los cables estin fuera del
alcance de la vista y a la vez que
da seguridad, permite que todos
los componentes estén encendi-
dos s1 se desea.

— Amplio espacio para guardar
cassettes, libros, joysticks, etc.

— Se vende desarmado en una caja
plana, es muy [acil de armar,
utilizando solamente una llave
ALLEN.

— Unidad de puente: 56,5 cms.
ancho. 17 cms. alto. 30,48 cms.
fondo.

MONSER S. A.
C/ Argos, 9 - 28037 Madrid . Teléfonos: (91) 742 72 12 - 742 T2 96
Por favor envienme los siguientes gabinetes:

REF. No. CANTIDAD PRECICY TOTAL

8.975 c.n.
.............. R 2 IS e Plas: prrrmsssine
Mas pastos de envio

Con la
garantia

TOTAL PTAS.
0 TALON ADJUNTO 0O TALON CONFORMADO ADJUNTQ OGIRO
POSTAL O GIRO TELEGRAFICO 0 CONTRA REEMBOLS0O O TRANS-
FERENCIA BANCARIA O (Cia. No. 836940 del Beo. Cemural). O PAGO
APLAZADO - SOLICITE INFORMACION.

NOMBERE N APELLIIDEAS . L ol minis s s sm o minsow sin sl i s nr e e b s
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CIEIBARY v i i PROVINCIA .........co0ah 4 Bl W B s




Uno de los comentarios mds positi=
vos que pueden hacerse de un progra-
ma es decir que es original. Este juego
se merece indudablemente ¢| calificati-
VO, pese 4 no incorporar ninguna nue-
va téenica de programacion. Comienza
en la entrada de una fortaleza, habitada

por un hechicero que guarda el secreto
de la inmortalidad, Nuestro objetivo es
intentar arrebatdrselo. Hay veinte pan-
tallas distintas, y para pasar de una a
otra tenemos que ir cogiendo los tipi-
cos farolilles chinos que éncontrare-
MOos A Nuestro paso. Si queremos acce-
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der al interior de la fortaleza, debemos
recoger todas las ldmparas de las tres
primeras pantallas. Una vez consegui-
do esto, se abrird una trampilla en la
habitacidn central. Dejindonos cace
por ella empieza verdaderamente la ac-
cidn. De aquf en adelante nos aguardan
tado tipo de peligros. A diferencia de
otros juegos parecidos, en éste vamos a
necesitar frecuentemente volver a un
lugar ya visitado para poder abrir de-
terminadas puertas. Pero la mayor ori-
ginalidad consiste en que constinte-
mente somos acosados por dos lucha-
dores orientales que infatigablemente
tratan de golpearnos. El mds pequeiio
de ellos es un ninja armado con un bas-
toin. No es diffcil acabar con €], con dos
pufictazos o con tres patadas queda
despachado: El otro es mds peligroso,
aundue, por suerte, debido a su gordu-
ra, €5 algo mas lento de movimientos:
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para hacerle desaparecer debemos dar-
le un golpe mds que al ninja,

Segin nos acercamos al mago, la di-
ficultad va siendo mayor, En las prime-
ras pantallas no encontramos muchos
problemas, con unos pocos saltos bien
dados todo resuelto. Pero después irdn
surgiendo mayores complicaciones.
Entre las cornisas por las que saltamos
cruzan cargas eléctricas, en el suelo hay
minas y, en otras habitaciones, diminu-
tas bolas de energia que corren de un
lado a otro. Al llegar a la \ltima sala, lo
mejor que podemos hacer es coger ri-
pidamente la lamparita, porque el
mago es bastante mal intencionado y
lanza un hechizo tras otro con muy
mala intencion,

Iniciamos el juego con cinco vidas,

a los 40000 puntos se consigue
otra. También se pueden obtener vidas

extras. El juego es altamente adictivo.

Los grificos son muy buenos y el deco-
rado de las distintas pantallas estd muy
bien realizado. Admite el uso de los
principales tipos de joystick o del tecla-
do. Incorpora la opcién de uno o dos
jugadores y ademds es posible que un
jugador haga el papel del protagonista
y ¢l otro el del adversario, lo que es
poco frecuente en OLros programas.

Adiccidn: 9
Presentacicn: 9
Claridad: 9
Rapidez 9

Resulta casi inevitable asociar la pa-
labra simulador a los programas de
vuelo. Sin embargo, el concepto de si-
mulacidn es muy amplio y no se limita
a los aviones. Manager es un programa
simulador de empresas. En el juego, de-
sempefiamos la funcién de altos direc-
tivos de una empresa dedicada a la mi-
croinformdtica. Fabrica y comercializa
cinco productos: el microordenador de
media categorfa Micro X100, la unidad
de disquettes Flop-Disko, la impresora
AZ-Printer, ¢l programa de contabili-
dad Logicompta. y el programa de ges-
tidn de existencias Logistocks. Tam-
bién tiene disponibles para su lanza-
miento otros dos productos: €l micro
ordenador de gama baja Mini Micro, y
el programa Super File, una base de da-
tos.

Comeo directores de la empresa de-
bemos tomar las decisiones necesarias
para la buena marcha de la misma, tan-
to de produccién como marketing y fi-
nancieras. Esto quiere decir que con-
trolamos la actividad productiva, las
contrataciones, inversiones en renova-
cidn del material, modificaciones de
los precios de venta, campafias publici-
tarias, prestamos a largo y corto plazo,
ampliaciones de capital, amortizacio-
nes, revisién de salarios y otros mu-
chos factores, Cada trimestre se reline
el Comité Director de la empresa (es
decir, nosotros) y toma las decisiones
que cree convenientes en base a los re-
sultadoz del trimestre anterior. Una
vez hecho esto, el programa evalia las
consecuencias de las acciones empren-
didas y las muestra en una setie de cua-
dros de mando. También obtiene una
puntuacitn que refleja nuestra mayor o
menor habilidad al mando de la empre-
LE
~ Antes o después de cada ejercicio se

en producir acontecimientos ex-
ternos (huelgas nacionales, devaluacio-
nes monetarias, aumentos o reduccio-
nes del LV.A, etc)) que influyen en la

marcha de la sociedad. Mantener un
buen clima social en la empresa es muy
importante para evitar huelgas inter-
nas, que provocarfan una cafda en la
produccidn y las ventas. Para ello hay
que procurar principalmente mantener
el nivel salarial acorde con la inflacién
v no reducir demasiado bruscamente el
personal cuando un producto no mar-
che,

Es un programa muy bueno, que
gustard mucho a los interesados en sa-
ber cdmo funciona una empresa, y en
general a todo aquel a guien atraiga mi-
nimamente ¢l mundillo de la economia.
Las instrucciones son bastante com-
pletas, de manera que aunque no ten-
gamos ni idea de lo que es la gestién
empresarial, no es dificil defenderse en
el juego y al mismo tiempo ir profundi-
zando en el tema.

Adiccidn: 8
Presentacicon: 9
Claridad: 9
Rapidez 9
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BUENAS RAZONES
PARA SUSCRIBIRSE A:

Recibira cada mes en su domicilio
una revista para usuarios a un
precio increible.

Dispondra de la mas reciente
informacién sobre programacion,
periféricos, aplicaciones, programas,
etc., escrita por expertos profesionales
que le ayudara a aumentar la utilidad
de su “Spectrum”.

SUSCRIBASE HOY MISMO A

LXK

SOLO 1.895 Ptas. por 12 ejemplares
y un ahorro del 37%

Envienos, hoy mismo, la tarjeta de
suscripcion que encontrard en este
ejemplar debidamente cumplimentada.




SORTEO ESPECIAL
VERANO 1985

~mudie, . Intensamente este verano con toda la emocion que produce conducir una moto VESPA-P 200 E.

P
e

BASES DEL SORTED

14

El sorteo se celebrara

el dia25 de junio de 1985,
en el domicilio social

de Publinformatica,
Bravo Murillo, 377, 5.© A.

Podran concursar todos
los cupones recibidos
antes de medianoche

del dia 24 de junio de 1985.

Los empleados de
Publinformatica, ni sus
familiares directos podran
participar en este sorteo.

El ganador sera notificado
por carta certificada y su
nombre sera publicado en
la revista "ZX" de 1985.

iNO PIERDAS LA OPORTUNIDAD!

PIjOE 2 W

CARACTERISTICAS TECNICAS
® Encendido electronico. @ 200 c.c.

® Motor 2 tiempos. ® Rueda de repuesto.
® Potencia maxima 11 c.v.

Parlicipa en este fabuloso sorteo enviando el cupon de respuesta
debidamente cumplimentado.
iNO PIERDAS TIEMPO!

CUPON DE RESPUESTA

Recorta este cupon y envialo en un sobre debidamente franqueado a:
PUBLINFORMATICA S.A. - Dto. de Sorteos
C/ Bravo Murillo, 377 - 5.2 A - 28020-MADRID

Nombre
Calle ne
Poblacien C.P.

Provincia

I
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Llevar la contabilidad de una em-
presa es algo que queda fuera de la ca-
pacidad del Spectrum. Pero nada nos
impide emplearlo para la contabilidad
personal o de un pequeno negocio.

La nueva versidn de este programa
de Ventamatic estd adaptada para uso
con los micredrives, lo que le hace mu-
cho mis eficaz, puesto que con cassette
es demasiado lento, También incluye
mejoras en rapidez y en gestién de im-
Pﬂ:ﬂﬂ!‘ﬂs-.

Hay dos completos memis, uno
principal, que aparece nada mis cargar
el programa, y otro secundario, al que

se accede desde el primero. Permite
tratar veinte cuentas principales o con-
ceptos de entrada/salida y mids de mil
cuatrocientos asientos. La entrada de
datos es, como indican las instruccio-
nes, original y cémoda. La mayorfa de
las opciones utilizan una presentacién
en pantalla de 64 columnas, con una
acertada combinacion de colores que
permite una ficil lectura. El programa
ticne dos tipos de borrado de datos,
uno total y otro que conserva los resul-
tados parciales, de gran utilidad en el
caso de que necesitemos realizar mids
de los aproximadamente mil cuatro-
cientos asientos permitidos. Se puede
asimismo anular cualquiera de los
asientos introducidos, buscar asientos

AN EX

por fecha o por cantidad y hacer balan-
ces.

Es un programa de ficil manejo y,
teniendo en cuenta las limitaciones im-
puestas por el ordenador en este tipo
de aplicaciones, de gran potencia.

Utilidad: 8
Presentacion: 8
Claridad: 7
Rapidez 7

A juzgar por la cantidad de juegos
basados en carreras de coches, no eabe
duda de que éste debe ser uno de los te-

mas favoritos de los programadores.

Road Racer es un programa que recuer-
da al famoso Pale Parstion de Avari,

En los primeros circuitos, lo mds di-
ficil es arrancar ¢l coche antes de que
nos golpeen los otros participantes; a
partir de la cuarta o quinta vuelea la di-
ficultad es ya bastante mds grande.
Cada vez que completamos una de las

pistas, conscguimos una vida extra y
empezamos en un nuevo nivel. Condu-
ciendo a gran velocidad se consigue
mejor puntuacion, pero hay que procu-
rar no forzar demasiado el motor para
que no arda. El coche tiene dos mar-
chas y, aunque no es necesario cambiar
muy a menudo, es importante usarlas
correctamente, sobre todo en las arran-
cadas,

El circuito y las montaiias que lo de-
coran ocupan las dos terceras partes de
la pantalla. El resto son informaciones
sobre la carrera, En Ja parte superior se
indica el nimero de coches que nos

quedan y las vueltas que hemos hecho.

En la zona inferior estdn el tacdmetro,
el velocimetro, el indicador de marchas
y ¢l cuentamillas; también la puntua-
cion y el tiempo que llevamos en carre-
ra.

Los grificos de los coches, que junto
a los de las montanas del fondo son
pricticamente los dnicos que hay, es-
tin bien realizados. Un buen juepo, so-
bre todo teniendo en cuenta la poca
memoria que ocupa: funciona en el
Spectrum de 16 K,

Adiccidn: 7
Presentacion: 7
Claridad: 8
Rapidez 8
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Por si no te bastaba con la radio, la
television o la prensa, ahora puedes
rambién meter Ja liga futbolistica en tu
Spectrum. Este programa es una base
de datos orientada exclusivamente al
campeonato liguero, Maneja la infor-
macicn de coatro divisiones, Primera,
Segunda A, Segunda B grupo 1 y Se-
punda B grupe 2. Las dos primeras es-
tin en la cara A de la cinta v las otras

agenda perpetua). Otras opciones a
nuestra disposicién son: entrar jorna-
das, listar jornadas, entrar resultados,
ver dossier equipos, ver clasificaciones,
actaalizar modificaciones v grabacidn
del programa y los datos, que puede

“hacerse tanto en aiseffe como en prer-

drite.

Es un programa que resultard muy
atil a los sepuidores de fithol. Su utili-
zacion es fdeil v las instrucciones bas-
tante buenas. El principal reproche que
puede hacérsele es la lentitud de la op-
cidn de actualizacion, pero tenemos
toda una semana entre jornada v jorna-
da, de modo que no importa demasia-
do.
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dos en la cara B. El programa incluye
todos los datos de la temporada 84,/85
hasta la jornada 14. Los resultados pro-
ducidos posteriormente deben ser in-
troducidos. La opeidn 1 del menu, en-
trar equipos comienzo liga, borra todo,
incluso los equipos. Esto permite usar
el programa en las préximas tempora-
das, sin mds que darle los nuevos datos
(como indica la presentacidn es una

ABC Soft

m 48 K

Esperemos que controlar un reactor
nuclear de verdiad no sea tan dificil
como loes éste. No se trata de un com-
plejo programa simulador, sino mds
bien de un juego de tipo araade.

Desde nuestro puesto de mando po-
demos ver, gracias a un grueso cristal,
las eolisiones entre particulas atdmicas,
Tenemos que procurar establecer un
equilibro entre niveles bajos de poten-

cia, que no causan demasiada radia-
cion, y niveles altos que producen mis
radiacién, pero que son los que nos
permiten pasar a las siguientes fases
del juego. 5i la potencia baja hasta cero
o si ¢l nivel de radiactividad sobrepasa
el limite permitido, el reactor se des-
truye. Para regular las reacciones nu-
cleares tenemos una unidad de control.
Con ella se puede absorber neatrones o
empujar los clementos metdlicos a la
unidad central de descarga, dismi-
nuyendo asi la radiacidn. Los nicleos
de metal se dividen en dos cada vez
que son golpeados por un neutrdn, y
coOmo consecuencia aumenta la poten-
cia. La unidad de control puede absor-

ber un mdximo de cuatro neurrones,
después cambia de color y hay que des-
cargarla sin chocar con ningin metal,
Cuando todos los neutrones han desa-
parecido pasamos a la segunda etapa,
que consiste en sellar el nucleo del
rEACtor Con cemento.

El nivel de dificultad es alto y segin
avanzamos en el juego aumenta. Los
grificos son bastante simples, pero no
s¢ puede pedir mucho mds tratindose
de dtomos v neutrones. Un detalle cu-
rioso es que el programa sélo se carga
correctamente mediante LOAD
«REACT» CODE, st ponemos unica-
mente las comillas lo cargard, pero in-
mediatamente después se destruye.

Adiccidn: 6
Presentacién: 5
Claridad: 7
Rapidex §

IX /2



Ademis de adelantar a otros coches,
en este programa puedes dedicarte a
contemplar el paisaje. A lo larpo del
juego, siempre que conduzcamos con |a
suficiente destreza, pasaremos por un
circuito de carreras, una carretera ru-
ral, desiertos v un larguisimo puente
sobre el mar. Es el paisaje campestre ¢l
mejor realizado, con casas, arboledas,
charcas, gatos junto 2l camino v hasta
cercados con ganado, También es bas-
tante entretenido cruzar el desierto,
pero el circuito v el puente son bastan-
e mids monMonos v pr;:irTi:‘:tmem::
stilo  encontraremos en  ellos unas
cuantas ruedas v botellas flotando en el
agua.

En todas las carreteras hay manchas
de aceite, muy peligrosas si conduci-
mos por ¢l borde de los caminos. Al
adelantar a los otros corredores hay

R7EX

quec cstar muy atento a los estrecha-

mientos de la carretera v al aceite,

El objetivo del juego es recorrer la
mayor distancia posible antes de agotar
las cinco vidas de que disponemos. En
¢l margen derecho de la pantalla estd la
puntuacion alcanzada, el record del dia
v dos indicadores del coche, el veloci-
metro y el medidor de la temperatura;
bajo ellos, el nimero de vidas que nos
quedan estd representado por unos
cascos. Los grificos en general estdn
bien; algunas combinaciones de colo-
res no parecen muy acertadas, aungue
£510 5 ya cuestion de gustos.

Por el nombre podriamos pensar
que estamos ante un juego de marcia-
nitos o de ballenas (orcas), pero en esta
ocasidn la historia va de ataques a un
castillo medieval. Los ejércitos de Orce,
que mantienen un duro asedio a nues-
tra fortaleza, se lanzan al asalto decisi-
vo. Fstamos solos para defender la mu-
ralla v debemos evitar que los Orcs
apoyen sus escaleras en la pared. Por
suerte tenemos a neestro alcance va-
rios tipos de armas, Si los ejéreitos ene-
migos no han montado aun las escalas,
podemos impedirselo lanzindoles pie-
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dras: a cambio ellos nos disparan fle-
chas con sus ballestas.

El juego es en general entretenido.
Los grdficos, sin ser espectaculares, es-
tdn bien realizados; el sonido es igual-
mente bueno. El control del puerrero
es muy comodo, tanto con el joysiick
como con el teclado, ya que s6lo se em-
plean tres teclas. El movimiento es co-
rrecto en todo momento, pero curiosa-
mente el defensor del castillo tiene mu-
cha nercia y le cuesta empezar a mo-
verse, aunque una vez lo consigue es
bastante rdpido.

Adiceidn: 6
Presentacidn: 7
Claridad: 7
Rapidexz 7

Adiceidn: 7
Presentacidn: 7
Claridad: 8
Rapidexz 7




Los programas instructores o tuto-
res de codigo miquina estdn pensados
para facilitar el aprendizaje. El que aquf
comentamos es el primero realizado
integramente en nuestro pafs.

La primera cara de la cinta contiene
una serie de generalidades previas a
cualquier intento de entender el codigo
midquina. Se habla de la numeracidn bi-
naria v hexadecimal, de los ensambla-
dores y de los desensambladores, la
ROM vy la RAM, las variables del siste-
ma, etc. A continuacidn encontramos
una exhaustiva lista de los mnemdni-
cos del Z-80 con una explicacién de lo
que hace cada uno. Incluye también las
direcciones de las rutinas mds ttiles de
la ROM. Lamentablemente no encon-
[ramos ninguna ventaja respecto a un
buen libro y si algunos inconvenientes,
sobre todo Mayor cansancio visual,

La segunda cara trae una serie de ru-
tinas en cédigo mdquina que tienen en

comuin tres puntos: son breves, espec-
taculares y lo que es mds importante,
de ficil comprension.

Utilidad: 7
Presentacidn: 7
Claridad: 6

Rapidexz 6

Para que un juego resulte divertido,
no £s necesario que tenga muchas pan-
tallas y sea complicado. En este caso, la
sencillez es uno de los puntos mids po
sitivos del programa.

Pogo es un gracioso personaje que,
en clerto modo, recuerda a Horacio (el
protagonista de Horacio esquiador y
otros juegos). Se halla en el planeta de
los escalones, perseguido por una bola
de cristal, un escorpion y la serpiente

Hiss. Para sobrevivir tiene que saltar
de escalén en escalén hasta pintarlos
todos. Sus enemigos tratan de impedir-
sclo. La serpiente es el mds peligroso ¢
inteligente de los tres. En cuanto apa-
rece va derecha hacia Pogo, que sdlo se
salvard llevandola hacia los bordes y
saltando entonces a una de las platafor-
mas giratorias. Si lo logra, la serpiente
cae, y ¢l es llevado de nuevo a la cum-
bre de la pirdimide de escalones.

Se puede jugar con varios tipos de
joystick o con el teclado; en cualquier
caso ¢s muy fdcil hacerse con ¢l control
de Pogo. La distribucion de las teclas
es muy comoda, aunque poco usual.
Los grificos, de pequefio tamafo, es-
tin muy conseguidos, sobre todo por
su colorido y buena definicidn. Las re-
lativamente pobres capacidades sono
ras del Spectrum, que frecuentemente
son olvidadas en otros juegos, estdn
bien aprovechadas.

Adiceidn: 7
Presentacion: 7
Claridad: 9

Rapidez 8
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RENIA

Vefamos en ¢l mes anterior, que ha-  realizar la modalidad simplificada, al  jo se aplica el 1 por 100, pero con un
cer la declaracién de la renta no es  que nuestros wagudos» lectores no tar-  méximo de 10000 pesetas.
malo, o menos malo si contamos con la  daron en encontrarle algin defectillo.
ayuda de un ordenador. Analizibamos En el capitulo de deducciones dentro En esta ocasién contamos con un
entonces un programa gue servia para  del importe de rendimientos del traba-  programa para Spectrum de 48 K con

e e e e

2 DIM d(75): LET w=400000 150 MEXT i
S INFUT "Nombre v apellidos: 167 LET di{l13)=0: FOR i=1 TO 12:
Yits LET dil13)=d{13r+d (i} MNEXT i
B FRINT t% 170 PRIMNT : FRINT TAB 23 "SUMA" 3
10 DATA "A-Del traba;o.","03", TAE 21;"38":TAB 24:d{(13): FRINT
"B=Del capital mobil."."O02";"C=D 180 FF.INT TAE Q:"A DEDUCIE:": F
el capital inmob.", ':2“ "D—-De ac FRINT
t.pre+.art15.",””““ = De act. e 150 DATA "Dism. tar. ge.","3I%2",
mpresa.","Z8","F-De activ. agrar "Dism. tipo me.", "40", "Dl_. tean
1as.","31","6—En reg.tran.fiscal 8. lucra.","41"
"1"3““ "H-Rend. ir.so.ta. = LRI 125 FOR 1=14 TO 16
, "H-Rend.ir.so.ti.me.","34" <0G READ a%,c$
Z0 FRINT "FENDIMIENTOS": FRINT =10 FRINT TAB Dz;a$:;TAE 213cH:
TAE Z4; "Ing—-gas"” 220 IMFUT 3d{4i): FRINT TAE Z4:d
40 FOF i=1 TO ¢ (i)
a0 READ a%,.c$ 240 MEXT i
&0 FRINT TAEB O3 a%; TAE Z21l:c®: 245 LET d(171=0: FOE i1i=14 TO 1&
70 IMFUT 3d(i): PRINT TAE 24:d i LET d(17)=d{17)+d(i): WNEXT i
(i) 250 FRIMT : FRINT TAE Z:"SUMA D
BO NEXT 1 ISMINUCIONES": TAB 21;"42": TAR 24
F0 fdi17y: FREIMNT
100 DATA "I-Somet. t=u‘. ge." 'S 2909 LET d(18i=d{13)-d{(17)
2", "I=-Somet. tipo m&d R 260 FRINT TAB*Z: "DIFERENCIA":TA
Fro. trans. lucrat. "__'-T” B Z1:"q4Z":TAB 24:d (18)
110 FRINT : FRINT "INEREHENTDE Z70 FEIMT : FRIMT TAE O3 "Dedu.
DEL FATRIMONIO.": FRINT . neg. ancs ant."3;TAEB Z1:"44";
115 FOR i=10 TO 12 280 IMFUT d(1%): FRINT TAE Z4;:d
120 READ a%.c# (1F): ERINT
130 PRINT TAB 0;a%;TAB 21;c$; 285 LET d(Z0) =d (18)-d (19)
140 INFUT sdi{i): FRINT TAE Z243;d 270 FRIMT : FRINT TAE 2;"BASE I
(i) MFONIBLE"; TAE Z21;"S0":TAE Z4:d (2

e —— S
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el que realizar la declaracidn en sumo-  sor legal a quien volvimos a recurrir, se  ciente para rentas sencillas. Otro as-

dalidad ordinaria, es decir, para aque- trata de un programa mucho mds com-  pecto negativo consiste en la impaosibi-

llas rentas que pasen de 1.500000 pe- pleto, aunque no exento de mejoras. lidad de modificar los datos una vez in-

setas anuales. Concretamente, «no contempla la esti-  troducidos, aspecto que no ocurria en
En palabras de Joaquin Espina, ase- macién directa, aunque resulta sufi- el visto el mes anterior.

o)

229 LET diZl)=0: FOR i=1 TO 8=z
LET d(2t)=d{Z1)+d(1)+d(10)=cd(14)
=g i iy MNELT 1

00 FRIWMT § FRINT TAE O:"Rase s
ome. tarif. ge'";TAB Z21;"S1";TAB
28:d(21)

S10 FREINT :1,FRIMT TAB 1;"Base
LSS B e )

312 FOR i=1 TO 3Z: READ gQ,C.i:
IF .q<=800000 THEN LET w=Z00000

S13 IF diZ2l)-gtw THEN BO TO 22
8]

215 MEXT i

320 FRIMT TAE Z;"<Hasta:»"3q:;TAR
243 c
220 LET #=IHT {({d(Z21)-g) ¥{i/ 100
3

ZI0 FRINT TAB St "< Restox";d(Z21)
=03 FAB 153"al "sig"W":TAB 25:¢

QD0 64550, 17. 80, 600000, 100540, 18
- B4, 800000, 128240, 15. 88, 10000060,
178000,21.44, 1400000, 263740, 23.

2, 1800000, IT7E40, 25. &, 2200000, 46
D240, 27,68, 2600000, 570960, 29. 76,
S000000, 650000, 51,84, 3400000, 817
360, 33. 22, 3800000, 253040 ,34, 4200
000, 1097040, 38. 0B, 4600000, 124538
0y 40,18, 5000000, 1410000,42.24, 54
00000, 15785460, 44, 32, SBOOOOO, 1756

240 ,448,.40, 8200000, 1741840, 48. 48,
aEe00000, 21 357560,50.56

e DATA 7000000, 2338000,52. 44,
7400000, 25485&60,54. 72, 7800000, 27
&744¢,358, 80, 8200000, 2994440,58.8
B, Bo00Qo0, T2T0LE0, &0, 2000000, T47
0160,60, 00, 400000, 37121460,41,78
00000, 37546160,61.50, 10200000, 420
21a0,62, 10600000, 44501&0,62.90,1
LO0OGO0, 4700150, 23, 11400000, 4552
150,463,500, 11800000,52056150,564,12
200000, 5462160, 565

S50 LET d{Z2)=c+f

S50 FRIMNT : FRIMT TAE 10;"SUMA"
s TAE 24:d (22)

370 FEINT = FRINT "Tipo medio C
LGS e AN OVERCT e TRB LT S
_______ = " INT {((d{(ZZ)%1D0) /d(Z
12y "i": FPRINT TAE LZ:"EBase"

375 LET g(ZZi=d(S)+diil1r=-d (15)

380 FRINT 3 FRINT "Cuota por. t
ipo me.":TAER Zi:"S3"3TAE Z43;d{(Z3
]

385 LET d(Z4)=d(1Z2)=d(1&)

70 FRINT "Cuota por. tipo mini
« "3 TAB Z21;"S4":TAB Z4:d(24)

70 LET di{20)=d{Z2Z2)+d (233 +d (23)

400 FRINT TAE Z3"TOTAL CUD. INT
"3 TAE 21;"35"; TAB 243;d(25)

410 FEIHT 3 FRINT "Fulse “"ENTE
R"" para seguir";: INPUT LINE r

'“ :

X /25
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=UMe == 122000
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= &SN
Biif: tiee mE: ao 12388 Cans
Cis. tran§: Locraa 41 @ CHaa pag: Etgg g e éﬂﬂ@@w
SUMA CISMIMUCIONES 42 22000 FETEL tuolTInT] == lo4mp=a
e T e ———— e e —— == e T |
% 490Q INPUT 3diid: FPRINT TAEB 24;d

420 CLS (i)

4ZC FRIMT “TOTAL CUOTA IMTEGRA" 900 MEAT 1
;TRE Z1:"SS";TAB Z4:d(25): FRINT 510 LET d{a)y=IMT {{1/100)%d (1}

): FRINT TAE Z4:d{4%)

440 FRINT "DEDUCCIOMES";TAE 2Z; o915 LET d(5Q)=0: FOR i=Ze TO 4%
CIMEORTE": PRINT 1 LET di(SO)=d(S0)+d(1): NEXT i
445 RESTORE 450 520 FRINT 2 FRINT TAEB J3"sSUMA D
450 DATA "General {(1&8500)","S5&" EDUCCIONES"; TAE 213"B1"3TAE 24;d
s "Matrimonio (1685000 " 57", "HL jo= =108
(todos!","S8","Invalido {(Z6000) 525 LET d(S1)=d(25)=d (50D}

"etagt, "Mas 70 anyos (11000 ", 50 930 FRINT TAB 33 "DIFERENCIA";TA
"y "Ascendientes (12000} ", "51","5e B 21:"82":TAB Z43d(51}

gurns vida“,”&Z“,”raFtDF entarne 540 FRINT "Incre. perd.anos ant.
dad", o Hs P EEanale—“,”b4 "1 TAB Z21iz;"B3"3: INFUT di{S2): PRI
e £ EAEEECIDHﬂlEE",’HE“ "Adaul NT TAE Z4;d(52)

Eithn vivienda","58","Su. ~al. S4S LET d(53)=d{51)+d (52

mnhll Ll Rl s SR = T S AR S50 FPRINT TAR 33 "CUOTA LIGUIDA"

8", rﬂﬁ adg. empresa”,"&7"," s TAB Z1;"84";TAB Z4;d (553
Inver51un Emp. 2 pra. !, re 540 PRINT : PRINT "4 deducir:"
4460 DATA "Donativos","71","Diwvi 570 DATA "Reten.rend.traba;o","
d. socied.","72","Comp. 1mp et 85", "Reten.rend.prof.art. ", "848",
r'"!"?z":"Tr&deDE L e T e "Reten.rend.cap.mob.","87", "Fago
Dism.tipo me.no ded.","75","Dis. s f.act.prof.art.","88", "Fagos +
tipo min.no ded.","7&"."Ceuta Me .act.empre.”","B89"
1-“,“??“.‘Fen510n1=tqf7?fﬁ?”.“?5 580 FOR i=54 TO 58

"1% trabajo pers.t, 79" S50 READ a%$,c$
470 FOR i=2& TO 4% €00 FRINT TAB O;a#;TAE 21;c$;
480 READ a%: READ c%: FRINT TARBR 610 INPUT 3;dti): PRINT TAE 24;
Qz;a%; TAEB Zl;c#; (i)

485 IF i=4% THEN GO 70O S10 &Z0 NEXT i
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425 LET di(S8)=0: FOR i=54 70O 58 665 IF p®i:"1" AND p$<:"2" THEN
s+ LET d(5®)=d(55)+d{i)s NEXT i GO TO &&0

630 PRINT : FRINT TAE Z;"TOTAL" HB0 IF p¥E="1" THEN: ERINT : FEI
:TAB 213"20":TAE 24;d(5%) NT "Total deuda":;TAB Z1;"73"; TAB

I% LET di(&60)=d(53)-d(59) 24:d(62)

&40 FRINT : FRINT TAE 33 "DIFERE &0 IF ps="2" THEN LET dl(&Z)=1
NCIA": TAB Z1:"F1":TAE 24 di &) NT ({60 /100Ykd{62Y): PRINT "Frim
550 IF di(&s0) <0 . THEN FRINT "A D er plazo";TAE Z1;"%4"; TAE 24;d (&
EVOLVER'; TAE Zly"eetsTAR Z24:d (&0 Z): PRINT "Segundo";TAE 214 NFEN
Yr GO TO B0OO TAE Z24:;d{&2)-d (&3]

&51 FEINT "Fecargo prorroga';Ta 800 INFUT "DOtra declaracion (s/
B 21:"92%:: INPUT disld: FRINT T n) ";u$
AE Z4:d(61) 810 IF uf>"e" AND us<>"n" THEN
£55 LET diaZ)=d{(a0)+d{(&1) GO TO JoG

a&l INFUT "Fagara todo o pagara B20 IF u®="s" THEN FRUN

1 el 0% (172 "ip% 830 IF u$="n" THEN CLS : STOP
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Lectores

DRAW

«Ramtop no good» para
Othelo

Pregunta: En el mimero 7
de nuestra revista hay un
programa para jugar al
#«Othelos, Después de
cargarlo y ejecutarlo no
obtuve nada positivo, ya
que en pantalla aparece el
mensaje siguiente: 7 Ramiop
wo good, v ello me extrafia, ya

¥ pOr tanto quisiera que me
explicaseis detenidamente
(a ser posible) las

instrucciones para cargarlo.

Jaime Peldez
Granada

Respuesta: En tu caso
particular debes hacer lo
siguiente:

a) Cambiaen lalinea 7
los niimeros 64868
64869 por 32255 y 32256.
b) Salvael programaen
cinta de la siguiente forma:
SAVE «Othelos LINE 0.
¢} Hazun NEW.

d) Cargael programa 1-A
(que estd a continuacion del
Othelo).

¢} HazCLEAR 32255.

£) Ejeciitalo (RUN).

g) Sdlvalo en cinta a
continuacién del Othelo
con SAVE «Caracgigan»
CODRE 32256,277.
Seguidamente puedes
cargar el programa Othelo
que a su vez cargard el
codigo mdquina y ejecutard.
Esperamos que no tengas
ningiin problema
cargdndolo de esta forma.

28 S EX

que ¢l programa es de 16 K, -

Desplazamiento «en
todas direcciones»

Pregunta: Ante todo
quiero felicitaros por
vuestra revista, aunque ya
sé que la hacemos entre
todos, porque simplemente
es magnifica. Y quiero
aprovechar también para
preguntaros un par de
dudas:

13  Enla revista
ZX-noviembre, en la
seccidn de «ldeass, facilitdis
unas INstrucciones que
sirven para desplazar
grificos en bloque hacia la

derecha o hacia la izquierda.

Pues bien, he metido las
instrucciones y resulta que
se desplazan los grificos
hacia la derecha, pero al
ejecutar la carga de la linea
adatan para el movimiento
a la izquierda, aparece el
mensajede error «N
Staterent Jost, 130:55 al leer
el valor 32 de la citada
sentencia wdatas,

¢Le pasa algo a mi
Spectrum? {Estdn mal los
nimeros de la linea edatan?
Ademis, si después listo el
programa, la linea 1 estd
cambiada, ¢l cursor aparece

con un interrogante v la

linea 20 es sustituida por el
mimero 8212,

2)  Me gustarfa saber
como es posible conocer
los nimeros
correspondientes de cada
tecla con su IN. Mi
Spectrum no s¢ sies de la
version 2 o de cudl, pues al
teclear «PRINT IN 63468»
unas veces aparece 191y
otras 255.

3) <Esobligado el listado
de los programas que os

mandemos para su
publicacién?

Antonio Esteve
Alicante

Respuesta: Aqui tienes las
respuestas a todas tus
p'reguntas: .

1) Estate tranquilo, a tu
Spectrum no le ocurre
nada, lo mds probable es
que hayas copiado mal el
programa cargador.
Seguramente en la linea
REM no has introducido
todas las wxs. Cdpialo todo
al pie de la letra y vuelve a
intentarlo.

2) IN 65278 lee la
semifila CAPS SHIFT a V.
IN 65022 lee la semifila A a
G.

IN 64510 lee la semifila
- I

IN 63486 lee la semifila 1 a
5

IN 61438 lee la semifila 0 a
b,

IN 57342 lee 1a semifila P a
Y.

IN 49150 lee la semifila
ENTER a H.

IN 32766 lee la semifila
SPACE a B.

El valor conseguido debes
dransformarlo en un
niimero binario (en el
nimero 10 de ZX y en esta
misma seccion encontrards
una tabla para ello) cuyos 5
bits menos significativos
(los de la derecha) te
indicardn si estdn pulsadas
las correspondientes teclas
(0 para si'y 1 para no). Por
ejemplo, si ejecutas el
siguiente programa:

10 PRINT AT 10,10,IN

65278
20 GOTO 10

En principio aparece en
pantalla el valor 255
(11111111 en binario), lo
cual nos indica que
ninguna de las teclas entre
CAPS SHIFT y V estdn
siendo pulsadas. Si
pulsamos la «ze aparecerd
253 (11111101 binario) y si
pulsamos la «ze v la «x»
simultdneamente aparecerd
249 (11111001 binario).
Esperamos que
experimentando con este
pequeno programa
aprendas todo lo referente
al uso de esta orden.

Para conocer de qué
versidn es tu Spectrum,
deberis teclear PRINT IN
63486 v no 63468 como
dices en tu carta,
seguramente esto lo lefste
en el numero de marzo v en
esta misma seccion, donde
se deslizd esta errata que
CSPCIAMOS SCpas discu]par.
3) No es imprescindible
que nas envies los listados
de los programas, pero s
aconsejable, pues esto
agilizard la seleccidn. De
todos modos debes
mandarnos una descripcidn
de la utilidad y manejo de
tu programa.

Interface 16 2

Pregunta: Cudl es la
diferencia entre el Interface
1 y el Interface 22

Guillermo Lluch
Ciudadela

Respuesta: Estos dos
periféricos persiguen fines



muy distintos. El Interface 1
pcr'mite conectar al
Spectrum hasta 8 unidades
mifcrodrive, las cuales nos
permiten earchivam
programas y volverlos a
cargar én un tiempo mucho
mids corto que el popular
carsetie. Este Inferface
también puede (por medio
de la llamada red local) ser
puente de unidn de hasta
64 Spectrum, que podrdn
transmitirse informacidn,
compartir un periférico,
etcétera.

Par el contrario, el Inferface
2 es utilizado para conectar

los feysticks que tan
imprescindibles resultan
para los aficionados a los
juegos de amarcianitoss.
Esperamos que te haya
quedado clara la diferencia
v que escojas, caso de
comprar uno, el que mds te
convenga.

cAUTOnumeracion con
Spectrum?

Pregunta: Os escribo para

que me indiquéis la
direccion a la cual debo
ENVIAT MIS PrOZLAmas que
deseo entren en seleccidn
para que sean publicados.
Y otra cosa: dexiste alguna
rutina para hacer posible la
sentencia AUTO en el
Spectrum? Gracias.

Luis Alonso Jr.
Barcelona

Respuesta: La direccidn a
la que debes mandar tus
programas es la misma a la

que has mandado esta carta:

REVISTA ZX
Bravo Murillo, 377, 5=-A
28020 Madrid

En cuanto a la sentencia
AUTO puedes encontrarla
cn algunu& Prﬂgrﬂ.l“ﬂs
toolket, de los cuales puedes
informarte en tiendas
especializadas,

ADQUIERA SU
ORDENADOR
SPECTRUM DONDE
QUIERA

Nuestro servicio de asis-
tencia técnica, experto en
estos conputers, garanti-
za la puesta en marcha de
cualquier aparato estro-

peado.

nosotros se lo reparamos
y GARANTIZAMOS
la reparacion durante
un mes.

HAGALO VD. MISMO
AMPLIE SU SINCLAIR
16 Ka48 K

POR PTAS.

Vendemos Kits ampliacion
con instrucciones de mon-
taje y programa de compro-
bacion. '

ENVIAMOS CONTRA
REEMBOLSO

NUEVO SERVICIO A
LOS SERVICIOS DE
REPARACION

tenemos a su disposicion
todas las piezas y recam-
bios para los siguientes
aparatos:

SINCLAIR
ZX 81
ZX SPECTRUM
SPECTRUM PLUS

COMPUTERS SERVICE

Corcega, 361 tda. derecha — Tel. 207 11 16 - 08037 BARCELONA




Lectores

Hemos observado
diversas anomalias en
las direcciones
correspondientes a los
premiados en la
.encuesta ZX, tal y
como aparecia en el
nimero 12. Por este
motivo, si resuitasteis
premiados y ain no :
habéis recibido el = = =
cassette Premio Microdrive
correspondiente, ;
hacérnoslo saber. Ya . El premio Microdrive |Lloret de Mar.
sabéis: ZX. Bravo de este mes se ha Concretamente, ha
Murillo, 377, quinto A, buscado un buen lugar|correspondido a Pedro
indicando en el sobre para pasar las Morales Puertas.
«ENCUESTA ZX». vacaciones estivales:  [;Felicidades!

31 Ud, ha raallsads un progrsimel,
Dara Ipadirum o Sumnnodura 54, con
la suficiente calidad para ser
comerelalizade, nosuiros ls pasarames |
nasta 1.999,000 ds Pras, e |

Snildipo ds voyalas
por su explotacién. |

Sta. Cruz de Maorcenado, 31
Tel 241 10 43
COMPULOGICAL sa. 28015-MADRID




DOS GRANDES JUEGOS EN CORIGD
CON MAQUINA OPCION DE JOYSTICK

JUEGOS
r PILOTANDO UN
HELICOPTEROC, TENDRA QUE DIRIGIR
EL EQUIPC DE RESCATE PARA
SALVAR A LOS ABAMDOMADOS
EMN UM CAMPO PETROLIFERO,
DE UNA MUERTE SEGURA.

Convoy DESTRUIR LOS
ALIEMIGENAS Y SUS MAVES
ES LA UNICA FORMA DE SALVAR
LA TIERRA DE LA INVASION.

ARTICULOS

Twiddier MUESTRA LOS
MISTERIOS DEL
RAPIDO CAMBIO DE COLOR.

Cartoon APREMNDA A
PROGRAMAR
DIBLIOS ANIMADOS.

Hangout CONOZCA MAS A
FONDO LAS POSIBILIDADES
DE SU ORDENADOR,

CHOPPER

TWIDDLER :
SHOOT Va0 o
HANGOUT o
TOMATOES / $Sr 00
CARTOON S 5L
CONVEYOR Tl AN I
TALLER &éqm gt Y o / o
CONVOY o E S S S
LIGHTBIKE {,;“"f@‘&@i“f: A

LA TUMBA DE ELLAK



Introduccion al ADA
Henry Ledgard

Ed. Gustavo Gili
150 pgs. 1.400 pts.

Dlesconocido por la inmensa mayo-
ria, el ADA no es sino un lenguaje mds
de programacion, que toma su nombre
de la condesa Augusta Ada Lorelace, y
que nacid con el objetivo de desarrollar
un enfoque sistemndtico para mejorar el
uso del seftware por las fuerzas armadas.

Logicamente, hay que situar este ob-
jetive en los Estados Unidos, donde el
Departamente de Defensa devora in-
gentes paquetes de soffware, utilizando
en la actualidad mds de 400 lenguajes y
dialectos distintos. La busqueda de un

Introduceion al

ADA

lenry Ledgand

Ualowhom T eiommbos DoBormai bea

lenguaje comuin supuso el nacimiento
del ADA, y con ello el objetivo de este
libro, que como su titulo indica, no
pretende ser sino una introduccidn a
este lenguaje.

Se trata de un libro agradable, como-
do de leer aunque quizd demasiado ted-
rico. Se encuentra dividido en cuatro
bloques: 1) Caracterfsticas clave, espe-
cie de prefacio que nos sitia en el tema
con cinco ejemplos en ADA; 2) Andli-
sis de tipos de datos, sentencias del len-
12 5 X

guaje, subprogramas y estructura gene-
ral de los programas; 3) Ampliaciones
al lenguaje: ayudas de entrada v salida,
procesos paralelos, ete, v 4) Conelusio.
nes y ejemplo-listado de lectura de un
fichero de texto y formateo de acuerdo
a determinadas reglas.

En resumen, una introduccion a este
lenguaje desconocido por todos, con
ciertas similitudes con el Fortram, ro-
deado de ejemplos parciales fundamen-
talmente tedricos, para describir las
principales instrucciones. Es decir, un
libro para empezar a conocer el ADA,
(L] Ffl:lr'& FJI“‘}HF’dmﬂ COEY l.'.‘.i,

Programacion
avanzada en BASIC
Peter Bishop

Ed. Anaya Multimedia
625 pgs. 2.800 pts.

«Aprender a programar es adquirir
una disciplina mental», comienza en
sus primeras paginas. Y esta disciplina
es la que aplica a la estructuracion de
sus distintos capitulos de complejidad
progresiva, rodeados de multiples
clemplos,

La mavyoria de los libros de BASIC
nacidos para saciar la voraz demanda
de los usuarios de ordenadores perso-
nales, se quedan en los dos primeros
temas. Los libros. amds téenicoss se
concentran en los tres siguientes. Qui-
zd esta sea su mejor virtuek poder em-
pezar con unos nulos conocimientos
del BASIC, decidir después de ordenar
unos datos por el procedimiento de la
burbupa v acabar realizando un modela
de simulacion matemsdrtica.

Analizando un poco en detalle estos
cinco bloques en que se divide ¢l libro,
su contenido es el sipuiente:

En los elemeniar ded B ASIC se obser-
van las instrucciones correspondientes
al BASIC de Microsoft, concretamen-
te el BASICA que corre en los Cquipos
IBM PC. No existen alusiones al Spec-
trum, ni siquiera en la dnica tabla com-

parativa donde aparecen ¢l BBC o el
Commodore,

Redaccidn de programas alude a las
cuestiones de disefio, estructura, verifi-
cacidn, documentacion y  manteni-
miento de programas.

Bajo ¢l titulo de aperaciones fundamen-
fales de programadion s¢ encuentran tres
interesantes capitulos sobre los distin-
tos procedimientos de clasificacidn,
buisqueda y refundicién de datos.

En estructura de datos se estudian las
pilas, colas, listas v drboles. Distintas
técnicas para controlar y localizar los
datos de una forma ripida v eficiente.

Peter Bishop
Programacion
vanzada

Finalmente, y bajo el titulo de ap/iea-
dones de la programacion, se entra en una

parte mds matemdtica (andlisis de
trayectoria critica, sistemas de ecuacio-
nes..} junto con una muy somera intro-
duccidn a los procesos de datos comer-
ciales (contabilidad, control existen-
Clas.).

Un completo libro, como lo prueba
el habernos incluido en el apéndice de
sfuentes adicionales de informacicny y
el de incluir otro apéndice para los
profesores, donde se ofrecen las solu-
ciones a los numerosos programas y
problemas propuestos a lo largo de
este voluminoso tomo,




Y la Garantia Investronica. Exijala al comprarle ya que
le protege de moalquisr anomalia o reparncién.
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EL ZX-81 APRENDE A SUMAR

®

teraciones, funciones, coma flo-
tante, denominadores, équé tie-
ne que ver todo esto con mi1 orde-
nador personal? Simplemente mds
de lo que uno puede imaginarse.
Las matemiticas juegan un papel
importantisimo en ordenadores y és-
tos son de gran ayuda a kos matemati-
cos. Una técnica, la iteracion, se utili-
za para calcular respuestas a ecuacio-
nes sin solucion. La idea bisica es co-
ger el problema y transformarlo en
una formula iterativa especial. A
continuacion se da un valoraleatorio
como respuesta y lo prueba en la for-
mula. El resultado es una mejor res-
puesta a la solucion. {Qué se hace
con ella? Sustituirlo en la formula y
obtener una nueva aproximacion
mejor que la anterior.

W SEX

Podras hacer que ¢l ordenador re-
pita este proceso una y otra vez, hasta
que la aproximacion se acerque lo
mas posible a [a solucion deseada.

I.-ﬁﬂ ﬂ".lrl'.]t.‘]"l :1(]”!’{.‘5 gr.;lnd{'?i E’]'I'IIT'.{‘;']H
mucho tiempo en procesos de este ti-
po, pero puedes intentar un proceso
ﬁl]"['l]l-lr ¢n tu ﬂ]rdlﬂ !{l[]‘]’ I'.H I'*_.[T[h'll
Aun mids, de facto, este proceso se
||1'_"||"J a {'ilh{_.'l [Jl:'[l"'ﬂ {Il’l [‘.I!'l'.]ﬂﬂ:!{lur. S!
le solicitas que resuelva un problema
simple, como puede ser la raiz cua-
drada de 7 (PRINT 5QR. (7)), la solu-

cion la obtendri de algin sitio.

Ejemplos de métodos
iterativos

Vamos a ver los pros y contras de

estos metodos iterativos con algunos
ejemplos y programas.

51 tomas cualguier nimero positi-
vo X, Y, hallas el resultado de operar
X con 3/X, el resultado, (X + 3/X)/2
también serd un nimero positivo, y
podris re petir o iterar el proceso para
obtener otro nimero sucesivamente.

El ordenador puede hacer esto fa-
cilmente con el programa 1. Las
lineas 40 vy 50 se utilizan para reducir
la velocidad de impresion y lo podris

cambiar para adaptarlo a tu micro.

Los usuarios del ZX-81 tienen que
afiadir la instruccion SCROLL al
principio del programa.

¢Qué ocurre cuando se ejecuta?
Cualjuier numero positivo que se
introduzca dara como resultado
aproximado 1.73205081, respuesta



del ordenadora la rai% cuadrada de 3.
5ien la linea 30 sustituimos el 3 por
'L'lil:lil'..ll]it‘f ﬂ‘ii’“ ﬂl‘!l'l'l.t‘_'E'L} entonces se
hallari la raiz cuadrada de ese niime-
T,

El proceso de introducir X, y obte-
ner (X + 3/x)/2 es un ejemplo de fun-
cion. La iteracion de funciones (utili-
zando los resultados de salida como
datos de L'ﬂ[r.]u.!.-;fl, €5 UN proceso co-
mun y muy utilizado en las matema-
ticas y programacion. Tu ordenador
estd bien ]'rl'i.'|')4ir.'!1.hm para tales opera-
ciones, pero hay que ir con cuidado
puesto que hay algunas pegas.

A continuacidén mostraremos un

otros nimeros? El ordenador te puc-
de dar una pista con el programa 2.
Prueba varios nimeros entre 0 y 1.
Observards que inevitablemente os-
cilaran entre 0 y 1 sucesivamente.

«Qué ocurre cuando se introduce
0.6 Nosotros sabemos lo que debe
ocurrir, pero después de unos cuan-
tos pasos el ordenador obtendra una
respuesta equivocada, y a continua-
cion TODO estarda mal. No le pasa
nada al ordenador, simplemente, es
uno de los peligros que tiene este mé-
todo.

<Por qué se equivoca el ordena-
dor? Veamos el proceso paso a paso.

mulando errores, aungue nuestro or-
denador utilice cien bits o mas. Des-
pues lo multiplica por dos, esto es fi-
cil, basta con desplazar a la derecha
una posicion el punto decimal y ten-
drt‘m{m:
1.OOL100T100110011001100110011
001

Luego se resta | para obtener:
0.0011001100110011001100110011
001

Finalmente vuelve a repetir el pro-
ceso con el niamero nuevo. El resul-
tado de la iteracion se puede observar
en los listados. Hay que observar que
después de 31 iteraciones se obtiene

ejemplo simple. Tomemos un nime-
ro entre O y 1, multipliquemos por 2,
restemaos 1 y obtengamos el valor ab-
soluto. (Se podri escribir ABS (2+X—
1) para ejecutar esta funcidn). Podris
hacer esta funcion iterativa utilizan-
do los resultados como datos de en-
[T:il{:i ured :.-" otra vezr.

Por ejemplo, si empieza con 0.6,
entonces la sahda seri 0.2, ya que
ABS (2#0.6—1)=0.2. 51 luego intro-
ducimos 0.2 como dato de entrada la
salida serd 0.6 porque 0.6=
ABS(220.2—1). Si continta la itera-
cion obtendra los siguientes valores:
0.6, 0.2, 06,02...

Esto es ficil. Pero équé ocurre con

Primero introducimos 0.6 que seri
almacenado por ¢l ordenador como
un numero binario:
010011001 1001100110011001100
11010

La mayoria de los micros almace-
nan los niimeros utilizando 32 digi-
tes binarios o bits y redondean el nu-
mero. Algunos micros, como el ZX-
81, utilizan bits y cortan en vez de re-
dondear. En caso de almacenar 0.6 se
haria de la forma siguiente:
Q. 100110011001 1001100110011001
1001

Independientemente del nimero
de bits usados para representar un
numero, siempre se acabarin acu-

0 y a continuacion 1. Para el ZX-81,
esto tiene lugar tras la iteracion ni-
mero 32. En realidad, contando el
nimero de pasos que tarda el ordena-
dor en llegar a 0 desde 0.6 podremos
hacer estimaciones acerca del niime-
ro de bits que utiliza para almacenar
un numero.

Todo esto estda bien, ya sabemos
por que se equivoco el ordenador.
Pero écomo podemos solucionarlo?
¢Hay alguna manera de que el orde-
nador pueda hacer los cilculos co-
rrectos en un método iterativo? La
respuesta es afirmativa, y la clave esta
en ver lo que ocurrio con el 0.6.

Sustituimos el valor calculado en

ZX /35




cada paso por el valor que se impri-
me. Esto se consigue convirtiendo X
en una cadena (5TRing) v luego to-
mando su VALor. Sin embargo, en
algunos ordenadores esto causa pro-
blemas debido a la notacion expo-
nencial; de manera que sumaremos |
antes de convertir a la cadena y resta-
remos | antes de tomar el valor de la
cadena. A continuacion, obtendre-
Mos Un NUEVO Programa, programa
3. Ejecutando este programa obten-
dremos el resultado correcto.

Para obtener de otra forma los re-
sultados correctos, tendremos que

sustituir las lineas 34 a 36 por la si-
INT

guiente linea; 35 LET X =
(100000000 X-+.5)/ 100000000

Esto funcionara con cualquier nu-
mero decimal de 8 digitos de long-
tud maxima, siempre y cuando el or-
denador trabaje hasta con 9 citras sig-
nificativas.

servar lo que ocurre. Por ejemplo, in-
troduciendeo 0.04, obtendremos des-
pués de diez iteraciones ¢l valor ini-
cial. Si introducimos 0.168 obten-
dremos después de 50 iteraciones el
valor inicial. Pero con algunos nu-
meros nunca obtendremos los valo-
res con los que se partieron; en su lu-
gar tendremos una secuencia que se
repite. Esa repeticion se denomina
ciclo y este concepto es importante
en lo que llamaremos teoria de gru-
POs.

En realidad hay una manera de
predecir lo que ocurrird con cual-
quier numero v la longitud del ciclo
resultante. Escribe tus decimales v
borra todos los factores comunes
(por ejemplo, 0.255=255/1000=51/
200). Ahora, escribe ¢l denominador
como (2 A¥(5 B). El resultado se
obtendra después de la iteracién nu-
mero A+1, cuye ciclo tendra una

(2 2)=(5 2) v después de tres itera-
ciones los nimeros se repiten cada
diez veces. Inténtelo con varios nu-
MEeros.

Funciones iterativas pueden ser
muy utiles a la hora de experimentar
con ¢l ordenador. En realidad, tales
experimentos son de utilidad para los
matemdticos y los Hisicos, que expre-
san los resultados obtenidos como
«eXIranos» como «caoticoss,

Una buena funcion para experi-
mentar es X=L=4»X+(1—=X) para los
distintos valores de L. Prueba hacer
L=0.7 y luego iterando para los dis-
tintos valores de Xentre Oy 1. Utiliza
el programa 4, ino hay pega!

A lo mejor te sorprendes cuando
veas los resultados de experimentar
con los valores de L entre 0.7 y 1. La
proxima vez que tengas un rato de
oclo, P!’i.l{‘b"l hacer a]gun.ls Iteracio-
nes mas en tu ordenador, ia lo mejor

Ahora podrd introducir diversos longitud de 2#(5 B—1). Porejemplo, descubres algo totalmente nuevo!
nimeros decimales entre () y 1 y ob-  para 0.255 el denominador es 200= Quién sabe... L
g 7142857
1 REM PROGRAMA 1 5 5e@as89
12 INMPUT X ' 321
20 PRINT X i';ggii?7
38 LET X=I0(X3+Dx) 22 1',?32m511
4@ FOR _I=1 TO 200 - 2
S@ NEXT I e
5@ GO0TO 20 1.7320508
1.7320588
1.7320506
1.7320508
1.72320508
1.7520586
=
1.78
1.7321429
L. 7320508
1.7320508
1.732a588 1 PREM PROGRAMA 2
1.7220568 1@ IMNPUT X
1.73285a5 2@ PRINT X
1.73205@5 3¢ LET X=RB5 (2X-1)
1.732085@8 i® FOR I=1 TOD 200
1.7328508 sS@ MEXT I
6@ GOTO 2@

647X
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2.1999395856
D . GCROEHEES
2.200004585
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@.199931659
&4 .5000353662
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1 REM PROGRAMA 3

18 INPUT X
28 RPRINT X

32 LET X=ABS
34 LET X%=5TR%
36 LET X=VAL
TDO =206

48 FOR I=1
58 NEXT I
52 GOTD 28

(22X -1}

REM PROGRAMA 4
LET L=@,.7

INPUT Xx

FRINT X

LET X=L#43Xx(1-X%)
FOR I=1 TO 28
NEXT I

GO0TOo 26

Ol = G ) =
AESERAHN=

a.584300832
B3.684273613
@2.64285391
B.5427797
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SCROLL DE VENTANAS

1 quieres mejorar sensiblemen-
te tus programas de juegos ésta
es la rutina que esperabas. Per-
mite efectuar un scroll parcial de la
pantalla en cualquiera de las cuatro
direcciones que quieras. La rutina
ocupa 217 bytes y se puede almace-

nar a partir de la direccion 30000 en
el Spectrum de 16 K o a partir de la
60000 en el de 48 K, permitiendo
ademais, crear programas algo mis
interesantes. Para utilizar la rutina,
primero hay que definir el tamafio de
las ventanas, y esto se hace alterando

B EX

los valores de las instrucciones PO-
KE de la linea 120 a 150. Este progra-
ma esta preparado para mover venta-

nas de 25 pixels por 50.

Para controlar el seroll de la panta-

lla, utiliza las teclas del cursor.

O

i



10 CLEAR &5317: GD SUB %500: R

EM poke datas ,

100 BORDER 1: PAFER 1: INK 7: C
LS : PRINT TAB 7;"Scroll de vent
anas";TAE 7:"Demostracion"

119 PRINT AT 4,8;"Usa las tecla
s S5-8"

120 FOKE 31214,5: FREM coord

130 POKE 31215,51 REM coord vy

140 FOKE 31216, 2%

150G POEE 31217,50

200 PRINT AT 10,0:: FOR n=! TO
76: PRINT "Demo."3;: NEXT n

210 LET z%=INEKEY%

220 IF z#="6" THEN LET wv=USR &
a7 |

250 IF z2%="7" THEM LET v=USBK &
9318

240 IF z$="5" THEM LET w=USR &
e

250 IF z$="8" THEN LET v=USR 6
5327

00 60 TO 210
8999 STOP
9000 DATA 195,36,121.195,82,121,
195,127,121, 195
q01n DATA 165,121,271,33,238,121
,221,126,1,221
9020 DATA 70,3, 128, 197,245, 205, 2
00, 121, 125.221
9030 DATA 134,0,111,235,241, 245,
61,205, 200, 121
9040 DATA 125,.221.134,0,111,221,
FE-s Ly
9050 DATA 237,174,241,61,193, 16,
222,201,221,33
9060 DATA 238,121,221,126,1,221,
70,3,197, 245
9070 DATA 20S,200,121,125,221,13

4,0,111,235,241
9080 DATA 245,40, 205,200,121, 125
.221,134,0,111
9090 DATA 221,78, 2. 6,0,237,176.2
41,460,193
9100 DATA 16,
121,229 1281
9110 DATA 221.,70,3, 197,245,205, 2
00,121, 125,221
9120 DATA 134,0,221,134,2,111,22
1,70,2,183

913¢ DATA 203,22,43,16,251,241,6
0,193, 16,229

9140 DATA 201,221,3%,238,121,722
s 124,1,221,70

9150 DATA 3,197,245,205,
125,221,134,0

9160 DATA 111.221, 170, 2, 183,203, 3
0,35, 14,251

9170 DATA 241,60, 193, 14,232,201
DI%. 530,10

%180 DATA B87.62.175.146,245,230,
7,103,241,245

9190 DATA 230,56,203,39,203,39,1
11,241,230,192

200 DATA 203,43,203,63, 203,63, 1
325105, 17,0
9210 DATA &64,25,209,201,0,0,32,1
75

2500 CLS : PRINT AT 5,53 "Foking
C/M";AT 7.93"Un momento"

9510 LET total=0: RESTORE S000:
FOR n=&£53Z18 TO 45535: READ a: LE
T total=total+a: FOKE n.a

P520 NEXT n: IF tnta]tsh?ﬁll THE
M FRINT "Error in data"”"Do not
t~un": STOP

2530 RETURN

222,201,221 33,238,

200, 121,

X 50
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Cualquier aficionado al
juego de los chinos estard
encantado de poder enfren-
tarse con un hibil jugador:
el Spectrum. Seguramente

peroc por si acaso diremos
que se trata de adivinar el
numero de “chinos™ escon-
didos entre los dos jugado-
res. El mdximo de que po-

el una esquing nosotros y
en la otra la CPU, es decir,
el ordenador.

Lo primero que debemos
hacer es introducir el nu-
mero de chinos que lleva-
mos, después el Spectrum
nos preguntard el toral que
nosotros pensamos que hay.
Ganard quien primero al-
cance los tres aciertos,

iPon atencidn y no te de-
jes delotal pol el contrin-
cante!

Spectrum 16 K

GANADOR DE!

El juego es muy sencillo,
pricticamente todo es texto
y no tiene color. Sin embar-
£0, empieza con una simpd-
tica presentacion que intro-

5 000 PIAS,

Miguel Viladrich

todos conocéis las reglas,  demos tener es tres. duce a los dos adversarios: (Andorra)
5 REM CHINOS S5 LET D=INT (RND¥4)
7 GO SUB 0400 57 LET RES=&=+D
9 DIM N$(1,20): LET N$(1,15 T étr IF C/A2=1INT (C/AZ2)y=0 THEN
0 20)="XCFUxX" s B A = EX2) y=C
: 1$DIT?$T “DAME TU NOMERE: "§N$ 80 INFUT “DAME EL RESULTADD GU
' L - =
o, EshREESlH
LE%?F§L§“= LET C=Z: LET CON1=0: G0 IF (B+1)/(1+(INT B))<>1 THE
pERERd o ) N GO TO B0
18 FAUSE 40: FOR N=20 TO 2 STE 95 IF B»6 DR B<O THEN 6O TO B
F‘ --i = L b v e
0
P ey - 1 : [T -
+Nf? RRINT AT, S5, 2TNGE e 6T 4,2 102 LET H=INT (RNDX(B+1))
3" T U3AT 4, 84NsNS (1,N-1 TO N): 104 IF H<B-3 THEN 6O TO 102
FAUSE 10: PRINT AT Z,2+N;" £ ":A 105 LET E=H+D
T 4,2+N3" B "3AT 3,N+4:" ": FAU - - e . :
e b ; @iﬁa IF E»6 OR E<1 THEN GO TO 1
T L
Al i : 110 GO TO 120
22 IF (A+1)/(I+0INT A))<x1 THE 112 LET E=INT {RND%4) +D
N GO TO 30 A
= : 114 FRINT AT 17,0;"MI RESPF
37 IF A>3 DR A<D THEN GO TO 3 e AN

0

ES:":E:AT 15,1&83"

WEAT 1215

40 £ TX




11& INFUT “DAME TU RESFUESTAz "
E

117 IF E=BE THEN GO TO 11é

120 FRINT AT 15,0:"TU RESFUESTA
ESiE

130 PRINT AT 17,0:"MI RESFLESTA
ES:"1E

140 FRINT AT 1%,0; INVERSE 1:"“E
L RESULTADD ES"3; INVERSE 0O3RES

150 IF B=RES THEN LET CON!=COM
1+1

160 IF E=RES THEN LET CONZ=COM
2+1

170 PRINT AT &,7:;C0ON1;TAEB 22:CO0
NZ

172 FOR n=1 TO 4

181 PRINT AT 7+n,03"

Wo INEXT n

182 FOR N=1 TO A: PRINT AT 3,5+
CREZ) ;" 2 "pAT 2,5+ (NE2)s" L Y NE
XT N

1B4 FOR N=1 TO D: FRINT AT B,Z0
+(NX¥2) 3" & "sAT 9,20+ (NX2):" @ "z
MEXT N

1B& IF CON1=3 OR CONZ=3 THEM [
0 TO 2000

180 LET C=C+1

200 PRINT AT 4,4; INVERSE 1:; BR
IGHT 1;N${1, TO 20); INVERSE 0O;
ERIGHT O

210 50 T 20
2000 FAUSE S0: FOR N=1 TO 15
20130 BEEFP 0.09,MN: NEXT N
2015 IF CON1== THEM LET Xs=N&{{
y 1O 143 LET Jd=14;: LET k=72

2017 IF CONMZ2=F THEN LET Xs=N${i

L19STO 200 LET J=201 LET K=i5
2020 ELS FRINT AT 8,Jd=7: INVER
SE 1;"VENCEDOR ™

2025 FOR N=J TO K STEF =1

2030 PRINT AT 10,5+MN1" ¢ ":A8T 11
yMNESE" T ManE i1, N-1 TO N PAUSE
20 FRINT AT 10, S5+Ns"
Mg B NeAT Lo NETEt M
: NEXT N

2040 INFUT "TE RETO OTEA: (S/M) "3
=% 3

20850 IF RE="S" THEN
2060 IF RFE<:"N" THEHN
2070 5TOF

Z000 FOR N=3 TO A3
Z010 READ F

I015 POKE USR “A"+N,F
TOZ20 MNEXT N

Z030 RETURN

JO40 DATA O,0,0,0,1,3,7,1F

S50 DATA BINW 1000000, BIN 100000
+ BIN 10100,BIN 11001 110,255, 255,
HIN 11101110,BIN 11100100

S060 DATA BIN 1111,7:73 755,64k,
Fi

FOBO DATA BIN 11110000, BIMN 10100
Q00, 0,0,0,0,0,BIN 10000000

TO90 DATA 1.3,7,7,.,BIN 1001,BIN 1
0011, 7,15

F100 DATA EIN 10000000, BIN 11000
OO0, BIN 11100000, BIN8 11000000, B1
N 1000GO00, BIN 13000000, BIN 1100
GOO0, BIN 11100000

3105 DATA 7437370737335, 3,3

3110 DATA 128,128,128, 128,0,0,0,
BEIN 11000000

FAUSE 'O

b T 17
GO TGO 2040

& MeAT 11,5 7

LINES 19: AB CD EF GH
EINER 1B2: EF G

LINES 184: EF iGH

LINEA 2030: AR CD EF EH

* e g SLELLEC]

i §

T FREEFLUEETA E=
MI REEFIUEE2TEA E=: 1

| RESUL THECl E S

Fa el



Generalmente los com-
ponentes electrdnicos lle-
Van INSCritas sus Caracicris-
ticas o se identifican por
medio de claves numéricas.
Sin embargo, las resisten-
cias s¢ clasifican mediante
un codigo de colores que
parece especialmente pen-
sado  para desanimar al
principiante. Este progra-

be ma te serd de gran utilidad

para ir familiarizindote con
el cadigo de colores o sim-
plemente para clasificar ri-
pidamente resistencias.
Tiene dos opciones prin-
cipales, calcular el valor in-
troduciendo los colores v
obtener los colores partien-
do de un determinado valor
en ohmios, La representa-
cidn grifica de las resisten-
cias ¢s muy buena y merece
la pena destacar el esfuerzo
realizado para conseguir los
colores no disponibles en ¢l
Spectrum, como el gris, na-

P — S— T— P—— o —
O = s —— sTE=—————
il S IS A e e O e STEEETIIRTEL

S =
B B e e e

ranja vy otros, algunos muy
bien logrados

Dispone ademiis de otras
dos opcienes complemen-
tarias, una muestra los co-
lores v su codigo numérico
correspondiente y otra ha-
lla el valor en ohmios resul-
tante de colocar en serie o
en paralelo un nimero de-
terminade  de resistencias
de un valor dade.

Con este programa ya no
tienes excusas para confun-
dir resistencias.

Spectrum 16 K

GANADOR DE|

5 O00 PIAS,
Félix Herrera
(Tenerife)

1 REM F.Herraera Friano
2 FEM Epsldam
3 FDEE ZES05 .25 BORDER I': RPA

FER IME: 73 CLS

5 REM CARACTERES GRAF [COS

4 FOR f=1 TO 4: READ g¥: FOR
e=d T 7: READ c: FOEKE LSk g%+e,
c: MEXT e: MEXT

7 DATA “at, 85,170,885, 170,85, 1

OGBS 170, e e 2B B B,
o YR e 0 TR 7 e 4 0 L G L AR Lt
Ao lb e, Tl ld i 1622

2 REM THETRUCCIONES

g FRINT *"INSTRLUCGCIONES =™

" 10 PRINT AT 4,11:"0OFCION
Habras de i1ntroducir unicamente
los colores de la resistencia en
el arden que se te pide"

12 FRINT ""EXISTENM 2 FOEMASE DE
INTRODUCCION" " "Teclear 21 color
en minuscula" " "Teclear el nume

Fa. de cogigeig=F"

1% FRINT A&7 14,1i:"OFCION 2."°
"Introduce 1 valor en chm. ¥ la
tolerancia para obtener la resa
stencilairedondss siempre los val

1 [T

al menu™

NGB0 TO 17
18 IF As="c"
] o IE Hg= "P_.”

20 IF Az="1"

i
-
a9

i TRFLT
e
0 BERDER i

500, 1200,
=1, 18%
FAUSE O3
TUELILSA: .
OpeiomtE) gl

ores p.e.
14 PRINT AT
l=a una tecla™:

15 PRINT
6 o il G B Rkl e e Sl

Malores serie—-paralelo"’
Eadige de coloras"®

17 LET Afs=IMEEY®:

IF As="" THE
THEN GO SUB 3000
THEN GO SUR &000
THER GO TQ 27
4) THERN GO 170 70

22 IF Aas="=" THEN LCLE 3 BO- TO

1=

N

25 IF A#< 1" OR ARFUZ2YCTHEN B
0O TO 17

& REM OFCION 1.

27 BEEPR .15 19 FRINT AT Z1;0:"
TOLER&MCIA: oro,plata o ninguno
" THPUT LINE afh

29 EEEF .1,10: FRINT AT Z1,03"

Froimera, Segunds ¢ Tercers banda?

LINE z%,

FAFER 7:

FLASH 13"Fu
ELE

II""111

. Dpc

B e

TS e MEL VBT

LINE ¥%, LEMNE

INK Oy 2

42/

¥



LS : G0 SUB 450:; GO SUB BOO
35 LET us=z%: (O SUR SoH: &GO 5
LG 2es. PTG S 2w
40 LET uf=v%: GO SUE S0a: GO &
LB SO PRINT AT 5233w
45 LET us=ng: GO SUB S500: O =
U 850: FRINT AT 5,Z4:d%
&3 PRINT AT Z,03"opzian 1"zAT
e S SR ] A SRen g B el E e e B
&7 REM OFCION 2.
&5 BORDER 7= FAFPER 7: Ik 9O
LE
70 BEEF . 1.10: INPUT "VALORtoh
m. 2 szsrs IF LEN 2542 THEN GO TG
Za
7o BEEF 1,10z 'IMFUT "Toleranc
12 (20,10,5%K)"ra% i
BO EORDER 7: FPAFER 7: INK O:
LS = GO SiB 450: B0 SUE BO0
BS LET uwus=z&( TO 1y: GO SUBR 50
GEEE SUETRSS
20 LET wE=z=x(2 TO Z)Y: G0 SUE =
Do BO SUE 200
@5 LET us=S5TR* (LEN z$=2): GO
SLiE Soa: G0 SUB 850
100 FRINT AT 2Z,0:"opcion 2" sAT
s 73 'VMalor peslis2%" ahm" ;AT 7
JFa"Val ar spFbke g T T 25 dS
102 FRINT AT 0,03 "CORIGD DE COL
Nk RESTSTERCETASY
ZOOREM DIBUJR RESISTENCIA
400 RESTORE 4Z0: FOR p=1. TO 12:
REAGE pE,i.xe IF ps="+" THEM GO
T 410
A0S -FPLOT =yw: MEXT p
dic DRAW 2, 5:s NMEXT p
420 DAETH “pM 84,1 20, "+ 10,20, "p
b e St I B ._"r”"i > LR kg
EHa WLE A o o iR a e R0 a0 F r —lﬁﬁ e
||,::‘::1II+I| _#1?,-'_}hnp|u‘44. .1-_,,..
20
470 GO TO 2000
440 REM COLORED TOLERANCIA
450 IF af="pningunn" 0OF az="320"
THEN LET p=F: LET 1=7: LLET bh=0:
LET re="Z0W": LET m%="ningano"
455 IF as="plata” OR ag="13" TH
ERDVEET, p=us LET =7 ILET b=1% i
ET prE="10x" LEET mE="plata"
a0 IF as="pro" 0O as="5" THEH
EET p=&: LET i=4: LET b=1: LET
rs=tEl. LET mE="oro!
470 RE TURMN
500 REM COLORES EAMEAS
05 IF uF="neagrg" 0OF wus="0" THE
N EET p=os BT d=dr LET h=D: LE
T kg="pegro": LET yv=0: LET dH="
obhm'
S0 IE ud=mar-on! OR ws="1" TH
EN" LET p=g= 0lET :i=2= LET b=1z L

ET us="marron": LET FZ="marron":

EET w=1: LET d%="4 obhm"

520" IF wEsE="vo,yo" OF gE="Z" THEN

LET p=2:& LET ry=2: LLEF =1 LET
kE="rao" LET w=¥: LET d$="00
abm"

230 IF uwE=mnaran;a" OR us="3" T
HEM' ‘LET p=&: LET 1=2: LET h=1:
LET kE="naranza": LET wv=3: LET d
= '“kEaohm"

5S40 IF uE="amarillo" Ok us="4"
THEN. ILEF p=&1 LET i=8% LET: b=1}
LET ke="amarillao™: LET =w=4: LET

de="4 kohm"

S50 IF uf="verde" 0OR us="5" THE
M LET p=4: LET 1=4: LET b=d:z LE
T kE="verde: LET %=5: LET d="0O
O Eohm"

960 IF wug="azul" OR uF="5" THEHN

LET p=1: LET i=1: LET b=1: LET
kfE="azul": FET w=&: LET d%=" Mo
hmll

270 IF uf="violeta"™ OR us="7" T
HEN: LET p=3Z: LET i=2Zs LET b=1:
LET k$s="wvioleta": LET w=7: LET d
H="0 HMohm™

SEQ IF us="gris" 0OF uf="8" THEN

LET p=7: LET i=0: LET b=0: LET
k®E="gris": LET wv=8: LET d%="00
HfMohm"

70 IF ux="blance" OR uF="9" TH
EN LET p=7: LET i=7: LET b=1% L
ET ke="blanco": LET w=%: LET dg=
"o Moabm™

&00 RETURM

700 REM COLORES EM FaAMTaLLA

8O0 FRINT AT 10,9:"TOLERARCIA:
"areyAT 10,25:imE1AT 10,3 PAFER
ps3 BRIGHT bi INE i;"&sssaiaps

210 RETURN

BSO FRINT AT 14,%:;"TERCERA BAMND
A: ":;kF;AT 14,3: FPAFER p3; TNE ij

BRIGHT b "% il

B&0  RETURN

OO0 PRINT AT 1&,9:"SEGUNDA BANMD
A "1k AT 14,7%; FAPER P INE ij

BRIGHT b5 " S
01 RETURNM

9% FRINT AT 1B,%9:"FRIMERA BAND
A: ";E%;AT 18,3; PAFER p; INE i;
BRIGHT b " @

1230 RETURN
2000 PRINT AT 21,10;"Fresiona C

“para codiga": FAUSE ©: 53 TO 17

2500 REM CODIGO DE COLORES

I000 BORDER 7: PAPER 7: INE 0O: ©
LS = REETORE Z0S0

J010r READ wE: G0 SUBR 500z

3015 PRINT AT w%2,0: PAFER p; IN
K i: BRIGHT bj;" &y i

BE" 1 AT wXxT, 5

ZX /43




|

ﬁ

FAFER 73 INE 93 BFIGHT G:' - COL
QR: “paegt Mapge TR UG=Q SRHEN G
TO S000 '

050 DATA "negra',"marron”, "rojo
Yhtnarangaty Yamar il Loy Uverde g
azul l, "viclata ,tarisl, "l anco! ,
ey

070 BEEF .01,30: GO TO Z010
=090 PRINT AT 21.05 PAFPER 7 IME

" pnlata"

auns FRINT AT 21,18;: FPAFER &: 14
Fo4; BRIGHT Lj"“@SEsimeins INKE O
RIGHT O: FAFER 7:" oro®

SO G0 TO L7

ST00 REM VALDR SERIE-FA&RALELQO
HODO BOFDER &: FAFER &: IhK O= C
LS : FRINT *"VALOR EM SERTIE ¥ PA
RALELDO"

S010 FRINT *'"Cuantas resistencia
= P INFUT c: FRIMT AT =,7a4:c:
FRINT **'De gue wvalar 2": THFRUT
wr PRINE AT &y 18w " ovm. "

6100 FRINT 7 "SERTE =

i et AR | T

s =1

200 PRINT AT 1&6,0p"RARALELO: T

m.. L1l
6300 6O TO 17

"-'_n;ﬁ-l— ].;".‘5 1i};u

TR TCRERTRRE, L wic 3 [0

oh

Q3 BRIGHT 13 "ssssmmssast s BRIGHT O

IMNETRUCS ZOMNES

e o R
& by = P T Al R
LnE LO g es = Lome ey
R = dern qgua o R
EXTETEMN = FOBEMHMA CrE
T2 Lesg &S r
Te = -. = a0
OFCTON =

i [
1% 1 -
Rl
FIT RO
FLE =

>y
IEESA MICROTERSA

C/Miguel Yuste, 16 - 28037 MADRID
Tel. 204 51 98 - Tix. 49249

|

ZX SpEctrurm

MICROORDENADORES
PERIFERICOS
TECLADOS
PROGRAMAS

OFERTAS ESPECIALES

ENVIOS A PROVINCIAS

SERVICIO TECNICO

Iri = | ¥ o o
L= =1 i & - B EE- | L, - La
tar = & =l i3 Py 3 2
=3 - & TN
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m =
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(=31
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1
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EERIE
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NOTARS GRAF TCAE:
LINE&S 80, REC 4 e RREAR
LINEAS T01%, SO0 ilsl, [STSTETeT
LTHNER sl00: BOCOCOECCCCD
LINEsA &3 BCCCCD BOOOCT
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SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS

Completa tu coleccion de ZX.
A continuacion te resumimos el contenido de los ejemplares
atrasados en existencia.

s ] Nuam. 3/250 plas. Ndm, 10/250 ptas.
El Spectrum por dentro. Quinde progra- Catorce programas aducativos: geogralia
mMag. juegos: y montajes Soflware. cramar, graficos, razones trigonomatricas,

elongacion, Codigo maguina
MNim. 4/250 ptas.
QL. el nuevo Sinclair, Dieciocho progras Num. 11/250 ptas.
mas, juegos. moniajes. ideas’Novedades Como crear marcianos v oifros monstruos

felites de [Upiter, resca-

R AVENTURA
ES LA AVEN iy s

Niam. 5/250 plas, te. interas, circulo, préstamo hipotecanc
Gralicos v sonido en al Specirum/Libros
Software 3 programas Num. 12/250 plas.
Guia de soliware para el rum. Todos
Num, 6/250 plas, los p was del mers 15 Sir

Construya su prapio juega/13 programas clair Resaarch. Forth, capit

¥y montajes/ideas/Sollware

Nuam. T/250 plas.

i Juegod inteligentes/Soliware11 progra
Disponemos de tapas para la mas/Libros
rnacion de tus ejemplares de 7ZX
encuade I p. Mim. B/250 plas. 1 ;
La aventura a5 la aventura/ 12 programas, %‘/
Juagos y montajes/Codigo magquina JR}

MNum 9/250 plas :} ‘{S

Construye {u propo juego. Cataorce pro-
gramas para el verano. Graficos en &l Spec-
trum

Para hacer tu pedido, rellena el cupon adjunto,
cortalo y envialo HOY MISMO a:

ZX, Bravo Murillo, 377 » 28020-MADRID « Tel. 733 74 13 2‘5;

Las ejemplares atrasados de ZX seran una fuente constante de cono-
cimientos, ideas, solucionas y entretenimientos para el futuro. Todo lo
anterior hace recomendable gue los guardes ordenadamente en una de
las tapas especiales para ZX. Cada tapa pusde contener & ejemplares
¥y cuesta solamente 600 plas

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de 2X . .......
i o e al precio de250 ptas. cada uno

Por favor envien ......... tapa(s) al precio de 600 ptas. cada una
(+ gastos de envig).

El importe lo abonare

0O contra reembelse O cheque adjunto O con mi tarieta de crédito
O American Expres 0O Visa O Interbank.

Fecha de caducidad

Niumero de mi tarjeta | | I . i : [ _
T s e s R e e Pl g L L |
EIREGEIGHN i i i i b v i e e o e e e
POBLACIOM ioucaivmii o R R R e A B T

PRI IR T cha e et st Gt sy e L e ey T (e

B —— e e — e e EE—— — — — ——

{en cada tomo se pueden encuadernar & numeros)
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Antes de empezar una
dieta con un minimo de se-

riedad, es imprescindible
saber el ndmero de calorfas
que  necesitamos por dia.
Este programa lo calcula
partiendo de la edad, sexo,
peso, talla y actividad fisica.
Partiendo de estos datos
halla la superficie corporal
de la persona, que es la base
de los cdlculos posteriores.
Para determinar la acti-

dh S ER

vidad fisica aparece en pan-
talla una serie de tareas mis
o menos habituales. Noso-
tros debemos indicar el
tiempo que dedicamos a
cada una de ellas. Por ejem-
plo, si usamos el Spectrum
tres horas al dia, que es una
actividad no incluida en
pantalla, asignaremos el va-
lor tres a escribir, que re-
quiere un gasto caldrico si-
milar.

El programa merece
toda nuestra confianza, ya
que nos ha sido enviado
por un médico interesado
en el tema de la alimenta-
cion. Como ¢l mismo nos
dice, tiene sobre las tablas
de nutricién la ventaja de
que ¢stas no detallan el gra-
do de actividad vy estdn cal-
culadas para un individuo
estdndar,

Spectrum 16 K

GANADOR DE!

5.000 PTAS,

Anselmo Carbonel
(Badajoz)



5 LET ie=0: LET ko=t LET 1158

10 INPUT *FESO EN Kg"ypi: LET p
=B

20 TMFUT "TALLA EMN CENTIMETROS

Ii;h

S0 LET c=i{p 0. 429) k(0. 725) &
0.007184)

&0 LET co=INT (cX100) /100

80 IMPUT "GEX0 v & m  Moss

BE IF =${>"v" AND =%<3"m" THEM

GG TO 80

20 INPUT “EDAD. (MINIMG 2oy 8

21 IF eiz0 THEN 0 TO 20

S5 IF sHE="v" THEN GO TO 180
g4 IF =%="p" THEMN GO T 3
100 IF e>1% AND xS0 THENM LET
=35: GO T Sl
110 IF e:437 AND &<&1 THEWM LET
m=34d: =0 TO SL10

200 IF erx6f THEN LET m=32

13060 TO S00

00 IR =x15 AND e 25 THEM. LET
m=og

2107 IF =2xZ4 AND s<4%5 THEM LET
m=>7

220 IF e>xad4 AND e{s&0 THEM LET
m=3&

220 IF exsS2 THENM LET m=32%

E1D LET bas=INT {cad¥Z4im)

SZ0 FPAUSE 40: CLS

1000 LET =0 DIM c$il0, 28&)

1¢i1G FOR n=1 TO 1o

1020 READ c$in)

18020 NEXT n

1040 DATA "DORMIR", "YACER EM REF
Q=0 DESPIERTO","VER LA TELEYISIO
N!'y "ESCRIBIR", "CONDUCIR UN COCHE
norLAavaR ROFG, TRABAJO LIGEROY, M
EAMIMAFR A 2 EM HODRA","CICLISMO W
EL MODERADA", "FATIMAR".,"CORRER"
LAOSH DIM b 1)

1060 FOR m=1 TO 10

14070 READR b ind

1080 NEXT n

1020 DATE 4, 812 141502 152
=T S = [ R = R =

1100 FOR n=1 TO 10: FRIMT AT nkZ
yAscEind s RNEXT n
1480 DIM {10

1490 FPRINT AT O,00"

10
1455 FRINT AT nk2,3: INK 13"%"
1500 INFUT ho :
1505 FRINT AT nk3, 3z
IZ10LET cind=ho

I9E0 LET iz=si+ninds ERINT AT O,

151 EVEEIMT AT ik @y el

Sl TOFAL DE HORAS, .0 5i

1550 IF fa224 THEN  GOOSUER 14600
15950 LET su=i{{b(n)¥ER/L100)=1YXpk
cin)

15460 LET to=INT fto+su)

1580 NEXT n

1550 IF  ;i=24 THENM GO TO 2000
1500 BRINT AT 10y T 13 FLASH
I " THEORRECTO COMTENCE DE HNUEVG!
: BEEP 1,1: FAUSE 200: LET ;1=0:
¢ B TH 1470

1620 GO TO 1500

2000 CES B FRINT AT 0,05 "RESULTA
cos"

ZO010UFRIMT AT Zecs MEESEL oL P
" i lagramos™

ZOZ0 FRINT AT 4, a3"TALLA .. " 5h
:" centimetros"

2030 FRINT AT &:03"EDRADL e W58
O35 PRINT AT B.0:;"SEX0....::"18
%

2040 FRINT AT L2, 0y "EUFERFICIE
DREFORAL,. .. “3Co

2050 PRINT AT 14,0; "METAEOL I=MOD
BABAL, .+ . Urbasy CAL"

2060 PEIMT AT 148,03 "EXTREA SOR TR
ABAID. o Yitoy ! Al

2070 FPREINT AT 192,0; THY 27 BRIGH
T i:"EASTO TOTAL “2INT [ bhas+ta)
¥ 100502 s " CALORTAE"

|

REELLTRDOSR

FPESE Y v sim e fom KoL rainms
TR L se o s LEEY - & L s L

| =af ] 520 e FERR S ol B =1

R e ’

LUFERFICIE COoORFOEAL .. 1.97
METRBCL ITEME BESEREL ., 1TS8 oSS
EXTRA POR TRAEAJD. .. 1332 CHAL

ERETO TOTAL 2475 CRALORIAS

TOTHAL DE HORAS. . .E&&
CoORM IR
TECER EM REFCSD CESFPIERTO
UER LR TELE TR O

ESCRIEBIR

COMDUCSIR U COCHE

LAVAR ROPA,:, TRAEBEARWJD LIGEEOD
CAMIMAR A S EHM HORA
CICLISMD LEL MODERADS

FAT IMAR

sCORRER

LT LI T R
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Valor Actual

de una Benta

S1 eres aficionado a la
Economia o eres estu-
diante de Formacion Pro-
fesional Administrativo,
este programa te resultard
de especial interés ya que
calcula el valor actual de
cualquier renta. La tnica
restriccion es que ésta sea
cierta, discreta y periodi-
ca. 5e contempla la posi-
bilidad de que dichas ren-
tas sean constantes o va-
riables, temporales o per-
petuas, fraccionadas o sin
fraccionar, pospagables o
prepagables, e inmediatas
o diferidas.

H|fﬂduanUr}ﬁdc los
siguientes datos: Importe
del término de la renta (en
pesetas), duracion (en pe-
riodos) y tipo de interés
{en tanto por uno). Des-
pues pregunta por las dis-
tintas caracteristicas de la
renta mencionadas mads
arriba, v termina presen-
tando una pantalla con la
hipotesis de cileulo y el
valor descado.

Spectrum 16 K

GANADOR DI -1]

5 000 PIAS,
Rafael F. Gavara
(Zaragoza)

= I ey U

30 PRINT : FRINT "D AT O S*":
FRINT AT 3,0; OVER 13" ! iodos"
40 INFUT "Importe del termino

10 PRINT "VALOR ACTUAL DE RENT de la renta:
AS DISCRETAS"
20 PRINT '"=ssscracssssnassn=mme DE LA RENTA:
&0 INPUT
70 PRINT

=0 PRINT "IMPORTE DEL TERMINO
"1c;" pesetas"
"Duracion: "in

"DURACION: "3n §" Fer

"Tipo de interes en t




anto por wno: “ji

20 PRINT "TIFD DE INTERES: "ii
:" por uno": PRINT

100 PRINT "CARACTERTIS
TICAS": PRINT AT 9,0 OVER 1

e T o e e e e T S

110 INPUT "Constante? ";a%

120 IF as="=i" THEN GO TO 450
iZ0 PRINT "- VARIABLE"

140 INFUT "Temporal? "iz%

150 IF zs="nmno" THEN GO TO 270
150 PRINT "—- TEMPORAL"

170 INPUT "Aritmetica? "ix%

180 IF x$="=i" THEN GO TO Z40
190 FPRINT "- R. EN FPROGRESION B
EOMETRICA "3

200 INPUT "Valor de la razon ge
ometrica ";qQ

210 PRINT "de razon "3q

220 LET vO=ck(i-{g™n)Xk{i+i}"*{—n
13 /(1+i-q)

230 60 TO 510

240 PRINT "- R. EN PRDGRESION A
RITHETICA "3

250 INFUT "valor de la razon ar
itmetica ";d :

260 PRINT "de razon ";d

270 LET vO=({c+d/i+nXxd) 2 ({1=(1+
i ¢=n) ) /i)-nkds/i)

280 GO TO 510

290 PRINT "— PERFETUA"™

200 INPUT "aritmetica? "ix%

310 IF x#$="si" THEN GO TO 400
320 PRINT "- R. EN PROGRESION B
EOMETRICA ":

IO INPUT “"wvaleor de la razon ge
ometrica "3q

340 FPRINT "de razon "ig

350 IF g<l+i THEM GO TO 3BO
I60 PRINT "EL VALOR ACTUAL DE E
STE TIPOD DE RENTA ES ": PRINT
INVERSE 1;"INFINITO": PRINT " ——
vuelve a ejecutar el programa |
piensa que para poder valorar r
entas geometricas perpetuas e
& necesario que 1+i>g)"

370 STOP

IB0 LET wO=c/(1+i-g)

Z90 GO TO 510

400 PRINT "- R. EN FROGRESION A
RITHETICA ";

410 INFUT "valor de la progresi
on aritmetica "jd

420 FRINT "de razon "3d

430 LET vO=(c+d/i)%(1/1i}

440 GO TO S10

450 PRINT "— COMSTANTE"

455 INFUT "Temporal? "3z

440 IF z$="np" THEN GO TO 500

470 PRINT "= TEMFORAL™

480 LET vO={{1—(1+i)"(=-n})) /i) XC

490 O TO S10

500 FRINT "— FERFETUA"

S05 LET vO=(1/1i)%c

510 INFUT “"Fraccionada®? ":b#%

520 IF b¥="ne" THEN GO TO 5%0

330 PRINT "—- FRACCIONADA "j

540 INFUT "frecuencia del fracc
ionamiento": m

550 FRINT "de frecuencia "im

S60 LET sm=((1+i)"(1/m}i=1)%m

S70 LET vO=vOXi/ im

580 GO TO &00

590 PRINMT "- SIN FRACCIONAR"
&00 INFUT "FPospagable? ":c#®
610 IF c$="=i" THEN GO TO &BO
&20 PRINT "- PREFPAGABLE"

630 IF b$="no" THEM GO TO &&0
&40 LET vOo=vOR(1+1)(1/m)

630 B0 TO &90

&80 LET wO=vOX{1+i)

&70 GO TO &F0

&80 PRINT "- POSFAGABLE"

&90 INFUT "Inmediata? ":d%

700 IF d$="si" THEN GO TO 7&0
710 PRINT "- DIFERIDA “;

720 INFUT "Periodos de diferi
miento? "ih

730 PRINT h3" periodos"

740 LET wO=vOR{1+i)~{=h)

790 60 TQ 770

760 FPRINT "- INMEDIATAY

70 PRINT ¢ PRINT @ PRINT “"EL V
ALOR ACTUAL DE ESTA RENTA ES: ";
vz " pesetas.”
1000 STOF

VALOR RARCTURL DE REMTAS DISCRETAS

QHEEETE_EEL TERMINGO CEF LA R
1=Z=Q00@ peselas ST

DURACION: = Per 1nda:

TIFPD DE INTERES 8.5 por wno

iy

= TEMPORAL

- R. EN PROGRESION GEOMETRICA dea
razon 4

= FRACCIONMADR de frecuencia 3

= PREPAGREBL.

= DIFERIDR & periodos

EL YALOR ACTURAL DE E2TA RENTA E=
SFE2P9489 .77 pPasetas .

ZX /40
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Aunque es un juego
muy conocido no resulta
por eso menos divertido:
has de enfrentar tu flota
de barcos con la del orde-
nador.

Esta version del juego
exige que se tome una ho-
ja de papel, hagamos la
cuadricula y situemos
nuestros barcos para que
apuntemos los disparos
que hace el ordenador.
Este presenta una cuadri-
cula en la pantalla y nos
pide nuestra jugada. A
partir de aqui, solo resta
jugar. Eso si, con honra-
dez.

El programa presenta
ademis la novedad de in-
COMPOrar una pequena su-
brutina en cédigo magqui-
na que permite poner la
pantalla en video inverso,
con lo que se mejora gran-
demente la presentacion.
Buena suerte, marinero.

ZX 81 16 K

CANADOR DE|

=000 PI/
Olegario Martinez
(Barcelona)

30 S X



i ] e I I =vssss—smee s . wEmsms,mssssm. ammmmes. . IR, SRl S e
_ T e = === A T S P e
R e e}
= . e —— )
2 4 e —— T —— T e
oI e
e
e L — e
e ——

1]

e~ DOMOMmM

i1}
A= RHOAAT

RS "W?7"7? RETURN C%s LO
UBN__4 REM TAN CLEAR § R

i
2. 100" wam— -
OR: OLEGRRIC M IHE

2,3 "PULEA UNMA TE
51NHEY:=”" THEN GOTOD 2=
sSUB S528

8]

bl 1)
Do)

B
e

ZrECCMOZITE 1Orroilong- orasnal

mmmmoDnr mom

M=

3
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WZErrrmo
mmﬂﬂMDH
ﬁﬂ 4n:5ﬂ444mmmxnﬂ
XXXXZTH 0000Z
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0= e
o A (] b e

*@ THEN GOTO 288

248 GOsSUB 65100
2580 GOSUEB 6850+100:xD
LET BR

1@ FOR F=1 TO 2

SJ2@ GOSUB 6000

go@ IF X(U,H! <»@ THEN GOTO 328
34@ GOSUB G50

358 GOsSUB G&i108

e =1~} GD§¥3F595@+1GB§ﬁ

42@ GOSUEBE S208
43@ IF Xtuégéé>a THEN GOTO 428

458 GE0SUB 6i1@@
46@ GOSUB GO50+100@ =D
472 NEXTBﬂ

LET i
518 FOR F=1 TO 4

b |

AUTOR: OLEGARIO MARTINEZ (19841

FULSA UNA TECLA.
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S528 GOsSUB 5886 240 IF CODE X%:28 0OR CODE X%>37
538 IF X(U,H) ¢»@ THEN GOTO S2@ FHEN GOTO 826"
540 GOSUB 050 545 PRINT X&
S50 GOsSUB 5104 858 IF X%s="a" THEN LET xXs="1a8"
&80 COSUBE 6058+ 10@=xD a5 LET XuUﬂL Xg
S70 HEXT F 87Y2 IF Tix- }=1 THEWN GOTO 2
589 sSLOV : e tr ]
X e 878 LET K=K+1
880 IF XiX-1,¥-1=2 THEN GOSUB
619 FOR H=1 TO 28 =500
6515 PRINT AT N.,®; "1 ";TRE 31;" K’ 898 IF XixX-=-1,¥-=1) ¢»2 AND XiXxX-=1,
E28 HNEXT H" ¥Y=411 ¢33 THEN GOSUB 4708
625 PRINT 505 IF XiX-1,¥-11 <33 THEN LET X

IX-1.¥-1)=1

288 GOsSUB 46500

905 LET TIiX-Z,v-21

998 IF Z=2® THEN EDTE Soae
Sgae IF TcEéEEHEN GOTO 758

818 GOTO

22@d PRINT AT _12,18; "AHI YA HAS"
» TAB_18; "DISPARADO."; AT 15,18;"T
NTENTALO; TRB 18; “"OTRA VEZ.

=2@1@ IF IHEEY!I"‘ THEN GOTOC 2el1e
=2@2@ LET X =IHH g

2838 IF CODE <38 OR CODE X%:47
THEN GOTO 2 1.

2@35 LET Y=CODE X%-35

2B4@ GOSUB 4 50@
2045 PRINT AT S5,15; "Hl TU JUGADA

EGEB PRINT AT 7,17, "LETRAT.«." ;X%

2508 LET U=X-1
2505 LET Z=Z+1
S51@ LET H=Y-1
2528 LET X (U,H)=3
2554 LET TC=1
2530 FOR N=H+1 TO H+3
i ssie ir xBoNie3 THEN agrg sees
= )
938 LET K28 BEOE NET N tniud S b
722 IF PR=1 THEN GOTO 8000 = =H~ = - -
G0 258@ IF X(U,N)=2 THEN GOTOD 40222
75@ PRINT AT 5,1S; "B TU JUGADS %E%E §Ex¥tﬂ’uy=1 IHEN GOt Aane
755 PRINT AT 7.17; " LETERAT . ="
786 IF INKEY&="" THEN GOTO 76@ 2820 TE XN Hr=n THEN GOTh id0@
776 LET X&=INKEYS$ sH) =
780 IF CODE X$:38 OR CODE X$2>47 2530 I StN.HI=1 THEN GOTC 2859
;QEHngTg EggE K-35 2558 FOR M§u+1 TO U+3
T2 BEtnT ¥a 2860 IF XI(N,H) =2 THEN GOTO 400
31@ PRINT AT 8,17; "NUMERD?7.."; %ggg £EK¥EH*H1=1 THEN GOTO 3@0e
ve="" THEN GOTO S2@ LI,
il s 6 L 3000 PRINT AT Y.X; "
L
INSTRUCC IONES
LR SUBRUTINA EN CODIGO MADUINA:
BERUHE T, 4UR HEHR. U cun- . L
DRADO SE is
OUE APARECERA EN LA PANTALLA. =5 35
#COLOCA EN EL .4 BRARCOS DE UNA = 355
CUADRICULA,3 BARCOS DE 2, & 158
3 BARCOS DE 3,Y UN TRANSAT- 1 5
LANTICO DE 4. 193 %%3
:L0S BARCOS NO PUEDEN TOCARRSE 1Y i21
NI SIOUIERA POR LAS ESQUINAS. 254 2
#CUANDO YO DISPARE DEBES PUL - =4 539
SAR LA "A" SI ES AGUA,LA "T" =t =54
ST ES TOCADDO,Q LA "H" SI ES @ 33
HUND IDO . >34 221

HACES TU LA PRIMERA JUBRADAT (S/M}




3810 PRINT AT 17,0@:
5020 FOR N=1 TO &°' %
3030 RAND USR 15514
=204@ FOR M=1 1@
3058 NEXT M
3358 BEil K
INT AT , @]

30880 RETURN S
i010 PRINT o7 Ys%p'H,

1 :
4958 GOTO 2020 ‘00 ¥
4798 ERINT BT Ta%ui%y

17 3
4718 LET Tc=0 b ik

OR NM=1 T

S8 N e
4500 PRINT AT %Tigiﬁi o
+AT B3P A “;AT 12,183;
AT 15,185 " viTAB 18; "
4ﬁﬂ5 FRINT AT -0 ol
1332 pEmen, sxess e

E 1?;"” LY
& 17; "MARINERO" Sl REENT AT
2818 BHINT AT 2000 m—m——
se2e PR 26,4 "OT ART IDA
S@3@ IF INKEY$="" THEM GOTO S@30
SRER JF THREVISan. THEM BUN 26
2fan sl
=@as@ SOTO 5@3% i o
ﬁﬁ@@ FRINT AT 1.9; "INSTRUCCIONE:=

A JUCRADAT (S N)
5900 IF INKEY%
59805 IF INKEY
5986 IF INKEY

CIBUJA EN U
A DE 1@axi
E ARPRRECERS

1
)
cCn

]
E
a5 NO P
RA POR

Dllrg IIEI5§m
I ES TOCADO
HUNDIDG. ™

Uk Zok T IOCIw
I =D C0
MrE H HANGD
I amEoaHc

ES
2 "HRACES TU LA PRIHER

=
uiiﬁfl

THEN GOTO S9a@
THEM LET PR=1
THEN LET PR=2

7

gom@ADmGaEAGOAENOE DTN 0
(0] 1] el el el e s s L L A AT U bl T
e L T RSB T T T O B T T T
Tulelutelulelolclolalofolalodefala o)

s T

IF INKEY®<¢>"S"
N GOTO S908

RETURM
LET U=INT (RHD#%1@}) +2
(RNDx1@) +2

HéIHT
{RND+2) +1
URHM
GO3UB V400-BAxlO@
ETURN
M=H+R

TO H+B
IF X(W,N)=1 THEN GOTO C
MEXT N

=1

QOmTo
e w | T4
3

I -
L IC

+ M+

m Zm

I4 IXITL

=0 =i
ol Rats

Te TEZC -~ C
e ~p~0

+

Lo

=
I

r%ggﬁrrrmsz
L
c

“ﬁRINT AT 5,15; "M@ ZX81 JUEG

AND INKEY &<

GOTO C

Bl TU JUGRDA:
LETRA7...C
NUMERO?7. .4

M T

LETRAZ...E
NUMERO?..1

5 8B oo E oW
p mowomoE  W s W oM

s ® = " = = 8 B ®w &

Bl TU JUGRDA:

FA SRR
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S81a IF TOC=1 THEN GOTD 585@
3020 LET A=INT (RNLD*10) +2

82832 LET B=INT (RND*18) +2

5835 LET HU=@

82402 IF 0O(R,B) <8 THEN GOTO S220
20858 LET K&=CHRS% (A+36}

Z@591 SLOW

gas2 LET U=B

2855 IF B=ll THEN LET Us=1
S@60 PRINT AT 7,20;K%; "-";U-

1
e HEN GOTO Sa7a
g@ﬁﬂ IF INKEYS="A" THEN GOTO 3858

gaga IF INKEYE="T" THEN GOTO 332

giﬁﬁ IF INMKEY%="H" THENM GOTO 820

alla GGTG Sa7a
28 FARS

(]
LET ZX=ZX+1

11

13

& THEN GOSUEB 8s5eea
2 THEN LET O0NM,HM}

255 LET TOC=9

2256 LET HU=1

5260 GOTO 5600

35@@ FOR P=N-1 TO N+1

45%? {F O(P,M-1) <2 THEN LET 0P,
SS20 IF O(P,M) ¢2 THEN LET OP,M)

%5?? IF O(P,H+1l) <2 THEN LET OIiP.
1 4 =

|.|-
B

8540 NEXT P
5550 RETURN
558@ LET O(A,B) =1
5598 SLOU
auaa"pE%N; HT 5,15; "
8605 IF thlﬂ THEN GOTO 95aa
8806 IF HU=1 THEN GOTO 8a088&
3818 GOTO 750
5800 LET D(RA,B) =2
88305 PRINT AT 7,20;" "
8810 LET O(R-1,B-1) =1
8820 LET O(A+l,B+1) =1
8830 LET O(RA+1,B-1) =1
5848 LET O(A-1,B+1}=1
see faer

M= TO 11
g e .

M) = osSUB Slea

88808 NEXT M
2800 NEXT N
£894 LET W=
§896 LET I=R
8900 LET D=INT (RND#*4) +1

5910 LET W=l+(D=1) - (D=2)

8928 LET I=I+(D=3)-(Dog)

3938 IF O(W,I) <>@ THEN GOTO 0894

5948 LET A=l

8950 LET B=1I

8955 LET TOC=1

396@ GOTO 895

9109 FOR @=2 TO 11

2118 FOR R=2 TO 11

9120 IF D(O.R) =2 AND (0(0-1,R) =@

38 R 8 RS e R 05 2
s K+ =

3136 NEXT R

3566 PRINT AT 16,

_ 3;"L0 SIENTO
RINERO.":TAB 3:"OTRA UEZ SERA.
e

3,"QUI RE
HIS BARCOS?(S/N) Eitee WER
gs20 1F INKEYSR"S" THEN GOTO 98@
9530 IF INKEY$="N" THEN GOTO 970

3540 SOTD 9520
9680 PRINT AT 19,3;"

618 FOR N=2 TOC 11
9628 FOR M=2 TO 11
2538 IF XIM,N) =2 THEN PRINT AT N
""1JH+1 .
38 NEH ™
"3539 HEXT N
9548 GOTO Sege
2730 PRINT AT 19,3;"

3238 saro sgae
IIBRH ALl
23818 RUN SLETT O

PARA CARGAR LA SUBRUTINR ESCRIBE
UnMA LIMEARA CON REM ¥ MAS DE 32 ES
PRACIOS ¥ ESCRIBE EL SIGUIENTE
~FROGRAHMA RUE DEBES BORRAR ANTES
CE INTRODUCIR EL PROGRAMA PRINCI
PAL A EXCEPCION DE LA LINER DEL

=
HERM

I LET. N=14514

20 INFUT X

30 POEE M, X

40 LET N=N+1

ot} IF N<=1&4546 THEN GOTO 20

Bl zxe1 JUEGA A:
D-7

£
i
e
BF
i
=
T
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El oraenador que Vd. tiene es:

Insuficiente

Limitado en lenguajes

De BASIC poco potente
Dificil de ampliarse

De memoria muy limitada
Con teclado de baja calidad
Muy propenso a averias
Poco fiable

De partes sueltas, con multi-
ples cables, adaptadores, etc.
fuera de consola

® Sin impresora-plotter de 4
colores

® 9 2000 00

por un potente SHARP MZ 721
de las siguientes caracteristicas

68 Kbytes memoria RAM, teclado profesional, cassete incorporado, salidas
TV, monitores, impresoras, floppy disk, quick disk, plotter y muchos
otros opcionales. Lenguajes S BASIC, MS BASIC y

Y

'Jllllll
Jauauan

ples opciones y cientos de programas de t
TipD. HHE. 35l0001_

0 por el
SHARP

I

Mz 7 3 Que tiene ademas, :
la impresora plotter trazadora de graficos en 4 colores SHARP
Ptas. 119.000,— El mejor amigo

ACEPTANDO SU ORDENADOR COMO PARTE DEL PAGO ;;CONSULTENOS!!

50006 ZARAGOZA: J. Pablo Bonet, 23 el. 27 41 94

"n.-"- L i
MECANIZACION DE OFICINAS, S.A
! ) - 41001 SEVILLA: San Eloy, 56 -Tal. 21
ConctBonanas. dathibudonid SUlDRTSS0E ¥ SErvD DO WL o0 odas [As pevinGias




Proyectil

Puede que entre tus pla-
nes mds inmediatos no fi-
gure el dedicarte al lanza-
miento de provectiles. De
cualquier forma este pro-

grama seguramente tc serd
muy Util para resolver rdpi-
damente dos tipos de pro-
blemas de Fisica, el lanza-
miento vertical de un obje-

to v ¢l tiro parabdlico. En la
primera opcidn basta con
introducir la altura v la ve-
locidad inicial del objeto
para obtener la altura médxi-

ma, la altura desde el lugar
del lanzamiento, el tiempd
que tarda en alcanzarse la
altura mixima y otros da-
tos. L.a segunda opcidn nos
pide la altura de lanzamien-
to, el dngulo de tiro v la ve-
locidad inicial. A partir de
ellos calcula una completi-
sima serie de datos, in-
cluyendo ¢l vector posicidn
del mdvil v la Ecuacidn
Cartesiana de la Trayecto-
ria.

Si pruehas este programa
seguro que no volverds a
intentar resolver un proble-
ma de tiro parabdlico sin
tener el Spectrum a mano.

Spectrum 16 K

GANADOR DE|

5 000 PTAS.
Félix Herrera
( Tenerife)

msiseg, 1 7 3L
158 FRINT
;cr!! m/iseq”

3
1 &0

"Mlel oca dad

1 REM F.Herrera Frirano 1584
2 REM EptldAr
J BORDER Z: FAFER 2: INE 73 ©
LS
10 FRINT "RESOLUCIOM DE FROBLE
Maa PR SFI RO g PRENT . M T e
S0 PRINT 2" i1 LANIAR LUN OBJE
TO  WERTICALMENTE HACIA ARRIEAY
40 FPRINT *""{(2) TIRD FARABOLIC
o
T RRIHT AT 18, 153 FULSE L 2
B0 50 SUR FioOd
2 REM OPCIOM (1)
10 BORDER 4: FAFER 4: INE G: C
LS : PRINT "{1} LANZAR UM OBJETO
VERTICALMENTE HALIA ARRIBA": FA
EEE TS
120 LET p=1: b0 SUE Zoog
140° ITNMFUT "Velocidad inicial {en

(1

inicial

REM FORMULAS

GUE

sy i

250

2

170 LET t==g/=10: REM TIEMFD EN

ALCAMZIAR ALT. HaX.

180 LET hl=c¥t=0.3x10%¥t"2: REM
ALTURA DESDE EL LUGAR DEL LaANZIAM
ITENTO

120 LET hm=z+hl: REM ALTURA MAX

o0 LET tp=SGFR (hm/S): REM TIEM
FiG EM ALCANTAR HORIZOMTAL AL LAN
ZAMIENTO

EADCLET
LI EGAR AL SULELD
ZZ0 LET we=10%ktp:
20
e o
240

en alcanzar

240 PRINT *"% La altura desde a
1 lugar del lanzamiento es de ";
Bl:" metros"

ZF0 PRINT “"% La altura mazima
ez da "shmz;" metros"

ZEBO FPRIMT "% Targa "3tp:;" =eo.

te=t+tp: REM TIEMFD EN

REM VEL. CON
LLEGA

FALUSE 20: ELS
B0 SUBR 4000

REM RESULTADOS
FREINMNT *"% Tarda
la alt.

||;t;ll

max. "

seg-

slcanzar la horizontsl del 1

56/ ZX




anzamiento!
Z2o0 FRINT "% Llegara al suelo
en "jt=3" =eg.”
ZO0 PRINT *"% % la wvelocidad co
n gque liega es de "jvsi" miseg"
=10 BD SUB S0C00
999 REM OPCION (2)
1000 BORDER &: FAFER &: IMK O C
LS : PRINT "{(2) TIRD FARABOLICO"
1 PAUSE 25
1010 LET p=0: GO SUE 2000
1050 INFUT "Bajo gue angulof{d-F0
yFheang: IF ang®?0 THEM GO TO 1
i 8
1080 PRIMT ""Bajo un angulo de "
iang: " gradaos”®
1045 IMFUT "Cual es =u velocidad
inicial im/seg.? "3Vo
10&s FRINT *""Welocidad inicial d
a "rWort miseg. "
1070 LET e={ang 12830)%F]1
1089 LET Vox={YoxCOS =)
1050 LET Yoy=iYokSIMN )
1125 FEM ALCANCE
11230 LET tl=({Yoy+I(SAF { Yoy 2)+4
*5*:{ 1 } HE I!:'
1180 LET :=Z=(Voy—(SEBR {i{Yoy Z}+d4
ES¥z Y YA A10
1150 LET al=Vox*xtl
1158 FEM HALLAR ALTURA HAXIMA
1160 LET t3=\Moy/10
1170 LET am=—-SktZ Z+VoyEti+z
1180 REM YELGCIDAD DE LLEGRDA
1190 LET w=10%t1-Voy
17200 LET ~11=S0R ({Wou 2+ w"2Z1)
1250 FAUSE Z0: CLE @ G0 SUE 4000

1200 FRIMNT S VYector posicion(r
AR ”;INT I\}ﬂ-:fint-'i i ‘“5!‘.2 *
";]_NT "r‘D}'_:"t L “;Z;H]_'i"

1200 PREINT "'y VMector posicioni(r

Yy riea e AT e gttt 3 W =D
FI;INT VDFE“t _+_ 11;:;“}-1.”

1305 FRINT "% Tacda eSSt seg.,
en alcanzar la alt. max."™

1318 PRINT *"¥% La altura maxima

es de "jam:" metros!

1400 FRINT *"¥ Loz tiempoz en al

canzar el objstivoreonz"itls" =g

Q. y';tZ:" seg. (Tomz =l valgr p

g=itiver "

1410 PRIRT Y% La distancia reco

rrida (ALCANCE) ha =ido de "jal;"
metros”

1415 FRIMNT AT 21,10;"Ful=a una +

ecla”: FALUSE O: CLS

LAZO FRIMT """k Desarrolla una e

locidad en la Ilegada de “jwllgh
mi=eg. "

1425 FEM ECHACTON CARTESIAMA DE

LA TRAYECTORIA

1473 FRINT ""¥ Ecuscion Cartesia
na de la Trayvecteria{E.C.T.3""00
Ebi il e e T A (e R
U = D L T

1450 FRINT 2 "RPLILSA VY para ver
de pnuevo los datos o C para cont
inuar": E0 SUEBE 7o00

1500 PAUSE 10 PRINT = SMOU aras
conpcer la posicion del phieés =
noun tismpo determinadoi(s/n) 7"
BEEF . 1,70

1600 LET pE=InNEKEYF: IF pZ="" THE
N GI TO 16500: IF pE="=" 0OF ps="
g THEN 6070 1700

1850 IF p%="n" OR p%$="N" THEM F
AUSE Of GO sue 5000

1700 BEEF .1,30: INFUT "iIntroduc
e el tiempo "3t

1705 IF £x3—-.05 AND t<t3+.05 TH

" EN FRINT "X Esta en el punto m

=5 aito.es decir,a "jam;" metros
sobhre 21 susla": BEEF .5.7

17100 LET z=Vo:it

1720 LET y=z+Voykt-S%t"2

1725 LET g=t—t1

17248 IF E=0 THEN FRINT *"% Toda

via no ha sido lanzado!!": FAUSE
I0: GO TO 1500

1727 IF g>=0.08 AND Q0. 03 THEN
FPRINT ""% Acaba de 1legar al su

eligt e G0 TO 1580

1730 FE te=t1 THEM FRIMT "% ¥Ya
liege al suelco!'! hace ";g;" seg
": BEEF 1,-70: FAUSE ZF0: GO TO 1

bl 10

1760 PRINT 2" & los ";t3;" segun

dos las coordenadas son:"

1770 PRINT M tigge

1780 FPRINT "g= "3y

1720 FAUSE 100: GO TO 1500

2000 BEEF 25103 FREINT *7"ENTRAD
A DE DATOS": FRIMT "_.

2020 INFUT "Desde gque altura se
lanzafm.»? "sze¢ PRINT AT 8,035 "Al
tura "s=zi" metros"

Z0E0 RETURRMN

4000 BEEF 1520 FPRINT "DATOS B
TENIDOS: ": RETURN

SO00 PRIMT ° "MNuevos datosis nd 7"
: BEEP .1,15: GO SUB 7000

5005 FETURN

FOO0 LET a#=INKEY¥%: IF a%="" THE

M &0 TO 7000

ikt [FE - as="1" THEN GO FE 1056
020 IF 2%="2" THEM GO TN 1000
7025 [F as="«" [OF aF="" THEN T
LE : B0 TO 1300

O IF p=i AND aF="=" 0OR as="5"

X /57
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THEN GO TO 100

FOS0 IF p=0 AND af="s" O gE="c"
THEN GO TO 1000

7060 IF ag="n" OR a%="N" THEHN G

D TO 1

7070 RETURN TN

L 8 WR L= T-SaN A =R SR - L =B |
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SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* Mmas facil,
* INas comodo,
* IN4s rapido

Telf. (91) 73379 69

7 dias por semana, 24 horas a su servicio

SUSCRIBASE A
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5.000 PESETAS

MENSUALMENTE
| PARTICIPANDO EN NUESTRO CONCURSO

| ZX premiara mensualmente los programas que
hagan llegar los lectores.

‘ Pura participar en este concurso abierto, todo
aficionado a los ordenadores ZX81 y ZX Spectrum,
debera hacer llegar a la redaceion de la
revista el listado, un cassette y un texto
explicativo.

E ntre todos los programas que
recibamos cada mes, seran seleccionados
para su publicacion aquellos que retinan
los siguientes criterios:

— Originalidad de la aplicacion.
— Simplicidad del método de programacion.

La (inica condicion para participar

en el concurso sera que los programas
no hayan sido publicados previamente en
ninguna revista.

Y1am

UN ZX MICRODRIVE"

sera sorteado cada mes entre todos "

| los programas que recibamos,
| con independencia de que sean
publicados o no.
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numeros
Aungque es un juego muy  dan 10 oportunidades para
conocido, esta versién ana- coneguirlo,
de una buena presentacion,
utiliza mucho los colores ¢ Spectrum 16 K

10 CLS : INK 4: BEEF
INT AT 2.4 "

I1
=

22 PRINT
== FAUSE 10
30 INK Z: BEEF 1,12: FRINT AT
S, 4 "NUMEROS"
21 FAUSE SO
40 BEEFP 0. 4,2: BEEF 0.2,5: BEE
P .2, 7y BEEERP G209 BEER D2, 7:
BEEF 0.Z.&6: BEEF 0.4,72: BEEF O,
2.6: BEEF 0.2,7: BEEF 0.2,%: BEE
F Q.%Zy72 BEEF 0.4,b6: BEEF 0.4,7
41 INE Z: PRINT AT 20,8:"PULSA
una TECLA™
42 IF IMKEY$<>"" THEN GO TO 4
4

interpreta melodias. Ade-
mis es un buen ejemplo de [T '; ;',I.J:.jjq
lo que gana un programa _

por ¢l hecho de cuidar la
presentacion.

El juego consiste en adi-
vinar un numero compren- ; AL
dido entre 1 v 1.000. El or- - : :
denador va dando pistas de l_‘[lIlIl_'ﬂﬂ &
st el nimero introducido es
s alic o mds baje que el Alex Tomas Preus
que se ha de adivinar. Se (Valencia)

4 G0 TO 42
44 CLE : DRAW Z51,0: DRAW O.17
l: DRAW -251,0: BRAWN O,=171
45 FLOT 4.4
44 DRAW 247,0: DRAW O,167: DRA
W —247,0: DRAW O,-1&7
47 FLOT &,4
48 DRAW 247Z,0: DRAW 0,183 DRA
W —-243,0: DRAW 0,=-143
60 INK 1: PRINT AT 3,3:"FEl Jue
Jo consisteE en"
70 FRINT AT 4,3;"que yolordena
dor ims" .
80 FRINT AT S5,3:"pienso un num
era v tu"
70 FRINT AT &,3:"debes de adiv
inarlo,." 5
100 FRINT AT 7.3:"El numero est
a entre(l-1000)": PRINT AT 8,3:"
Tienes 10 oportunidades"
101 INK Z: FRINT AT 20,6:"PULSA
Ura TECLA™
102 IF INEEY$<:"" THEM GO TO 1
20
10360 TO 102
1200 CLS : LET b=INT (RMND¥S94+EH
D&
125 LET =0
130 INK J: BEEF .1.Z1: FPRINT AT

G X




10, 8; "DAME UN NUMERD"

140 INFUT a

141 FRINT a

142 LET f=f+1

14% IF =11 THEW BO TO F00

150 IF bza THEN GO TO 180

150 IF b:a THEWN GO TO 200

170 1F b=a THEN GO TO ZZ0

1850 INK 2: BEER .1,2&: PRINT A
2o Fuast ES GALTOY

190 PAUSE S0: CLs 5 GO TO 130
o0 INE 1: BEEF . 1,01 FRINT AT
20 T as VL ES BEJON

e e L = e e e ] B = G Y R R s
220 ILNK: 2 FOR t=1 TO Z: BEEF .
e e ] e R e P o] = R S e B 1
ERF i, 10: BEEF .1.4: BEEP 4, 10;
MEXT t: FREINT AT 15,7:"ACERTAST
EES,"5a

225 IpkK 2 FRINT AT Z20,3; "FULEAR
UMa TECLA FaRA EMPEZI&AR"

27=0 IF INMEEY$< :"" THEN GO TO 1
0]

Ll
o e e

GO TO 230

OO TEEEE! ¢ S BEER RS Tk
Z2: PRINT AT 15,2:"5E ACABAROM T
US OFORTUMNMIDADES": FRINT AT 17.&

: "EL HUMERO ERA:":b

S20 INK 2: FRINT AT Z0.353; "FULSA
Uréa TECLA FARA EMFEZARY

oty TR CINEEY S MY THENS B0 o1
)

Z4c GO TO Z30

= 1OS@0

(R Y=

TECLA

|

= _FUL =S

Lis ook e ol
5o P A

Manual de Ref.” Explorando el
para Sinclair QL. Sinclair QL.
Pros. 2.400 Pas, 1.300

# |.a mavor variedad de libros de microinformética,
capaces de satisfacer todas sus necesidades, va sean
profesionales, familiares, culturales...

* Todo tipo de documentacion sobre
microordenadores AMSTRAD, MSX, SINCLAIR
OL... lenguajes ¥ técnicas de Programacion,

r-_--____-__--_—ﬂ___—_-ﬂ-'

Por favor, anoien las materias de sainterds.
Ordenadores personales.
Sidispone, eSpecifiGUe MATER .. i o v avn ik essissnsans sy
Ocupacion .
Pedido

Estamos en la FERIA DEL LIBRO, Stand n” 102.
Paseo de Cochesdel Retiro, del 30 de Mayo al 15 de Junio.

“delarriel

Libreriay Editorial

X
CODIGO MAQUINA

AMSTRAD CPC-464
Prog. avanzado,
Ptas. 1.400

MSX CODIGO MA-
QUINA. Pregro-
maocién Practica,

Ptas. 1.200

Robotica etc... en cualquier nivel desde el mas
simple al mas avanzado, para sacar el maximo
beneficio, diversidn y provecho a su ordenador.
Para recibir nuestra informacion, solamente tiene
que cumplimentar ¥ remitirnos el cupon que figura
debajo.

A eomGDEOBIRL T
7] opOVINCIA .o
PRO

Iibriw, Bevistie, Suscripeiones, Importaceon ¥ Dastribucion
Chigguimepaira, 28, Docal 4 (Cocuy), 28033 MADRID, Telet,: Thd 50 9%

L__-_-—-__--____--_------___-

Microinforméatica, le ofrece:
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CURSOS DE VERANO
--INFORMATICA--

Cursillos especiales para NINOS
Cualquier lenguaje desde inlciacion
Impartidos por Analistas v Pedagogos

Grupos reducidos

PRACTICAS
ILIMITADAS

* BYTE COMPUTER E.T.l. S5.A.
() Escuela Técnica de Informatica

Monlesa, 35 - 1. lzda.

Tel 402 0T 63 - MADRID

TELE SANT JUST
Ci. Mayor, 2
Tel. 3717043
SAN JUSTO DESVERN (Barelkra)
LE OFRECE UN NUEVO SERVICIO
Reparacion de ordenadores
SPECTRUM, COMMODORE
elc,, aungue no estén adquirndos en Espana
Semvicio para loda Espafa con
la maxima rapidez, economia y garaniia
Pidanos informacion

OFERTA LECTORES

e AMSTRAD Fasi
e AMSTRAD Color
o TECLADD SAGA-I

verde 0,500
85.000

13.000

& WAFADRIVE BOTRONICS S1.000
e JOYSTICK QUICKSROT-II 3.200
* SPECTRAVIDED 5V 328 50.000

GAMA SINCLAIR ¥ COMMODORE
A PRECIOS MAS QUE ESPECIALES
GARANTIA DE SEIS MESES
CURSO BASIC DE 20 Horas
CON ORDENADOR DESDE EL PRIMER DIA
POR SOLO 3000 PTAS
PRECIOS ESPECIALES TIENDAS

SISTEMAS MICRO
INFORMATICOS, S. A
CEA BEAMBDEL 14 -4 A - TELE. 2345272 - 2848103

15003 WADRD

REM

* Ordenadores personales Hard y Soft,
* Cursos de Basic.

CHicina RENOVACION EN MARCHA, 5 A,
Cf Esproncecs, 34, 2B003-MADRID
Tinog, [81) £41 24 78

REMSHOP 1
Galileo, 4. 268015 MADRID
Ting. {81} 445 26 08

FIEMSH'DF 2
] /“151 3, 14 Rl: B MADRID
o, (91) 274 498
REMSHOP 3

G Modesio Lafuante, 33, 28003 MADRID

Tino. §971) 233 43 19

REMSHOP BARCELOMNA
G/ Pakayo, 12, Entrésoe
Tina. §831 301 47 00

) 08831 BARCELONA

REMSHGP LAS PALMAS
C/ General Mas de Gamindoz
Tina, (928] 23 02 80

ATENCION
REPARAMOS TU SPECTRUM
CON o SIN garantia espafiola

También reparamos:

COMMODORE, MSX vy AMSTRAD.
Ampliaciones de memoria
Somos especialistas
PRALEN ELECTRONIC

Antonio Lépez, 115 - MADRID
Tino.: 469 17 08

45, LAS PALMAS

ru

——a—

x todoinformatica, 5. a.

Disponemos de lodas las marcas persona
les v profesionales. SPECTRUM 48K, SIN-
CLAIR QL. COMMODORE, AMSTRAD COLOR,
elc

Consulte nuestros precios
No los hay mas economicos

45,000 plas.
mmMﬂ“E“E E‘“g 95,000 plas.

p.mST
TI](H]!-L los equipos se sumimistran con

manual en castellano y garantia de 6
meses

un ejemplo

Para mas informacion dirigirse a

todoinformatica, s5.a.

mvanida de la aurora, 14 -
e, 33 81 58

adil, malpica
‘.H-'." madlaga

y rodrsguees, o

ELECTRONICA
#SANDOVAL 54

DISTRIBUIDORES DE:
COMMODORE-B64
ORIC-ATMOS
ZX SPECTRUM
SINCLAIR ZX 81
ROCKWELL-AIM-65
DRAGON-32
MNEW BRAIN
DRAGON-64
CASIO FP-200

EEEEEEEET E T
ELECTRONICA SANDOWVAL, 5. A,

C/. SANDOVAL 3, 4, 6 - MADRID-10

Teléfonos: 445 75 58-445 76 00-2445 18 70-
44742 M

|NFORMATICA

EIdbl=

PROGRAMAS
SPECTRUM - AMSTRAD
COMMODORE - QL
SPECTRAVIDEO y MSX

SOFTWARE PROPIO
CONSULTING
PROFESIONAL

PROGRAMAS A MEDIDA

SOMOS EXPERTOS
EN INFORMATICA

C/ Hortaleza, 53 Tel. (91) 231 57 64
28004 MADRID

CLUB DEL JUEGO

COMPRA — VENTA
PROGRAMAS DE OCASION
ZX 16-48K

Entre otros: Space Raiders, Time Gate. Fro-
gai Billar Americano, Harmer Attak, Figther
Pilat, Tunel 3 D, Siyk, Scuba Dive, Basze
Datos, Ajedrez Cirus y 600 titulos mas, pide-
nos al tuyo

Por solo 800 ptas. mds gasios de envio,
puades congsegquir tu programa preferndo., ga-
rantizados v comprobados

Pidenos gratis
gramas

nuastro .-'|r.|E|:--.::*_. de pro-

Raollena este cupdn
Desao recibir contra reembalss
Nombre dal programa

ME LO ENVIAN A
Calla

Pablacian
Taléfono (8l lienes)

ENVIAR A: CLUB DEL JUEGD

Apartado Correcs 34,155 BARCELOMA
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: _ LOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA
i B Rl Ml‘CROW A SR SINCLAIR Y COMMODORE

DE CALIDAD PROBADA . i . e
PARA ORDENADORES Todo el Hardware v Software nacional
0 y de importacion

Ceaph de 10 ] - :
HACEMOS FACIL E‘,Iul:: ii:l'ﬁl.l?rfﬁgﬂ;' E'IL:::?G:::T:E%.]{!EHUH
LA INFORMATICA y aenmas vanlel por oorreeponcendla

! 7 s
Lipre de gastos de envio conira reembolso cormeos ESCRIBENOS

CAFEO INC. ___M___ = ARTO o

-5 108 [l 1 383 nras

CAMAFEO e Dep 02 #SINCLAIR @ SPECTRAVIDEO ARTO. C/Angli, 43 - Tienda
José Lazaro Galdiano, 1. 28036 Madrid. ¢ COMMODORE ® DRAGON 08017 BARCELONA

* AMSTRAD e APPLE
eSPERRY UNIVAC

: = =
. Modesta Lafuente, B3 Colombia, 3941 CLIRSO) e
Persoft s.a. | |mmas" s
== g IB002 MADRID 28016 MADRID ! y M EMPRESAS
El curso VIDED-SPECTRUM i Clteaa v Gasssto 21 | Packre:Damidn 18 i 1
NO es un juego, pero si la forma de hacer Tﬂ;'; d;t;'%"[.l\':_ﬁ'[;dsm' : TI:.lil;t?b;"uI:;.jE L ENZX SPECTRUM |
mas facil y ameno el aprendizaje de la Infor- 8006 MADRID 28036 MADHID 3 =
mdlica, con medios Audiovisuales
2 Horas 15 minutos de VIDEQ (VHS.Bata) Fuencarcal, 100 Auda, Gaudi, 15
11 Programas de practicas Telf. 221 2362 Telf. 256 19 14 Contable
2 MADRID 015 BARCELONA : e o
1 Manual e % B 08015 BARC TRO DE ESTUDIC
P.V.P.: 14.996 plas. Ezequial Gonzdlez, 28 Squart, 7
C./Canillas, n.” 38, 1.7 D, 28002 MADRID Teif, 43 6B 65 Tell, 91 70 36
Tel. 415 B0 24 40002 SEGOVIA ARANJUEZ {Madric
Feriadt POR FIN
ESPECIALISTAS EN SINCLAIR Joven, dinamico, audaz, que sepa
> . lo que es un Spectrum, que tenga SINCLAIR - QL - EN ESPANOL
SINCLAIR AMSTRAD
ey P conocimientos de inglés a nivel de
SPECTRAVIDED, MSX INFORMATE
IMPRESORAS. MONITORES. PERIFERICOS traduccion, y que sea capaz de
PROGRAMAS EDUCATIVOS GESTION escribir sobre ordenadores. CON PROFESIONALES
QCI0. AMPLIAGIONES DE MEMORIA g mrn—ri_m
EE“‘“C‘% Silva. 549 Tl 242.24.71 Escribir al apartado 19066
TECHNIC 28013 MADRID Contestaremos todas las cartas. C/ Embajadores, 50 28012 MADRID
Tino. 227 09 80 - 227 91 90

f OFERTA \

LIQUIDACION

1 SPECTRUM 48K 1 INTERFACE
1 SPECTRUM PLUS 2 MICRODRIVE

berdf

Clara del Rey, 55
\ 28002 MADRID - TEL. 413 06 11

ANUNGIESE it

nor (91) 73396 62

ORDENADORES e deg ! BARCELONA
PERSON

oy ol MODULOS | (93)3014700
L] Mir.rn:_nomunaucrres _.-J 0\

& Periféricos =

& Ampliaciones de memoria

Le ofrece ademds un nuevo servicio de
reparacion para sus ordenadores ZX
Spactrum y Spectrum Plus.

TECHNICOS ESPECIALIZADOS
G Melchor Fder Almagro, 82 (85 do Filary
130 58 &7 2B029 MADRID
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La Fiebre del

Volante

31 padeces la enfermedad
conocida como «la fiebre
del volantes, éste es tu pro-
grama. Has de conducir un
bélido a través de unos cir-
cuitos llenes de dificulta:
des, y por supuesto, salir ai-
roso de la prueba. El coche
se mangja con las reclas 5
(lzquierda) v 8 (derecha).
Hay tres fases: en la prime-
ra, debes evitar los ohstdcu-
los y no chocar contra los
bordes; la sepunda Fase es
como la primera, pero con

tercera, debes evitar salirte
de una carretera estrecha y
con curvas. Has de obtener
500 puntos para poder pa-
sar a la siguiente fase,

Spectrum 16 K

GANADOR DE

=000 PTAS,

ME FARECE QuE ES
LA ULTIMA VEZ =B
TRABpIg EN ESTO

R *’\'\‘3“‘

i e et L3 “ e
e - =

Carlos Lacasa
Victor Martinez

mayor  dificultad; v en la Juan Muiioz {Guipuzcoa)
g + SORPER 1; PAPER @: INK @: C 2% For 728 vo 7. n:nn X
;o 24 POKE USR "3
19e8 PRINT AT 2.2;" @ caclos L. 28 NEXT 7. DRTA'S in 1!11B101 ®
1985 Victor '™ IN 31131111,81N 10 11a1 T
' e L
PLOT 11,13@: DRA : g
o el R E O
& DRAU -1 iaau 28 Enén# ar INVERSE 1, "PU
i
TR .02 |1.E'r clc-i-EINHl"f'l-"l":l—tINHIY
o
38 BRI AT T |
‘5 INT (RND318) 33 NK t'“t 7"
G e A e 55 POKE aaua:.-i PRINT AT J,1
FLASH 18" ; EEDUIEEDF bl e o siNgugt 23692, -1: PRINT AT J.&
g Eo EEEB 16 i é Ly oron 1 2 et ug THEN LET cacsl, PRIN
ga:zp "€,0° BF % "mep T RT @.ci INK &) .24
1o PRINT AT_2,10; FLASH 1;"INS 76 TF” c 27 TH!N L T :-& s, PRI
TRUCCIONES";RT 4,18;' NT AT _@,¢; INK 9 8 ? ;
! i (13
~T11 PRINT AT &,8; INK §; "PRINER 82 }EZEEBEEHI giciaim"e" THEN
ﬂlti%E;‘ Los ObstACULOS di I.I.thl"F ad IF I'F!Eﬁﬂ THE i = R T
retera l:lliﬁ ne cthocar Eﬁﬂ—tfi L& BRIGHT 1;RAT @,1@;
aag?rdls C1y";AT 10.0;"8 tﬂl ] :
£018, primtch aggtt el hied 3
""" 'No debes salirte de una ¢ PRINT AT 19.8; INK 8 INUERIE 1;
Arce- tara estracha y con cucvas Primeca MEIR supecadalint 3.8
";AT 19,9, "Deberas obtener B2 p FLASH 1;"HA 2. N 3 158
Untos &n cada fasa. cgnt ras ¢ 5": GO BUB Q&
On & coches &n cada un AUSE 87 MNEXT
S bt e TR ol 28 BB’ . 2%, BEEP .2,8.009; F
'"12 PRINT AT 10 NUER OR k=d TO 2: BEEP ®T
S 3. COMIENZA Lﬁ “ERINERR’ RARET EEp"Epg‘ég“gg’pﬁtlﬁ .a&g.nu, s
i ons 53& Limgar 93 BEEP 14:2:03 é
b s meppuniae tELEHE 963 Thig R SO T
'EhaT £§T : . BEEP .8®,3.
R B0 LET 58 “EE”* 1 TO 11: LET gmINT (R
r =
7 €18 PRINT AT 0,c; INK NDE7) . CBEEP .01,32: OUT 284,a: N

[

San Sebastidin




EXT a: PRINT ; FLASH_1;AT PUNTOS OBTENIDOS SON “jx: BEEP
5 15,"asuucuunnﬁtt" AT 21,8 FL .\5,0: BEEP - BEEP .5.,3: CLS
INK NUERSE 1;"L0S PU 350 IF 0=0 THEN PAUSE 3@: PRINT
0% néTENIpaé SON ";n: BEEP 1.8 AT 19,8, FLASH 1; INK S;"JUEGO
BEEP BE 1.3,3: BEEP .5,0: TERMINADOD': FOR o=@ TO 1: BEEP 1
4 BEEP i @: CLS ,@: BEEP 1,2: BEEP ,5,3. BEEP .5
7 36 IF z=0 THEN PAUSE 20 cLS ;2. BEEP 1.0: MNEXT o: BEEP 1,3:
: PRINT AT 12,8/ INK 4. FLASH 1. BEEP 1,5: BEEP 1.6,7: BEEP 13!
b JUEGD TERMINADBO":. BEEP 1,0: EE BEEP 1.5: BEEP 1.8,7: STOP
) P .7,0: BEEP ,3,0: BEEP 1.0: BE 370 RETURN
£ P .7.3. BEEP .3.,2: BEEP .?,R: BE 371 CLS : PRINT AT 10,4; INK 8&;
} EP .3,0: BEEP .7,0: BEEP ,.3,0: B INVERSE 1; "COMIENZR LA TERCERR
EEP 1,3: STO FASE"; AT 12,8; INVERSE a,-|ﬁTE§c
100 EEEURNPRIHT AT 10,41 INK égngislasﬁéélmg 5. PEER as6 +o 1
y . 5 - i =
INVERSE 1; "COMIENZA LA &=GUNDR’ 80: NEXT g CLS 2
FR3E"; INUERSE @; , 372 BORDER 4: INPUT ; INK 6; PA
1) cuida PER_2;"Continuas (s-,ni2?2";us
= do,es mas dificil”: PRUSE 30: BE 373 IF wg=n’ THEN CLS ° PRINT
= EP .5,0: BEEP .2,3: BEEP ,.7,7: F AT 1@.2; MK 1; PRPER 7;"#x%s#Has
= OR k=0 TO_180: NEXT k 1 acabadd de jUgarsxss": STOP
4 191 INPUT IMK &; PRPER a;"Conti 374 IF ug="8" THEN GO TO 379
7 nuas (8/n17";h 380 LET ca@
| 102 IF h&="n" THEN CLS : PRINT 385 LET ua=2
AT 18,2; INK 1; PRPER T:"i*liHll 380 LET o0=1020
acabado de iu%lruﬂ&& |8TOP 459 LET a=1@
11® BORDER PAPER @: CLE : LE 460 LET x=13
T 1=18 PRINT AT @,L; INK 7;"m 470 LET y=i
112 kSR %2200 To 1000 490 LET sewikod BN as1)4(ked
xX= a=q- = A1)+ =
11§ PRINT AT @,0; INVERSE 1;"PU ?EgaaégéﬁT ﬂ
NTOS=": x T W= 1, INK ?
o180, LET L=L+lINKEYl-“G”1-iINHEY 1020 PRINT 35720 TNk el te TR
130 PRINT AT @, INK + ¥ 1030 bn NT
130 PORE 23592 -i: PRINT AT 21, 1949 POKE 23692,-1: PRINT
INT (RND#14] +11; INK 4;"@ 1859 PRINT INK é, INUERSE 1;AT ©
1¢%NEDKE 23692, -1: PRINT AT j,1 EHEEE;F $EREﬁM3ut!+1 x=1)mx" TH
f U=l
i¢n pcxé ase:a -1: PRINT AT j,2 igss IF u=@ THEN CLS : GO sum &@
isa IF 1.-9 THEN LET '-=L+1 PRIN 107@ LET xux+ (INKEYS$="8") - ( INKEY
T AT @,L; INK 2;" B ": BEEP .24, §x"5")
2 AT b I Bh sln aac 1075 IF 0=15@Q@ THEN CLS : PRINT
168 IF L=28 THEN La‘r.b.-b.-é-. PRI AT 8,1@;"
NT RT @,L; IMK 2; v BEEP @4
L. leP giol: b sus 340
170 IF SCREENS (@, L+1)="®" THEN
LET 020-1. G0 sU “. PRINT AT 1
180 IF x:laaa %,5; INK 6; ;"Tercera M
; TINK 6;AT 9,1 EYA gupecada’iAT 3 4/ FLASH 1i M
AS OBTENIDO ";:0;" PUNTOS":X GO sU
B 80@@: CLS : GO TO 7@@
1080 LET o=0+1
: 1092 GO TO 48@
INT AT 19,5; INK €000 PRINT AT §ox7li INK 2, F
unda METR superad 6005 FOR a=1 TO 11: LET w=l (R
H @; INVERSE 1;"H ND#7): BEEP ,21,3@: OUT 254,w: N
;" PUNTOS": GO sU EXT a: CLS : PRENT FLASH 1;AT 3,
1 19; "BBOOOUUMMML L " ; AT FLASH
190 NEXT x @; INK 5; INUERSE 1;'Lé5 PUNTOS
200 GO TO 117 OBTENIDOS SON ;0
300 LET j=0 6010 BEEP .7,0: BEEP .4,3: BEEP
310 PRINT AT j,1@; INK 5;"|" .7,2: BEEP .4,3: BEEP 1.,@: CLS :
320 LET jmj+i RETURN
330 60 T 31d 6915 PRINT AT 10,8; FLASH 1; INK
332 FOR p=2 TO 1. BEEP .2,3.38 & "JUEGD TERMINADO"
BEEP .S%,7.02: BEEP 1.3,8.84: BE 6020 FOR g=1 TO 2: BEEP .4,3.88
EP .2,8.84: BEEP .S5,10.88: BEEP BEEP .4,3.88: BEEP 1.2,7.02: NE
1.3,3.86: MEXT p g EEP .4,3.86: BEES .4,7.02
Sﬁé BEEF .,2,2.03%: BEEP .2,0@ B ;7,12 BEEP l1,12.858: BEEP
EEP .5,2.233/ BEEP .2,0: BEEP .2 51 &,8.84: BEEP .7.8.8a. BEEP .8,
¥ [ . ] " " 1
334 BEEP .2,3.56: BEEP .2,3.86: 6030 BEEP .4,2.239: EEEF 14,288
BEEP .4,3.856. BEEP .2,3.86. BEE . BEEP ,7,4.98. BEEP L0349 !
ps.%J éggg: gtgpgéa,gégggi gzgp :Ep‘. \039: BEEP .4,3.86: BEEP
- M- O 1 - ot -] .
: 8035 BEEP .4,2.038: BEER 144,98
335 RETURN " BEEP .4,10.88: BEEP 8,84
340 FOR p=1 TO 11: LET b=INT (R EEP .7,7.02: BEEP .7,10. éa BEer
NO#7) : BEEP .@1,30: OUT 254,b: N 1,12: STOP
EXT p: CLS : PREINT rFLASH 1;AT 3, 6040 GO TO 1070
19; IMK 4 "BBOOOQUUUMM! " AT 11,2 7008 PRINT 8,2, INK 8; FLASH
, FLASH @ INK &; INUERSE 1;"LOS 1; "HAS OBTENIDO LA GRAN MEDALLA
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“ AT 10,8; "AUTOMOVILISTICA": GO
TO sese § Slrlu; L. 1388
B8 BEEP @: BEEP : BEEP Uan
5,7 BEEP 5 8.84: aEEﬁ 1,7; BE victor M. 19885
ER'1.2 a.au
8010 BEEP .5,0: BEEF BEEP
.5,7: az:p 5 Eé 1 4,7
Be2@ BEEP EEP ‘BEEP
.5,7: BEEP é LBk azzﬁ 1,7 BE
EP 1.2.,2.88
8030 BEEP .5,3.86: BEEF .3.,5: BE
Ep .5,3.88. BEEF .3,0: BEEP 1.3,
8049 RETURN
B80S0 BEEP .5,12: BEEP .4,10.88: 1.5l
EEEFEELEEE;: EE_’# BEEP' gEEpﬂi? Para dirigair:
"BEEP .4 ,5: BEEP .7 ! IZOUIERDA: tecla S
80EQ BEEP .4,12: BEEP .4,10.88 DERECHA . tecla 8
2 .4,8.84: BEEP .4,7: BEEP 1

EEP
19,88

aéua BEEP .5,12: BEEP .4,10.88: T B »
BEEF .4 ,8.84: BEEP .4,7: BEEP .7 * *
/18,88 BEEP .47 BEEP .7.6.84. ' "
.B8. BEEP .4,4.98: BEEP .4,3.86: M .
BEEP .4,0: é:Ep 4
038 F‘I.DT 190 # #
9019 DRAU 42, 6" oRAu_-20, -50 ‘ .
9920 PLOT 199,90. DRAW 20,-69 3 -
9832 FOR r=5 1O 15 STEF 5 4 .
9948 CIRCLE 209,23,r 4 .
3080 PLOT 200,80: DRAW 20,0 e
9070 DRAU -10,-4@: PLOT 200,80 SRR
9082 DRAU 13, -40 . 5
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EN EL SORTEO CELEBRADO

-' FL DIA 20 DE MAYO DE 1985 "
ANTE NOTARIO DEL ILUSTRE COLEGIO DE MADRID. ')

SIGUE CONCURSANDO CON “ZX” %)
 EL PROXIMO PREMIO PUEDE SER TUYO | ¢




abc analog

PROGRAMAS FABRICADOS
EN ESPANA POR ABC SOFT
CON LICENCIA DE:
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PLAY THE

BABRE WULF-BEPECTRUM
UNDERWURLDE-SPECTRUM

KNIGH LORE-SPECTRUM

ALIEN 8-8PECTRUM

STAFF OF KARNATH-COMMODORE 64
ENTOMBED-COMMODORE 64

KNIGH LORE-AMSTRAD CPC 484
ALIEN 8-AMSTRAD CPC 464
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PVP: 1.950 PTS.

* DISTRIBUIDORES:

- INVESTRONICA (SPECTRUM)
- ABC ANALOG (TODOS)

* DE VENTA EN:

- Comercios Especializados
- Departamentos de microinformatica

de
€2Covle prgtas

- Directamente en abc analog
O por correo.
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No es exageracion. El
cardcier popular de los or-
denadores doméslicos es
de tal magnitud, que cual-
quier lugar parece adecua-
do para la venta de orde
nadores y programas

Fasciculos, wvideos de
BASIC, anuncios por tele-
visidn, manuales de pro-
gramacion ¥ algun que
otro ibro de bolsillo. Todo
es vahdo siempre que se
hable de informatica y no
se ohvide tocar el tema del
BASIC. el lenguaje del fu-
luro que todos, ineludible-
mente, estamos condena-
dos a aprender, segun es-
tamos acostumbrados a
air. Como toda efiebres, sin
duda pasara y los ordena-
dores se convertirdn tan
salo en una herramienta
m&as sin que, por supues-
10, 5ea necesaro saber
comao trabajar, 1IN0 qué es
lo gue hace y de queé for-
ma. Mientras tanto, atra-
vesamos la fase mas
faguda y calentunientas de
esta fiebre v el software
nos invade y acecha desde
cualguier esguina a pre-
cios realmenie tentado-
res. Analicemos breve-
mente el porqué de esta
situacion

La gran demanda de es-
105 ordenadores, especial-
mente del Spectrum, pro-
vocd una expansion ude-
sordenadars de l0s clasicos
canales de venta. De esta
forma, pudimos ver los or-
denadores en las tiendas
de electrodomesticos lo
cales, en las ofertas al
ahorro en los bancos v en
los grandes hipermerca-
dos. La guerra de precios
habia comenzado vy las
tiendas especiahzadas ju-
garon su baza con una
mayor cualificacion  del
personal y semnvicio post-
venta avalado por el servi-
cio técnico de Investron-
ca. Aun asi, esto no serfa
suficiente ante las gran-
des diferencias de precio.

Asl llegamos al momen-
to aclual, con un pargue

0/ ZX

de Spectrum aproximado
de 225000 unidades, o
que no quiera decir que to-
dos se utilicen. No parece
probable que esta cifra au-
mente de forma significa
tiva, v prueba de ello son
las recientes campafas
de Investranica, mas preo-
cupados por la toperacion
cambios del Spectrum por
Plus {consistente en reali-
dad en la incorporacion
del kit del teclado plus) vy
por el aumento de ventas
del QL

A todos los demas, alos
#legales» pasamos revisia
en aste articulo, que espe-
ramos sea de su agrado vy
le ayude a distinguir un
buen producto de otro que
solo pretende ser oportu-
nista, en el meor de los
Casos

Consecuencia légica del
parque de Spectrums, di-
versas casas de software
comenzaron. las importa
clones maswas de progra-
mas made in England, al-
qunos de los cuales com-
binaron esta actividad con
el desarrollo de programas
propios, pnncipalmente en
Catalufia Durante  un
tiempo esta fue la pesca
dilla que s& mordia la cola
58 compraba Spectrum
porque era el que disponia
de mavyor software, al mis-
mo llempo que se seguia
haciendo software para
Spectrum porque erael or-
denador mas vendido.

A diferencia del Reino
Unido, en Espafa no exis-
1e la costumbre de realizar
pedidos por correc. Salvo
dalguna empresa catalana
afincada en Rosas, la dis-
tribucion tenia ‘que ir por
otros medios gue |o situa-
sen cerca del usuario, Asi
fue como los conocidos

#¥QUIDSCOSE S8 convirtiercn
en distnbuidores de soft-
ware, matenal tan desco-
nocido para ellos como las
propias revistas de infor-
matica, gue igualmente
habian visto crecer en los
ulimos meses

El resultado para el pa-
blico ha sido v sigue sien-
do el mismo: confusion
Confusion al elegir el orde-
nador, confusion al selec-
cionar la revista o libros
gue le informen y comple-
ten un manual, a menudo
defectuoso, confusidn a la
hora de comprar el soft

ware.

En este articulo anahza-
mos los casseties que ac-
walmente se venden en
los quioscos para el orde-
nador Spectrum, Las dife-
rencias de precio ¥ calidad
son notables y la gleccién
adecuada se convierteé en
un ejercicio de azar

En algun caso se trata
de revistas en casselie;
con articulos y programas
Algunos casseties Ssolo
contienen juegg, de baja o
nula calidad.. En fin, por
haber, hay hasta progra-
mas «pirateadosy, caren-
tes de todo escripulo, de
empresas que no dudan
en utilizar cualguier medio
para lucrarse, y gue he-
mos ehiminado de este
analizis por el daffo incal-
culable que wvienen cau-
sando a programadores y
USUAanos

Software Spectrum

Hacer una pantalla de
presentacion para un pro-
grama es una idea magni-

fica, siempre gue fenga
una cierta calidad. No es
este el caso de estos jue-
gos. Tedos los programas
estan precedidos de pan-
tallas deficientes entre las
que salo una llamo nues-
tra atencion, y NO precisa-
mente por su calidad, sing

por estar tomada de «Hon-
zontesy

Tanto los |uegos como
las utiidades son tan ale-
mentales gue cualguiera
CON UNos MIiNIMmos conacl-
mientas de programacién
poadria obtener resultados
parecidos Carreras y Obs-
taculos son dos progra-
mas deporivos muy pare-
cidos entre si. El dnico




grafico gue tiene &l prime-
ro es un liliputiense corre-
dor al gue tenemos que
maver hasta llegar a la
meta. En el segundo tam-
bién hay vallas v el Unico
movimiento que controla-
mos es el salto. Presio-
nando la tecla cero, en lu-
gar de correr, gl hombreci-
llo hara toda la carrera vo-
lando sobre las wvallas
Algo mejores son Frontdn
y su gemelo para dos juga-
dores, Puntos. Se trata de
dos sencillos juegos de te-
nis realizados integramen-
te en BASIC, lenguaje co
mun al resto de los progra-
mas

Entre las utilidades des-
tacamos Frie Teclas, que
simula en el Spectrum las
funciones de una magquina
de escribir. Tiene opciones
para grabar lexlos y car-

Software Spectrum, Obstdculfos,

garlos, borrar la pantalla,
retorna de carro Yy otras
Mo obstante, hay que acla-
rar que no se trata de nada
semejante a un procesa-
dor de textos.

Tambign hay programas
de matematicas, como
Sumafrac v Prodfrac, que
Sifven para sumas o pro-
ductas: de fracciones
Simplifica es un programa
para simplificar fracciones
con decimales. La simphfi-
cacion consiste en mult
plicar por la unidad segui-
da de tanios ceros como
decimales tenga la frac-
cion, Por ejemplo, 4.5/10
quedaria como 45100
En total hay quince progra-
mas, de los cuales diez
50N [USqoDs

La revista es algo mas
completa que la cinta. Con-
tiene los listados de los

programas, un banco de
pruebas del Wafadnve,
una entrevista, la segunda
parte de un curso de BA-
SIC y secciones como
ideas, correo y bricolage,
esta Ultima con un ihtere-
sante montaje de un am
plificador de sonido para
gl Spectrum

Gracias a su reducido
tamafio, todos los progra
mas sirven para cualguie-
ra de las dos versiones del
ordenador, 16 ¢ 48 Ky su
mejor aplicacion posible-
mente sea usarlos para
aprender  programacion

examinando los listados.
Desgraciadamente no hay
sentencias REM que facili
ten esla tarea.

Software Spectrum
Numero analhzado: 2
Periodicidad: mensual
Contenido: juegos y uti-

dades
Numero de programas:

15 mas indice
Precio: 300 ptas

Ordenador.  Spectrum
16/48 K.
]

Em_-ienma

El importe lo abonaré por: CHEQUE [ CICONTRAREEMBOLSO
CON TARJETADE CREDITO (VISA 0 AMERICAN EXPRESS I
INTERBANK [ )
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Fecha de caducidad
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48K. Tragamanzanas,

Con este extrafio v con
fuso titulo, se trata de una
revisia a medio caming
entre las tradicionales vy
ias revislas en cassaife.
La cinta contiene sola-
menie un programa, El
Tragamanzanas. Realiza-
do en codigdb maguina y
con gran originalidad, Ef
Tragamanzanas es un per-
sonaje que se encuentra
entre un ascensor ¥ una
sauna, ambos de gran im-
portancia en el juego. En
la parte supenor de la pan-
talla hay una cinta trans-
poriadora por la que van
apareciendo  manzanas:
cada vez a mayor veloci-
dad. Debajo de la cinta
existe un gran embudo por
el gue cae zumo de man
zana gota tras gota. El Tra-
gamanzanas tiene gue co-
merse tanto las manzanas
como &l zumo antes de
que alcancen el suelo. 5i
este es el caso, el alimen-
10 pasa a la parte infenor
de la pantalla, un estrecho
tunel habitado por ratas
gue se comen todo lo que
encuentran, creciendo ra-
pidamente. Cuando alcan-
zan un lamafno determina-
do, salen por el tine| y ata-
can a nuestro amigo. Este

278X

puede esguwar a la rata
entrando en el ascensor, vy
aplastarla s1 consigue caer
encima de ella

Para comer, basta situar
al Tragamanzanas en el lu-
gar adecuado y &l solto
abrira la boca. Si come de-
masiado, engordarsd hasta
reventar, El unico remedio
es entrar en la sauna y
adelgazar antes de que
sea demasiado tarde. Hay
tres pastllas de adelgaza-
miento instantaneo gue le
salvardn en el caso de que
no llegue a tiempo a la
sauna

La revista (15 paginas)
comienza con una adito-
rial y entra rdpidamente en
materna con una seccion
de nolicias dedicada al
Waladrive, teclade
DK Tronic, adapiadores
para Teletex v Prestel, Cu-
rrah Microspeech e /nrer-
face Joystick DK Tronic. A
continuacian,  encontra-
mos el primer capitulo de
un curso de programacion
en codigo maguina. Se
tratan las principales ge-
neralidades del hardware
de un microordenadaor

Las dos paginas centra-
les estdn ocupadas por un
extenso comentario del

programa de la cinta, se-
guidae par un analisis de un
joystick v un imerface pro-
gramable. Hay ademas un
listado en BASIC de un
corto juego salto de vallas
y un comentario del juego
Incursidn Aérea.

QOrden

Existen dos publicacio
nes dedicadas expresa-
mente al ardenador como
nstrumento didactico
Concon v Ordenador Edu-
cativo. en la primera todos
los programas, incluso la
seccion de noticlas, estan
dedicados al tema educa-
tvo. En la segunda hay
ademas dos listados de
juegos. una buena idea
para descansar después
del estudio. Al abrir la re-
vista, lo pnmero gue en-
contramaos &5 una presen-
tacion de su estructura y
contenido. En cada cima
5@ Incluyen tres progra-
mas, uno para alumnos
entre cuatro y diez afos,
otro para los gue tengan
entre once y catorce, y un

fL SOFTWARE
QUE NDS INVADE

MNimero analizado: 1
Perodicidad: mensual,
Contenido: un juego.
MNumero de programas
1 mas listado en la revista
Precio: 375 pesetas

Ordenador:  Spectrum
48 K.
i ey

tercerc para alumnos de
BUPy COU

El pnmer programa del
numearo analbzado se de-
nomina Numeros v se diri-
ge a niffos en edad preas-
colar. Su finalidad es en-
sefiar a escnbir nimeros
Las cifras se trazan a una
velocidad que permite ir
copiandolas sed®n apare-
cén en la pantalla. Cuando
el dibujo acaba, se repite
el trazado mediante unas
flechas

Viene después Elemen-
tos Quimicos, una base de
datos dedicada a la Quimi-
ca. Cuando acaba de car-
garse se autoejecuta, ofre-
clendo un mend con las
opciones de que se dispo-

Ordenador Educative. Nameros,



Ordenador Educative.
Elementos quimicos.

Averiguar sobie:

oD

ne: listar todos los ele-
mentos, ver los detalles de
uno de ellos, buscar un
elemento a partir de sus
datos y ver las instruccio-
nes :

La cinta termina con un
programa de trigonome-
tria que después de hacer
algunas advertencias so-
bre el valor de Pl, cantidad
de decimales, etc, pasa a
plantear diez problemas.
Al final ofrece una puntua-
cidn segun el numero de
respuestas acerladas

Cada programa va
acompafado  por  una
completa explicacion ted-
rica en la revista, mas o
menos extensa en funcion
de la complejdad del
tema Se echa en falta una
mayor presencia de grafi
cos, pero de todas formas
la presentacion estd bien

cuidada y en ningin caso
resulta aburnda. Las dos
dltimas paginas de la re
vista tienen dos listados
de juegos en BASIC, Por-
tero y Aterriza como guie-
ras.

Las instrucciones y ax
plicaciones tienen una re-
daceidn muy clara, de ma-
nera que resulta facil su
COMmPpransian y seguimien-
to del programa en todo
momento. Como aspecto
negativo, no se indica la
cantidad de memona que
necesitan

MNumero analizado: 1

Penodicidad: mensual.

Contenido:  programas
educatvos.

Namero de programas
3+ 2 listados enla revista

Precio: 495 pesetas

Ordenador: Spectrum

e

Al igual gque el cassette
Software Magazine, no se
trata de una verdadera re-
vista en cassetie, sino de
upa nueva forma de co-
mercializar programas. El
nimero analizado trae
solo un juego: 5. 0. &, rea-
lizado integramente en co-
digo maquina

e
€lub de Softwal

A la vuelta de una pros
PeccHn minera, se recibe
una llamada de socorro de
un plangta supuestamen-
te deshabitado. Con una
pequefia nave de rescate
ha de intentarse el aterri-
zaje, entre una nube de
metearitos. Sdlo s& pue-

den transportar d[f.l!_i pPerso

PROTEJA SU SPECTRUM PLUS CON ESTA|

PRACTICA FUNDA
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nas en cada wviaje v el des
censo debe hacerse en al-
guna de las plataformas
El regreso a la nave nodr-
7Za 25 aun méas duro. Los
habitantes del planeta ha-
ran todo lo posible por 1m-
pedirlo, enviando sus na-
ves de combate
Afortunadamente, e
dispone de un cafion de
rayos laser con el gue po-

der derribar & los atacan-
1as

La dificultad del juego
as muy elevada. Los con
troles son escasns, pero
€5 necesano practicar
bastante para conseguir
dominarlos. Tampoco es
sancillo entrar an 1a nave
nodnza sin chocar con ella
o con &l borde supenor de
la pantalla. Los gréaficos
son buenos,. especialmen-
te la nave pnncipal. El pro
grama es compatible con
los principales tipos de
Joysticks y necesita 48 K
de memaoria

Numero analizado: 1
Penodicidad: mensual
Contenido. 1 juego
Mumero de programas:

Precio; 495 peselas

Ordenador Spectrum
48 K
e Vo by 2. S L |

Pese a su nombre, no es
una revista én cassetie. El
nimero analzado contie-
ne dos juegos de DK Tro-
nics bastante conocidos,

Software magazine. Golf.,

T4/ EX

Golf v Fruit Machine. In
cluye ademas una revista
de pasatiempos que no
tiene nada gue ver con or
denadores, aunque se nos

* Software magazine, Fruit machine.

asegura que en proximos
nimeros se sustituira por
otra dirigida a |03 usuanos
del Spectrum

Fruit Machine es una si
mulacion de las maguinas
tragaperras de los video-

juegos comerciales. Las®

instrucciones del progra
ma estan en inglés, No
obstante, la caratula de la
cinla tieng una traduccion
resumida, suficiente para
pader jugar. Empezamos
con una libra y cada parti-
da cuesta diez peniques
Obtener premio es mas fa-
cil que en la reahdad, pero
aun asl no es raro perder
todo el dinero. Los pre-
mios dependen de las
combinaciones abtenidas
En la segunda cinta estd
Golf, una de las primeras
versiones de este |uego
realizadas para el Spec-
trum. Como an &l anteror,
todas las instrucciones
necesarias estan traduc
das en la caratula. El cam-
po tiene dieciocho hoyos
que han de completarse
an al menar numero posi-
ble de golpes. En la bolsa
existen once palos: un dri-
ver, nueve hierros v un put-

ter. Hasta llegar al green.
se elige el palo, el swing y
la direccién de lanzamien-
lo, pero una vez en el
green, se usa siempre el
purter. Los obstaculos (ar-
boles. lagos, etc) no dan
demasiados problemas,
es peor golpear a alguno
de les espectadores por-
gue se disgustan muchisi-
mo v lo menos que puede
pasar es que lancen la
bola fuera del campo. Los
dos programas estan dis-
tribtidos con licencia de
DK'Tronics v el dibujo de
la caratula no se ha cam-
biado. De esta forma se
vita que por error com-
premos un juego aque ya
leniamos

Numero analizado: 7

Penodicidad: mensual

Contenido: juegos

Mimearo de programas:
2

: Precio: 725 pesetas

Ordenador:  Spectrum
48 K.
[ et =




SEIKOSHA SP-800
Elfruto de laInvestigacion

La nueva impresora de SEIKOSHA SP-800, con un ordenador personal puede
escribir 96 combinaciones de letra diferentes, desde 96 caracteres par segundo
a 20 con muy alta calidad de letra, ademfs es grifica en alta densidad.

Su precip es de 69. 900 E con iptroductor automstico hofa a hojfa.

Con un pequefio ordenador personal, un procesador de textos puede costar
alrededor de cien mil pesetas.

Intérmese y cosprenderd por qué las mAquinas de escribir tienen desasiades aflos,

Huestra calidad es "SEIKO™; EETOE 50N WUESTROS WODELOS:

nuestros precios, inicos PR
51 desea mis informacitn, TIPS OF | IMTERFAC
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Télen 62228 MAE RAPIDA
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S8@1 | BARCEL ONA paralels Contronics, pars oiro Lipo de conesién,sufren un ligers
Tel.¢33) 323 32 19 Incramunie,
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SEIKOSHA SP—800




Microhobby cassette. Alicia.

Pese a que las aventu-
ras conversacionales no
tienen entre nosotros el
mismo exita que en el Rei-
no Unido, esta cinta co-
mienza con un programa
de este tipo llamado Ali-
cia. Se basa en el famoso
libro #Alicia en el Pais de
las Maravillasy. El juego
esta realizado en BASIC v
dispone de un reducido
vocabulario que permite
realizar acciones como na-
dar, comer, cerrar, coger vy
otras. Aungue lg mas 1m-
portante es el lexto, tam-
bien hay graficos

El siguiente juego es el
popular Poker de Dados.
Pueden participar hasta
cinco jugadores v el Spec-
trum lleva las anotaciones,
ademas de tirar los dados
Los graficos de las figuras
no se diferencian bien en-
tre si. lo que no seria pro-
blema si no fuera porque
ademas las damas son
verdes y las qjotass azules,
justo al reves de lo habi-
tual,

De los diez programas
que contiene la cinta, siete
son juegos. Los tres res-
tantes pueden clasificarse
comao utilidades, E|l mas

T6 A EX

practico de ellos es un de-
sensamblador  realizado
en BASIC vy por tanto con-
siderablamente lento.
GDU es un programa para
creacion de caracleres
graficos que no tiene mu-
cho que envidiar al de la
cinta «Honzontesy, pero si
al de la cinta demostra-
cion del Spectrum Plus.
Musical permite crear me-
lodias con el ordenador,
introduciendo el nombre y
duracion de cada nota.

La mayoria de los pro-
gramas son para el Spec-
drum de 48 K. Sin embar-
go, Atague funciona en el
de 16 K v tiene unos grafi-
cos bastante buenos. Los
efectos sonoros se consi-
guen gracias a pequenas
subrutinas en codigo mé-
quina.

Asi como Alicia es bas-
tante onginal, Cosme es
una pobre imitacion de
Manic Miner. En lugar de
minero, Cosme es albadil
¥ para pasar de una panta-
lla a otra (en total cuatro)
tiene gue recoger todos
los objetos que encuentre.

Ell casserte contiene
otros tres juegos, dos en
BASIC y uno en cadigo

| SOFTWARE
QUE NS INVADE

maquina: Squash, una es-
pecie de fronton para el
unico jugador cuya mejor
caracteristica es la veloci-
dad, facil de modificar re-
tocando el listado, Tam-
bién merece la pena ded;-
car unas palabras a Domi-
nd, un programa para ju-
gar a este popular juego,
con el unico defecto de
que no se distinguen facil-
mente las fichas,

Junto a la cinta, encon-
tramos un pequeno folleto
con detalladas instruccio-
nes de cada programa, Un
/0 por 100 son juegos
como ya hemos wisto. La

mayaria estan realizados
integramente en BASIC
para el Spectrum de 48 K.
La presentacion esta bien
culdada y los graficos, sin
ser extraordinanos, cum-
plen su comendo,

MNumero analizado: 2,

Periodicidad: mensual,

Contenido: juegos y uti-
hidades

Mamero de programas:
10,

Precio: 395 pesetas.

Ordenador:  Spectrum
16/48 K.
AT T e e

Microhobby cassette, Poker de dados.

Spect

Esta es la publicacién
gue mas se acerca al con-
cepto de revista en casset-
fe, hasta el punto de pres-
cindir del cuadernillo con
INstrucciones y comenta-
rios

Todas las explicaciones
necesarias aparecen en la
pantalla, aungue no siem-
pre con suficiente clari-

rum Compu ting

dad. Junto a los inevita-
bles juegos encontramos
auténticos articulos, como
Hangout y Taller. El prime-
rotrata de la utilizacidn de
RMND vy RANDOMIZE para
obtensr ndmeros aleato-
ros y realizar después una
demostracién grafica. El
segundo muestra una rutj-
na para conseguir caracte-



res a doble altura y explica
como incorporaria a nues-
(ros propios programas

Entre los juegos desta-
ca Chopper, en el que pilo-
tando un helicoptero ha de
rescatarse a un buen n-
mero de personas aban-
donadas en un campo pe-
trolifern. Chocar con gl
suelo o con alguna torre
de perforacion supone
perder una vida. También
hay gue esguivar aviones y
globos, e incluso paracal-
distas, en las fases mas
avanzadas del juego. Esta
gscrito en codigo maguina
yel movimiento es bastan-
te rapido

Cartoon es un curioso
programa que ensefia a
conseguir dibujos anima-
dos en el Spectrum. El lis-
lade tiene multiples sen-
tencias REM que facilitan

Spectrum Computing.
Chopper.

SU  COMPreEnsion,  pero
pese a ello no es facil en-
tender su funcionamiento.

Oitro programa a desta-
car es Twiddler un con-
junto de rutinas relocaliza-
bles con las que se puede
cambiar el color v los de-
mas atributos de la panta-
Ia

El resta de los progra-
mas son todos juegos, al-
gunos en codigo maguina
v otros en BASIC. De los
primeros Conveyor es ken-
diabladamentes rapido vy
bastante adictivo. Consis-
te en guiar a Fred a la par-
te supenor derecha de la
pantalla, saltando por cin-
tas transportadoras y es-
quivando a un peligroso
emarcianiton. En BASIC
psta La Tumba de Ellak,
una aveniura con cuairo
personajes que deben sa-

lir de una peligrosa tumba
v librarse asi de la maldi-
cion

En resumen, una com-
pleta seleccitn de progra-
mas que cargan encade-
nadamente. Como en los
otros casos, la mayor par-
te son Juegos, pero hay
tambien cuatro interesan-
tes articulos gue tratan le-
mas de programacion v
utlilidades. Seria deseable
una explicacion mas com-
pleta de algunos progra-
mas como Hangout, para

no echar de menos la falta
de un cuadernillo de ins-
trucciones, asi como indi-
car la memoria requernida.

Mumero analizado: 3

Periodicidad: mensual

Contemdo! juegos y ulj
hidades

Mimero de programas:
11

Precio: 875 pesetas

Ordenador Spectrum
16/48 K
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:APROVECHA AL MAXIMO TU SPECTRUM!

Ahora. a tu alcance. dos obras fundamentales para que podais sacar todo el partido posible a vuestro ordenador.

Dherek Ellershaw v Peer Sehlield

(BAmANINESS

Esta publicacion esta disefiada para guiar al nuevo
usuario del ZX Spectrum desde el momento que el
ordenador se conecta hasta conseguir una base sufi-
ciente de la programacion BASIC.

Incluye temas como:

e Introduccién al teclado. )
Instrumentos Utiles para la programacion.

Uso de comandos faciles.

Como construir un programa.

Técnicas de programacion.

Aplicaciones practicas.

100 pags. - 750 PTAS.

. & 8 8

~{PARANINFD]
= =l

Este libro. escrito en estilo ameno y practico, esta
dirigido a todos aquellos usuarios que han dejado
atras la etapa de los juegos y necesitan adentrarse
en el fabuloso mundo de la programacion.

El temario incluye:

& 8 8 @

Reglas y herramientas del BASIC.
La técnica de los organigramas.
Gomo planificar un programa.

El mundo de las rutinas.
Variables y cadenas.

Funciones matematicas usuales.

109 pags. - (90 PTAS,

Recorta este cuptn debidamente cumplimentado v envielo a INFODIS, 8§, A. C/ BRAVO MURILLO, 377-5.° A - 28020 MADRID

Firma

,———_—_-__-“--_—_--—_____--_-______-_-_

l St envienme el{los) li'nr'n:u[.r;_ﬁ que a continuacion detallo al precio de 750 plas. libre, mas 100 ptas. en concepto de .\I
gastos de embalaje y envio.

l El importe lo abonare; POR CHEQUE 0O CONTRAREEMBOLSO 0 CON TARJETA DE CREDITO (VISA 0O I

| (AMERICAN EXPRESS 00) (INTERBANK [) |

l Numero de mi tarjeta I

I TITULD |

: NOMBRE S I

I CALLE = I
ClunaD o P

: PROVINGIA |

| ]

] |

/
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Softspectrum. 4 Tiempos,

A <3 Lindrof de un molor Lineal

Softspectrum

Como en el caso de Wi-
deoSpectrum, s& anun-
cian qguince programas,
pero incluyen entre ellos
uno de presentacion v su-
marng, Serda mucho mas
cormecto anunciar catorce

La cinta comienza con
un orginal programa |[la-
mado 4-Tiempos que
muestra &l funcronamien-
to de un motor de estas
caracteristicas cortado en
seccidn. Se puede cam-
biar la velocidad de los
pistones o pararlos, v en
lodo momento se escnbe
bajo cada cilindro la fase
en gue se encuentra. Lina
sequnda fase consiste en
un winterrogatonoy el mo-
tor se detiene y el Spec-
trum pregunta gue cilindro
esta en una fase determi-
nada.

Tiracuerda se basaen el
popular juego .del soga-
tira. No se compite con &l
ordenador, sino con otra
persona y se acaba cuan-
do uno de los dos sobre-
pasa la linea central.

Balistica &5 un progra-
ma que por el titulo parece
dedicado a célcules de
tiro, sin embargo se trata
de otro |Juego para dos

) LXK

personas, en el que cada
contendiente manea una
catapulta y debe destruir
al contrario. Con sigte con-
troles distintos no resulta
nada facil, menos adn te-
niendo en cuenta gue ha-
cen falta diez impactos
para acabar con el rival

También Tenis es para
dos jugadores, pero es po-
sible ademds enfrentarse
al Spectrum, seleccionan-
do sunivel entre cinco dis-
ponibles. La pista ocupa
una peqguefia parte de la
pantalla y & movimiento
&5 lento comparado con el
de los clisicos wvideo-
juegos camerciales.

En Antirrobot el objetnd
€3 llevar un rabot hasta el
punto H a la mayor velogi-
dad posible, debido a que
continuamente estan apa-
reciendo obstaculos que
impiden avanzar. Un tro-
pezon con cualquiera de
gllos v se perdera una
vida.

Todavia encontramos
otros tres juegos, Rana-
Real v dos muy conocidos,
el Ahorcado v el Ajedrez.
Este ditimo tiene deficien-
tes graficos v no es facil
diferenciar las fichas. Del

Ahorcade nada podemos
decir que no sepais ya: hay
que adivinar una palabra
introducida antenormente
por otra persona. Rana-
Real es mas orginal: un
rey convertide en rana in-
tenta cada noche volver a
su antigua condicidn, Para
conseguirlo salo hay que
atrapar veinle moscas an-
tes de que se le acabe el
tiempo,

Tampocao faltan dos ruti-
nas utiles: Bigprint y Soni-
do. La primera equivale a
la subrutina de caractleras
gigantes de Horizontes. La
segunda contiena un con-
junto de efectos sonoros
mas o menos espectacu-
lares '

Los programas restan-
tes son Plazos, Geome-
test v Ley de Ohm. El pri-
mero de ellos calcula el
importe de letras, plazos.
etc. El interés puede ser
mensual o anual. El se-
gundo es un juego tipo
puzzie en el gue se ha de
formar un cuadrado v pos-
teriormenta una cruz en-
samblando una sene de fi-
guras geometncas que
aparecen en la pantalla.
por ultimo Ley de Ohm,
como su nombre indica,
calcula tensiones, resis-
tencias, polencias e inten-
sidades mediante |a Ley
de Ohm

Entre todas las publica-
ciones analizadas, Concon
&5 |la unica cuye contenido
es axclusvamente de tipo
didactico.

Se incluye una pequeria
revista (34 paginas) dirigi-

Los programas se car-
gan encadenadamente Y,
en general, tlienen una
buena presentacion. La
MAyora son juegos. pero
tambign estan reprasenta-
dos los programas didacti-
cos v utiidades. El uso de
rutinas en codigo maguing
en algunos de ellos inthuye
notablermeénte en la rapi-
dez. En los graficos se ad-
viertenn mas contrastes:
normalmente son pegue-
fios v poco espectacula-
res, a excepcion de la
Rana-Realy 4-Tiempos.

Finalmente, en la revista
encontramos: dos. monta-
jgs y la descnpcion e ins-
trucciones de cada progra-
ma. Mo se especiica la
memoria requerida, sino la
memona ocupada Esto
puede ser mas exacto,
pero indudablemente tam-
bign mas confuso.

Mimerno analizado: 3

Periodicidad: mensual.

Contenido; juegos, utili-
dades vy programas didac-
hoos,

Numero de programas:
14 mas sumario

Precio: 300 pesetas.

Ordenador: Spectrum
16/48 K.
CEe ST |

da no sdlo-a los mas chi-
cos; sino fundamental-
mente a padres o educa-
dores.

Comienza con un edito-
rial sobre la sifuacion ac-
tual del ordenador en la



ensefianza ¥ pasa a conti-
nuacion a comentar los
programas de la cinta,
Junto al lstade de cada
uno de ellos, se incluye
una detallada explicacion
de su funcionamiento. La
revista termina con un ar

Concon. Logaritmos.

ticulo yuna seccion de no
licias

El primer programa,
Femplu, forma los femeni-
nocs o los plurales de las
palabras introducidas. Uti-
liza un BASIC muy ele-
mental y deja al usuario la

opcion de hacer las mejo-
ras que estme mas opor-
tnas: sonido, colory cual-
guier otra madificacion

Le sigue una sere de
programas cortisimos,
que en ningln caso supe-
ran las veinte lineas. Estan
dedicados a potenciacion,
raices cuadradas, logarnt-
mos y o antilogantmos, v
usan el Spectrum como
calculadora o a lo sumo
como sustituto de la piza-
rra. A cada uno le corres-
poande un texto aclaratono
que conslituye un verda-
derg curso de programas-
cidn, pues aclara hasta los
detalles mas elementales.
Pero resulta farragoso; iel
comentario de un sancilli-
simo programa de seis li-
neas ocupa toda una pagi-
nal Por segunda vez se
nos recomienda trastear
con &l programa, probar

CON respuesias que provo-
quen errores y, por ultimo,
intentar hacer nosotros
MISMOs un programa pa-
recido

La cinta termina con
dos subrutinas en BASIC,
Escribe 3 y Marca-ejes,
mas dos ejemplos de su
utiizacion, La primera sir-
ve para escnbir frases en
pantalla de manera gque
vayan apareciendo letra a
letra, ¥ es atil cuando se
necesita impnmir forzando
al gue lee a prestar aten-
cifn, La segunda traza di-
visiones en ejes de coor-
denadas y tiene otras apli-
caciones que se muestran
en un ejemplo. Los co-
mentarios explican desde
lo que es una subrutina
hasta su modo de empleo.

Todos los programas
tienen en comun dos ca-

LLEGA EL

DISCOVERY

El sistema compacto que reune en una sola unidad los siguientes elementos:

* Tnidad de disco ultfamoderna de 3,5" con 180 K. ¢ Salida para monitor monocrormo.
* Interface paralelo Centronics. * Repeticion del bus trasero del Spectrum.
= [Interface de joystick tipo Kempston, * Alimentacidn interna de todo el sistema.

FACILMENTE AMPLIABLE A 360 Kybtes.
PROGRAMAS DISPONIBLES O DE PROXIMA APARICION

¢ Contabilidad PNC (500 cuentas/4000 asientos) * Facturacién
¢ Tratamiento de textos e Nominas
* Cambio de Moneda * Base de Datos

* (Control de stocks

PODEMOS PASARLE SU PROGRAMA FAVORITO A DISCO
DE VENTA EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS DE INFORMATICA

)

ALOC)| SISTEMAS LOGICOS GIRONA, S.A. - Avda. San Narciso, 24 - 17005 GIRONA - Tel. (972) 23 71 00

Distribuido en Espana por:

M.LF. ATHOE10GE



ractensticas: son  muy
sencillos y la presentacion
€5 poco atractwa, pract-
camente no se utiliza el
color ni el sonido, En este
caso se podria mejorar
mucho sin que los listados
se complicaran excesiva-
mente.

En la rewista encontra-
mos el mismo defecto, los
textos estan muy tapelma-
zadosy, casi sin dibujos. v
£CON una separacion poco
nitida entre los distintos
temas. El nivel es muy ele-
mental, destinado a quie-

Concon. Femplu.

nes dan sus primeros pa-
sos en el aprendizaje del
BASIC.

MNumero analizado: 6.

Periodicidad: mensual.

Contenido:  exclusiva-
mente programas de tipo
didactico

Miurnero de programas:
8, mas dos de gjemplo.

Precio: 500 pesetas

Crdenador:  Spectrum
16/48 K.
TR T T PR

Revista
\ideo

En su portada podemos
leer el contenido de este
cassetie; quince progra-
mas.

En realidad sdlo hay tre-
ce, puesto que los dos pri-
meros son un indice y una
editorial. Los «de verdads
wvienen detrds de éstos. To-
dos estan realizados en
BASIC v se seleccionan
entre los remitidos por los
lectores.

Canddromo es una ver-
sidn mas del conocido
programa de apuestas en
el hipddromo. Agui se han

82 I

de software
gpectrum

cambiado los caballos por
perros, pero el resto es
igual. Se comienza con
500 pesetas y se ha de
apostar a uno de los ocho
galgos que participan en
la carrera. El azar decidird
5u ruina o su fortuna.
Encontramos - después
un buen programa de con-
tabilidad doméstica que
permite anotar movimien-
tos periddicos, ingresos y
gastos y obtener &l balan-
ca en la fecha deseada.
También tiene una opcion
para grabar el programa

los datos introduci-

mas
dos.

A continuacion hay tres
juegos. Mision Alfa pone a
prugba la habilidad para
guiar una nave a traves de

un peligroso camino. La .

pantalla realiza un scroll
continuo que mueve los
obstaculos hacia arriba,
mientras la nave permane-
ce en la parie superor
Cuando se alcanza el final,
COMIgNzZa una nueva mi-
sin con mayor dificultad.

El software educatvo
estda bien representado
Banderas y Sociales son
dos programas de geogra-
fia. El primerg, unicamente
para Spectrum de 48 K,
muestra al mismo tiempo
la bandera y los pnncipa-
les datos de un gran nu-
mero de paises. El segun-
do, dibuja el mapa de las
comunidades autdnomas
espanolas y pregunta por
su nombre. También hay
un programa gue resuelye
areas y voliumenes de figu-
ras geometricas y otro
para solucionar ecuacio-
nes de primer grado.

De los cuatro restantes,
tres son juegos (Naves 2,
Acorralado v Comilén) v el

Revista Videospectrum, MNaves-2,

otro un sencillo programa
de grificos, Skedole.

Una revista de 16 pagi-
nas sinve de complemento
a la cinta, con un peguefo
comentario de cada pro-
grama. Ademas contiene
una entrevista con el di-
rector comercial de Inves-
trénica y un articulo gue
describe el montaje de
una larjeta interface de 20
salidas para el ZX-81.

Predominan los juegos,
pero también encontra-
maos aplicaciongs como
contabilidad

programas sencillas, con
los que, ademas de entre-
lenemos podemos apren-
der programacion si nos
molestamos en examinar
los istados. O

Mumero analizado: 6.

Periodicidad: mensual,

Contenido: juegos, aph-
cdciones Yy programas
educatvos.

Mumero de programas:
13 mas sumano v edito-
nal

Precio: 300 pesetas,

Ordenador:  Spectrum
16/48 K.
e e T e R




Con permiso, ¢Cuantas veces has comprado un juego creyendo que iba
‘@ ser una maravilla, has llegado a casa, te has lanzado al ordenador
como una flecha esperando impaciente a que terminara de cargar tu

flamante adquisicion y luego..? ..Luego te has llevado el gran
chasco porque ni era lo que te imaginabas, o no tenia instrucciones,
o las tenia en inglés y no entendias ni patata, o simplemente no te
cargabas, o.. en fin, que te habian tomado el pelo.

¢(NOS ADMITES UN CONSEJO?

El proximo programa que compres exige que sea original, no una copia
pirata, adquiérelo en una tienda especializada y procura gue lleve
la pegatina de ERBE SOFTWARE numerada. Seguro gue asi no te llevaras
mas chascos.

Veras, en ERBE SOFTWARE hemos trabajedo duro [seguro gue esto lo esta
leyendo el jefe] y hemos conseguido la representacion exclusiva para
Espana de todos estos programas.

ROCKY SHADOWFIRE DECATHLON

ABU SIMBEL PROFANATION PSY WARRIOR HUNCH BACK 11
BASEBALL . BASEBALL COMBAT LYNX

SPY HUNTER INDIANA JONES KONG STRIKES BACK
RAID OVER MOSCOW TAPPER DEATH PIT

BRUCE LEE BC Il

ZAXXON BOUNTY BOB

BLUE MAX BUCK ROGERS
BUCK ROGERS UP N DOWN

TAPPER POLE POSITION

GREMLINS SPY HUNTER

SHADOWFIRE GREMLINS
DAMBUSTERS

" Como veras, en ERBE le damos "marcha” a tu ordenador con un montan de
juegos a cada cual mejor.

Conseguirios es muy facil, llamanos o escribenos a ERBE SOFTWARE,
C/. Santa Engracia, 17, 28010 MADRID, Tfno. (81]) 447 34 10, o date una
vuelta por tu tienda favorita, en casi todas encontraras nuestros programas
(ioiga! Si en tu tienda no los tiene, llAmenos, le daremos toda la
informacion que necesite y sequro que llegamaos a un acuerdo).

jAH! Se nos olvidaba decirte que el nimero gue aparece en |a pegatina

que todos nuestros programas llevan, es para un sorteo que se hara el
dia 24 de Julio [es el "cumple” del jefe] y en el que te pueden tocar

desde un viaje a Londres para dos personas hasta un monton de juegos.

[FHTT speane

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA DE:

DURELL sofrware wm gfldvgggmﬁ'

INTER oNaL- i

C/. SANTA ENGRACIA, N° 17 - 28010 MADRID - TEL (91) 447 34 10
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Todas las instrucciones y es-
(ructuras del BASIC que hemos
visto hasta ahora las hemos aplica-
do a nimero o texto, Hoy vamos.a
ver algunas COSas relacionadas
con las capacidades grificas del
Spectrum.

Cuando queremos poner un tex-

to en algin lugar determinado de
la pantalla utilizamos

| PRINT AT fila, columna

y sahemos que la fila cero es la de

mds arriba en la pantalla y que 1a
columna cero es la de mis a la iz~
quierda. Esto es un SISTEMA DE
COORDENADAS: para definir
un_ sitio concreto indicamos 2
cudntas filas y columnas dista del
punto origen. En este caso el pun-
to origen es ¢l PRINT AT 0,0 que
estd en la esquina superior iz~
quierda de la pantalla.

Para indicar dénde va un punto
o una linea en la pantalla tam bién

utilizaremos un gistema de COOT-
denadas, aunque algo diferente:

Imagina la pantalla del televisor
con una cuadricula de 256 cuadri-
tos de ancho por 176 de alto, Estos
cuadritos son tan pequefios que en
cada uno de ellos sélo cabe un
punto. Si los numeramos @ partir
de cero empezando por la esquina
inferior izquierda —e¢l origen— Y
lo senialamos s6lo de 10 en 10 que-
dard: :

{75 ==

T E

150

Ay

S

?}'{ GuSTA ESTO
DEL SISTEMA DE

DEMADAS, ES COMO
JuGaR & LOS
BARGATOS

TENECIERTD
PARECIDO, PERD HAY
MULHBD CUADREULAS ¥

- TE EL. i
S Won] AT




@ siempre el nimero de cuadritos en

. Cuando queremos indicar un
punto en la pantalla indicamos

la horizontal y el nimero de la
vertical;:

"'"-‘.“._1 Emgoe s -
. 0o = ] 1B (R h““"x___,_.r--""r_d i = H\"“-._,...
i
. |
® .0 I | I .
® o = ' '
® :
1

. |

a L 1]

o 50 BO- 100 150 200 255

i = : 3

Estos mimeros se llaman NEW (y ENTER)

COORDENADAS. La instruccién
@ en BASIC para poner un punto en
® la pantalla es:

PLOT num. horizontal, nim. ver-

& tical
Vamos a poner un punto en
cada esquina de la pantalla;

PILE|TE &) |0 ]

PiL|o|T BLEE R e
lond PILIGIT] (2)5(s], 17|58

plejolT| o], [1]z]s

¢Qué pasa si intentamos poner
un punto fuera de la pantalla?

leleolv[ ToTeTe . Te] 1]

Vamos a dibujar una linea hori-
zontal en el medio de la pantalla,
Lo haremos dibujando una serie
de puntos, uno al lado del otro:

Observa que hemos dibujado
una linea que empieza en el lti.
mao punto dibujadao (el 50, 100) y
termina en el punto que estd 30
‘mids a la derecha y/o hacia arriba.

c EE
PlLiO]T 5 |
plRla|{w] (2], [2lp

tn
=

Ahora la linea termina 0 puntos
mds a la derecha y 30 puntos mds
arriba. Si a continuacisn ~=sgin ho-
rrar la pantalla— entramos:

BIRIEIW[ EEI6 ]

E

Nj=|@ T 10 [

-

M, |88

oL -HE TR Y
Z | m ||

xﬂl‘mlﬂ_.

mir- o r

=
T

| IN

]

3
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Hay otra forma mucho mejor
para dibujar lineas sin tener que
calcular dénde estd cada punto. Se
trata de la instrucién DRAW (udi-
buja» en inglés), que también va a
seguida de dos numeros, aunque
aqui quieren decir otra cosa. Va-
mos a probar:

@ do de 50 «puntos» de lado:
@ Cuando te encuentres este error -
o ¥ estés dibujando en pantalla, eiclolr] [s]al. Tilala
quiere decir que has intentado po- ofr|afwl [3]2],T¢ o] PREFT T el E e
ner algo mds alld de los lfrn:'ters i PR S R e R
Eﬁ; en horizontal y 175 en verti- > 18] olrlalwl Tol 15 a[ o
" 1
® Entraenel Spectrum el siguien- ,;._.z E :[i.:’ s 21E . -r:'
te «miniprograman» para que te | g I |
formes una idea mds clara de
como funciona esto:
1| @ ClL|S
2|p 1imlipju H | NiTlael=|"|:|=x mmﬁ%ﬁ?@“&%& i l—"Ll::rrbEl:!EF\‘E'Eﬁq
" " Ll PLNTO COMCRET
3@ I (MIPlu|T VvIE T Cla|L |= o s ENTRE PLOT v DR RENTRAS GLE DA
19 it 2 R i I E*"'Q-CJIJEM?E% Erl%k?ﬂl?
'515 glo| Ir|o 2|e I CE UNA POSICION DA,

Ejeciitalo con RUN y ENTER.
Si le indicas coordenadas que se
salen de pantalla el programa se
 detendrd con el error que hemos
visto. En este caso, vuelve a poner-
lo.en marcha con RUN y ENTER.

Ahora vamos a borrar ¢l progra-
ma para hacer otra prueba.

Comprobamos que una linea
con DRAW siempre se dibuja a
partir del vltimo punto dibujado.
Si los niimeros son negativos quie-
ren decir «hacia la izquierdan en la
horizontal y «hacia abajo» en la
vertical. Vamos a hacer un cuadra-




| /A= quUE EL SPECTRUM
TAMBIEN SIRVE PARA
‘HMACER ROSQUILLAS

BLUENC,
AL MEMOS PARA
DIBUJARLAS

Vamos a ver si eres capaz de di-
bujar este barco. Para darte alguna
pista en el grifico estdn sefialados
| con puntos mds gruesos los que

2 Smp jFL!.__‘
: l l'—-—l*{—l =

hay que poner
de nada entra NEW para

programa anterior.

con PLOT. Antes
borrar el

=i

ns

0 ‘80
__ Puedes empezar asi:
7ol [plile]T alg] 1718
E el Tolrialw] [1{#]. |-12'2
Elel [ofrfafw] 1rizjel. 12

| ¢Puedes seguir ti hasta comple-
| tarel dibujo? :
. Esta seria una forma de hacerlo:
. Ponemos el primer punto con
. PLOT 40,70.

~ Hacemos las siguientes lineas
continuas con DRAW con los va-
lotes 1020 T120,0 30,40 ~60,0
| —20,-20 ~80,0 y ya tenemos el cas-
- co del barco.

. Empezamos la cubierta con
. PLOT 150,90.

_..____—_-—-—.____Ir_".!."L._._m-':" e

Seguimos con las lineas conti-
nuas con DRAW 0,10-70,0 0,-30.

Ponemos el primer punto del
mastil con PLOT 120,100 y lo di-
bujamos con DRAW 0,50.

¢Eres capaz de dibujar el mar y
una ventana en cubierta?

Las lineas curvas se dibujan
igual que las rectas, pero hay que
poner un tercer NUmMero para indi-
car el grado de curvatura y hacia
dinde se tiene gue Curvar

o e
slol=|0
=== |7

5
|

5
I

el B H =

Haz la misma prueba, pero
cambiando el 1de la curvatura por
un —=1. Prueba también a cambiar
el 1 por 0,5, por 3, etcétera.

Ahora vamos a ver un truco para
dibujar rosquillas. En realidad
aprovecharemos un error del BA-
SIC del Spectrum cuando intenta
dibujar un linea con una curvatura
imposible,

ale e .

al- =l

g Pl

e
sssqsgoaanifgt

sTeTolr] [ifele]l.ls '
DIR|L|W Eiﬁ.{ﬁﬂ,zﬂﬂ |
gip|oje|e|p

=y

¢-n-lgl.lllil!..."lt‘i!‘




® Esto sélo funciona con algunos
= numeros muy grandes, pero hay
® muchos nimeros que dan resulta-

dos diferentes. Por ejemplo, para
dibujar una rosquilla mucho mds
wapetitosan:

Si tenemos en cuenta que el mj-
mero 3.14 da una curvatura de me-
dia circunferencia es evidente que
este «error de rosquillas no nos

ocurrird nunca dibujando normal-_

& mente, pero éverdad que es curio-
so?

@ La regla general para dibujar
@ «rosquillas» es utilizar un nimero
@ para la curvatura que sea muy
grande, impar, y multiplicarlo por

el mimero «pi» (3.1416).
@ Vamos a ver un pequeiio pro-
o grama para dibujar en la pantalla,
pero antes necesitamos conocer
@ dos nuevos conceptos del BASIC

del Spectrum:

El primero es un atributo de la
ot pantalla que se llama «OVER» y
h tiene un comportamiento pecu-
liar. (OVER se obtiene con el cur-
.‘ sor en modo «E» pulsando al mis-
L mo tiempo SYMBOL SHIFT y
«N»n.) Se puede colocar en cual-
quier sentencia que ponga algo en
® ;L0T, DRAW, ctc—, entre el co.
mando y las coordenadas o el con-

tenido a poner en pantalla. Haga-
mos una prueba para ver su efecto:

PLOT OVER 1;50,100

pone un punto de la misma forma

@ que el PLOT normal, pero si repe-
timos el comando:

: PLOT OVER 1;50,100
)@ cl punto ha desaparecido. Repite
' varias veces la linea anterior y
comprobards que lo que hace
. OVER 1 es «poner al revés» el
g punto, es decir, pintarlo si no estd
o ' borrarlo si estd.
Esto se hace punto por punto
P cuando ponemos en pantalla co-
sas mayores. ¢Qué ocurrird si po-
7] nemos una O maytscula encima
% de un cero con OVER 17
i

PRINT AT 10,10;«0» (es un cero)
¥ unaletra O)

i

PRINT AT 10,10; OVER 1L«O» (es

la pantalla —PRINT, PRINT AT,

.PLI‘.‘rT L@@, |s|@g

mlojr|a|w S@ 5@, |(s(e(pjeie ele|pe
[ ]

"®  Otro mimero que da un efecto curioso:
:p Llo[*] TileTel, [ee

.unnw 5|@|.[5]|@|,|s|e|@|e|lz|e|lF|ee

Cada punto de Ia letra «O» que
coincide con un punto ya dibuja-

do ‘en pantalla se borra. Si ahora-

volvemos a poner una letra «O»
sobre lo que ha quedada:

PRINT AT 10,10; OVER 1L;«O»

obtenemos el cero otra vez Prueba
con varias letras y observa los re-
sultados. Fijate que hacer un
OVER 1 dos veces seguidas es lo
mismo que no hacer nada (si po-
nes una cosa al revés y la vuelves a
poner al revés se queda como al
principio).

Otra cosa que necesitamos para
nuestro programa de dibujo es mi-

‘rar si hay pulsada una tecla, pero

sin parar ¢l programa. Hasta ahora
la tnica instruccidn que conoce-
mos para entrar datos desde el te-
clado es INPUT, que espera a que
entremos el dato seguido de EN-
TER y lo asigna a la variable que
le hayamos dicho.

Hay una funcion en el Spec-
trum que nos devuelve la tecla
que hay pulsada en el teclado —si

es que hay alguna— en el momen-

to de ejecutarse: esta funcién es
INKEYS. '

A diferencia de INPUT, IN-
KEYS$ no espera a que pulsemos
una tecla. Sélo mira en el momen-
to de ejecutarse si hay una tecla
pulsada, en cuyo caso obtenemos
la letra, nimero o simbolo que le
corresponda. Si no hay ninguna te-

G0 s
AL CLESH
e gasic,

rSo¥
SR SCR DL

EVEL
oEpeRTEL /

Fa

La linea 10 pone en la pantalla
—cn la fila 10 y columna 10— la
tecla que estemos pulsando, se- E
guida de 5 espacios. La linea 20 E
envia al programa a ejecutar de |
nuevo la linea 10. Si no hay ningu-
na tecla pulsada el programa pone |
una cadena vacia —o sea, nada—y
a continuacion los espacios, de
modo que estos espacios borran lo
que hubiera quedado de antes.

Prueba a pulsar eclas «compli-
cadasm como las que necesitan
SYMBOL SHIFT fara comprobar
que esto funciona para cualquier
tecla que se pueda representar.
Para parar el programa hay que
pulsar BREAK (CAPS SHIFT y
SPACE a la vez).

cla pulsada obtenemos una cade- e B

na vacfa. Vamos a probarlo con

esta rutina:
i@l [pirjuinfT| lalT] ile], Fiitn]|k|efris],|"
218| |slo] [T]lo] |1]e
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| ficarlo y ampliarlo. -

EETODS MIWVIMIENTDS
MUY LEMNTOS.

= TUVIESE UM BATCMN..

FOYE S SDoM DE-q
HAS APREMDIDO
EE-D?

Ele] TiElF X Ee L e[ TvI=Ts]e]

Vamos a guardar las coordena-
das del punto «ldpiz» en Is varia-
bles «o» ¢ ay». Al empezar les
asignaremos las coordenadas del
centro de la pantalla (128,88):

Una aplicacién muy tipica de
esto en juegos es la que emplea la
funcion INKEY$ para detectar si
queremos. mover un objeto. por la
pantalla en alguna direccion, por
ejemplo una nave o un personaje.

e utilizan normalmentelas te-
clas 5, 6, 7 y 8 que en el Spectrum
corresponden también a los curso-
res de direccion. En el Spectrum+
los cursores estdn en otras teclas
especiales, pero con 5,6,7 y 8 tam-
bién funciona. De todas formas la
rutina se puede adaptar a tu gusto
si sustituyes estas teclas por otras
que se puedan representar =—por
ejemplo, «Q» arriba, «A» abajo,
«P» derecha y «O» izquierda.

De momento vamos a montar la
rutina para que tan solo nos diga
qué direccitn estamos indicando:

Consiste en un punto gue s en-
ciende y se apaga para indicar su
posicion y que hace las funciones
de «lapiz». Se controla con las te-
clas de los cursorés (5,6, 7 y 8) v
cuando lo desplazamaos en cual-
guier direccién va dejando una li-
nea tras de si. Esta linea no es mis
que los sucesivos puntos que vas
mos pintando.

Antes de empezar borra cual-
quier programa anterior que pu-
diera haber en el Spectrum con
NEW y ENTER.

Lo primero que vamos a hacer
es borrar 1a pantalla con:

Telils)

bR

- dré al lado del anterior, pero hacia

A partir de aqui, viene un lazo
que se repetird indefinidamente y
que cada vez que se ejecute pon-
drd un punto en la pantalla. Si no
ha habido pulsada ninguna tecla
de direceion el punto se pondri
sobre el anterior, con lo que no
cambia nada. Si se ha pulsado una
tecla de direccidn ¢l punto se pon-

la direccion indicada, con lo que
iremos dibujando la linea.

j
e
=
=
@
&
q
&
&%
e

172 2 7 1 2 R
2|p| |1 ]F IN_I_';E'rl'"___'.’L!_"_.'I:_L__EH p Rl n|T
. lalr I:I.!!.I-'E'."!EQ.IUIERDA__"
3[p iF'_|u|c£'f:.:‘a'|"|"THEH plrivIn]T] |
alrl hilsl. | elrleflcin]a ; s
5 o T “-?f—s -=|ﬁ----_r-—'--;--|— i 5 R TRl [T Primero vamos a poner el pun-gg
A AT e T D T - to, pero hemos quedado en quc'
lel el [ (nlelelr]s[=]" a1”| |tiule[n] [elrjtiniT delic sncendens 3 Spasils Po s
2 H it .1 que sepamos dénde estd. Esto lo @
| alv] [rlol qrfe]i]"jalelaldlo hacemos costo no se haga tan ri- g
e[g] lefo] |vjof [1]¥ il pido que no podamos verlo.
En un juego real en lugar de po- = w
ner en pantalla el nombre de la di- N : e T il 7
reccion habrd que poner las ins- NN i e =
trucciones que desplacen el objeto 3 5 { o e T A
‘en esa direccion o un GO TO o =) = P
GO SUB a un trozo de programa =T . e
: T ; g

que se encargue de ello.

Y ya estamos en condiciones de
escribie el prometido programa
para dibujar. Es muy sencillo,
pero lo importante es comprender
c6mo estd hecho para poder modi-
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secuencia. Ten en cuenta que para v abajo:
«ir a la derecha» hay que sumar 1

Ahora vamos a mirar si hay pul-  ala coordenada X, para «ir a la iz-
@ sada alguna tecla de direccién ¥da  quierdan restarle 1, y lo mismo
cambiar las coordenadas en con- con la coordenada Y para ir arriba

CIRAA LR PG PILAAR

daria un error y detendria el pro-
grama.

& [P e S e F T e e o

2 |1 ﬂfj[ LI foyntelelvls=1"Ts["T [*|nle el X

®Cz6] [ [F ] uF_gvs 171" 1 |7]a]e E|T ¥

[2[3]¢] |1]F] BUEEEE |e]” T'FIHIE E|T ¥
De esta forma ya tenemos mo- Nos salimos de la pantalla si X

dificadas las coordenadas para el es mayor de 255 0 menor que 0 o si
nuevo punto. Pero ahora hay que Y es mayor de 175 0 menor que 0.
@ comprobar que no estamos inten- En cada caso pondremos la coor-
& tando salir de la pantalla, lo que  denada en su limite permitido:

BEEST | | R R R R LT TR L

ﬂ.

bl

ol o ¥ ¥ e |

e f e dne | ne

iﬂ'l L= u-i'wic -

HES

|

® L T EEE TR ER T B
2isil hiF) Ixl<lal Finlein] ILle T ix|=lg
® 2icp el ixi>lilzist It inlein LIEIT] |¥
.E riej] [viff fyl<lo ITiHIE{N] fLfelT] [v|=|e
® Y ahora silo nos quedy cerrar el
lazo para que se dibuje el nuevo
o9 Punto y volvamos a mirar el tecla- [ [ [a] [c[i]s (S
do, etcétera. L (28] LTl =] z]s
| @ e PIL [o]T 0 E|R
CEFCEFEEREEEE [l :L: <L
izlefel i [e] n|nfelelvls
®  Hemos saltado algunos nime- [z[1 (8] 1117 TiTnlx[Els s
ros de linea para que se vean mds |2 20 N E Y s
i) claros los diferentes bloques del [2]3]s [LIF] 0 ﬁ_lf_-;_ E(Y]s
programa: (ARl "_[F_ x> | < el
: 2 (5@ 1|F| |x[<ig T
&= 10 y 20: Preparar la pantalla 2] lﬂ—' _|l! FI" vis]i]7[s]
y valores iniciales arl *,‘I—F vi=lal I~
de las variables, [3]ele] [e]o| (7o ‘:T', lg.

4L
| Ll -

!u( l—§-|il"_4 -||-|.-—-|

iﬁl"ﬁ Iﬂ » |

100 y 110: Muestra el punto

«ldpiz» v pone el =
punto en las coor- .
-] denadas actuales. ' +E
200:a 270: Mira si hay pulsada =
alguna tecla de di- ;
reccidn, -modifica g
i

lag coordenadas en
COnSEecuencia, mira
si se estd fuera de
pantalla y corrige
las: coordenadas en
este caso.

300: Cierra el lazo

100-300 para dibu-

Intenta modificarlo o ampliarlo
4 tu gusto, por ejemplo:

petir  para el si-
guiente.

Este es el listado completo del
programa: :

jar este punto y re- 2810} PIF T INKIEV ST 2T TR ERT Tilalx] —I?I

I §T D BN P R TTIwNI N A

Joan Sales Roig




| Spectrum ya viene preparado

para poder acceder a 22 grafi-

cos definidos por el usuario y
a veces uno cree que son suficientes a
la hora de disenar monstruos galicti-
€0s, aranas atomicas o peces sidera-
les, sin embargo, hay alguien siem-
pre que desea amphiar la capacidad
de definicion hasta los limites del
apartato y aungue parezca extrano,

20 1 ZX

siempre existen buenas razones.

Por ejemplo, a lo mejor se necesita
crear caracteres mas estrechos para
poder introducir mis caracteres por
linea. El alfabeto existente del Spec-
trum permite un margen a cada lado
del cardcter, de manera que se puede
ahorrar espacio aprovechando uno
de los lados.

El secreto esti en la variable del

sistema 23606 y 23607. Cuando se
conecta el aparato estas variables te-
nen los valores siguientes: 0 para
23606 y 60 para 23607. Conjunta-
mente apuntan a una direccion situa-
da 256 bytes antes que la tabla de ca-
racteres, que indefectiblemente esta
situada en la direccion 15161 de la
ROM del Spectrum. De manera que,
alterando estas variables se podri
conseguir que ¢l ordenador busque
en otro lado, incluyendo la RAM, su
tabla de caracteres.

Generamos nuestros
proplos caracteres

De esta manera, podremaos escribir
nuestro PfUr}iU j‘LIL'g'f_] {.Iﬂ..1 caracteres }"
hacer que el ordenador los requiera
como 51 de su propio juego de carac-
teres se tratase.

El programa 1, permite cargar el
juego de caracteres del Spectrum en
la RAM en la posicion 62000 y alte-

l'...'tl".U.

Las instrucciones vienen en ¢l pro-
grama. Para alterar los caracteres hay
que introducir una serie de nimeros
binarios que formarin una tabla de
8 x 8.

Una vez que tengas todas los ca-
racteres, puedes utilizarlos en tus
programas con el comando
SCREENS (x,y). Podri anadirse ¢l
juego de caracteres con las instruc-
ciones LOAD*"CODE: LOAD®”-
CODE vy cargar los caracteres. para
volver al juego original de caracteres
bastard con hacer POKE 23606,0:
POKE 23607,60. Hay que tener cui-
dado, si has redefinido todo podris
lener iill"lﬁ.ullﬂ.{.l cn ver [{'.I Ii,]'l,]:(,‘ h'.l!-i ]'].II."'
cho.

Y para finalizar un pequeno rega-
lo, en la figura 1 se muestra el volca-
do en hexadecimal de un juego de ca-
racteres posible.

Cada linea de 8 bytes crea un ca-
ricter nuevo. Para utilizar el histado
con el programa 1 hay que transfor-
mar cada byte en su equivalente bi-
nario. iiSUERTE! |
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10 CLEAR 5193%: FOR £=0 TO 755 F0 IF LEN a$<>*B THEN GO TO &0

o = Y - = - ]
: FPOKE &Z000+f . FEEK (15&616+f): N 100 POKE x+f,VAL ("BIN "+as): P
EXT + _ R, RINT AT f,0:a%:AT B.0:b%: NEXT +
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41: GO SUE 200 , 200 FRINT AT 0, 11:;"GENERADOR CA
O TNEI L o C 2 = - : f =
S0 INFUT lntr_juEE —a;qff‘za RACTERES": AT 3,11:"i-Introduce e
- - wrom b TN B ] TE—=520 K
sb¥: LET x=42000+(C E b 1 carac- ter a redef
35 IF b%="9" THEM STOF Yy
o =0 TO 7: B faes (8 - ~ i
40 FOR =0 TO 7: PRINT AT f,0; 210 FRINT AT 7,11;"Z2-Luego. la
" BTETAIEIE S il o Pyt » a ; k
COOOOO00 ONEXT £ BRRINE AT B2 combina— cion en bi
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=i i —t Y. Fm e TNT — — .
30 FOR =0 TO 7: FRIMT AT +,B3 220 FRINT AT 11,11;"3-Introduce
" i i
25 ) - WU na- ra retr
3 o ] ¥ - - ey
&0 INFUT "“iptroduce BIN " a5 oceder una linea,
FRINT AT ‘F-.tﬁ.'.” M |”-|Enu Ears salta
FO IF af="82" THENM MEXT €: &0O r una linea, WG
TO 30 para acabar."
80 IF as="7" THEN LET +=+—-2: ZE0 RETURN
MEXT +
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& fhaTa “42G4E IO IR 2R 1O 28 a0 FE o= S50 DATa FaTEmD 0000 IC 4T TE
A% A 0= i A0 DATA (M&Z2704 TF AQ A0 VB A & S0 a0n ; ] k
70 DATA “A2088 OC 08 OB 00 0O S g : FOG DATA Mal=60 00 1E 21 20 TE
00 00 ag" TR0 DATA TEEI1Z 3E 41 a0 aF ey 20020 o0 ; ;
BO OATA “42044 04 0B 10 10 10 41 3F ao- i 710 DATA 42860 00 GO SC AT 3L
OF 04 00" 400 DATA TEZIZO 41 41 41 TF dl Ll T
B0 DATA "42072 20 10 08 02 oo Ay 4t oo TI0 DATA "BI%7s. 40 40 T0 &% 4%
10 20 167 a16 DATA “ATITE 10 0B 08 08 o8 42 47 o9 i
100 DATA =52080 00 0022 14 TR 0EIIE Goe TFI0 ATA "47584 OB 00 18 08 08
18 22 00" : A0 DATA “AZIT38 02 G2 0T 0F a4 08 10 00"
110 DaTa “s2088 00 00 08 03 IE 42 15 Bom Ta0 DATA "4I592 0Z 00 Ob 0F 02
OB 08 00 i AZG DATA "HTT44 427 440 a8 58 a4 02 Az A ; !
120 DATA "LZ056 G0 00 00 50 00 2781 gon ! FEG DATA “sZs00 40 40 44 40 TH
OC 04 Og* BAD DATA MATIEZ A0 4045 40 a0 LR AL ; i
130 DATA “aZi0d4 G0 00 00 00 TF a0 FF 0" aiki 74O DATA 41608 16 OB 08 00 OB
00 0 450 [ATA “4ZT40 41 AT =5 a5 al F o8 1L 00T
140 DATA “62112 00 00 00 O oo 4] 41 00" 770 DATA “42&4l4 00 OO0 7o 49 4%
18 18 gon : i 450 DATA “&62T68 41 &1 B 4% ax 49 49 oo" |
150 DATA: a2/ 0] 02 04 6B ja 43 a1 on® i 7O DATA “AZ424 00 00 7C 42 4%
260 40 g0 470 DATA “4Z%Fa TE 41 41 &1 ai 42 42 00% ;
180 DATA “62108 JE 4T 4% 49 =1 41 ZE 00" ; S 7H0 DATA “&2632 00 00 IC 42 4D
a1 JE 00= 480 DATA TA2784 7E 4141 41 7E 42 3C oo™
170 DATA 52136 0B 18 26 0B 08 A0 A0 O0* i i BOD DATA "62640 00 00 7C 42 42
08 IE 00 460 DATA =A2I82 TE 41 41 4] aw 42 7C 40"
160 DATA “4Z144 IE 41 01 0& TE 4% TE oy “B10 DATA "4264B 00 00 IE 42 42
41 FF Qo= : H040 DATE 6400 TE 41 4141 TE 42 3IE 02", |
190 DATA "a21%2 JE 41 01 OF O 44 42 GO i 820 DATA *526%b 00 00 30 42 40
41 TE 00" S0 DATA "4Z408 JE 41 40 IE 01 80 40 oo :
200 DATA "a2140 04 O 14 74 7F 41 7€ Do B30 DATA “6I6s4 OO 00°3C 40 3C
04 OF 00" 20 DATA "&T4514 TF 0B OB 08 o8 02 3¢ pa
210 DATA =&Z1&8 TF Al A0 7E Gl 08 08 oo¢ B B0 DATA "&24672 00 20 TE 20 0
A1 3E 00" =G DATA "HTATA 41 41 4l 41 &l 21 1E 00" t
ZI0 DATA "AZI76 3£ 41 &0 7E 41 41 3E o0 B30 DATA "AT&BO 00 00 4T 427 42
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230 DATA “AZLE4 7F 41 02 04 oF 1 08 00" BAD DATA “42488 00 00 47 47 74
19,20 00" S50 DATA “A2440 41 41 88 49 49 i8 18 6o¢ .
200 DATA "&2192 IE 41 41 IE 41 T8 Th Oan ; B70 DATA "A24%4 00 00 4% 4% 49
A1 Tk 08 [ ®e0 DATA "AZ4AE 41 IZ 14 08 14 f T T A
250 DATA “&2204 JE 41 4] 3F 01 22 81 0o= BEO DATA “4Z704 G0 00 47 24 18
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Vendo £X 81 con fuen-
te de alimentacion, amplia-
cién de memoria a 16 K,
cin con juegos, 50 progra-
mas listados y manual en
castellano. Completamente
nuevo. Precio: 21.000 pese-
tas. Jos¢ Angel Diaz Alon-
so. C/ Buenavista, 19, 1.0-B.
09007 Burgos.

Vendo ZX Spectrum 16
K con manuales y garantia,
cinta con programas, todas
las revistas ZX y libro “ZX
Spectrum, qué es, para qué
sirve y como se usan, del
doctor Tin Langell. Todo
por 37000 pesetas. Tel
(93) 210 75 73.

Cambio programas de
todo tipo para ¢l Spectrum
de 16 K: juegos, matemiti-
cas, fisica, quimica, idiomas,
educativos en general, in-
tercambio de  ideas para
confeccionar programas
varios. Interesa también co-
nocer a alguien que conoz-
ca ¢l lenguaje maquina para
ensefiarme a confeccionar
complicados programas de
juegos. También me intere-
sa conocer a alguien que
me pueda dejar o alquilar
un joystick para juegos. In-
teresados escribir a2 Gui-
llermo Pi Garcfa. C/ Fer-
nindez Ladreda, 19, 40-C.
52600 Gion  (Asturias).
Tel. (985) 15 18 62.

Barato vendo o inter-
cambio programas Spec-
trum. Juegos de habilidad,
simulacion,  inteligencia,
utilidades. Matias Vaquero.
C/ Autonomia, 18, 40C.

Sestao (Vizcaya). Mandar
lista de programas.

Vendo una impresora
Sinclair ZX Printer com-
prada en noviembre 83 en
perfecto estado v poco uso,
con instrucciones v mues-
tra de la impresién por
10,000 pesetas. Llamar al
2453140, ded a9,

Vendo videojuegos Phi-
lips G-7000 con cassette
para ordenador y cassette
de juegos (instrucciones in-
cluidas). Comprado en fe-
brero de 1984. 15000 pese-
tas. Marc Cabedo. C/ Vila-
domat, 247, At-3. 08029
Barcelona. Tel (93)
321 09 93,

Vendo ZX Spectrum 48
K con garantia, perfecto es-
tado, 35000 pesetas. Rega-
le libro curso de programa-
cién y revistas. Félix Gon-
zilez. Tel. (93) 347 01 46.
Breeloma.

Vendo Spectrum 48 K
con 10 programas por
32000 pesetas. Vendo
Spectrum Plus con 15 pro-
gramas por 40000 pesetas.
Ambos en perfecto estado
y con todos sus accesorios.
Miguel. Apartado 313. San-
tiago de Compostela (La
Coruiia).

Vendo videojuegos Phi-
lips (motivo por haber
comprado Spectrum), mo-
delo G-7000, en perfecto
estado, comprado en agosto
del 84. Regalo juego Mons-
truc Hspacial. Intercambio
programas Spectrum 48 K
comerciales. Preguntar por
Albert. Tel. (93) 386 80 25.
Barcelona.

Intercambio  progra-
mas de juegos v utilidades.
Especial interés en los de
tipo educativo. Mando lista
a todo ¢l que la solicite. Es-
cribir a Jacinto Herrero
Vozmediano, O Escuelas,
12. El Hoyo de Pinares
{ Awvila).

Compro ZX Printer.
Preguntar por Luis. Bilbao.
Tel, (94) 411 21 86, de 152
15,30.

Vendo 5 juegos origina-
les para ZX 81: Super Co-
mecocos 990, Grand Prix
1000, Mazogs 1990, Casset-
te 2 (9 juegos de 16 K)
1100, Super Defender 830.
También vendo el libro “70
programas inteligentes
para el ZX 81" por 500 pe-
setas. Dirflanse por carta o
personalmente a  Daniel
Olivé Subfas. C/ Del Puen-
te, 3. Vilaverd (Tarragona).

Vendo ZX 81 compra-
do el mes de julio, con ca-
bles de conexidn y de rega-
lo 2 cintas de 16 K (alta re-
solucidn, nimeros raciona-
les) con un libro de Progra-
macidn Basic y 70 progra-
mas. Todo por 16.000 pese-
tas. David. /' Lucio Ville-
gas, 6-12, Sama de Langreo
{ Asturias),

Vendo ZX 81 con am-
pliacion de memoria a 16
K, manual, fuente y conec-
tores. Regalo mds de 225
programas. Gastos de envio
por mi cuenta. José. Aptdo.
Correos 2. Castellbell y Vi-
lar (Barcelona). Tel. (93)
834 01 89, mafianas.

Vendo ZX 81 completo
mds ampliacién de memo-
ria. 16 K por 14000 pese-
tas, y regalo un libro de
programas. Escribir a: Gre-
gorio Orjales. C/ Infernino,
8, interior. Ferrol (La Coru-
na),

Vendo amplificador de
sonido para Spectrum a
1.600 pesetas y variador de
luminosidad con sensor a
3000 pesetas. Ernesto Lo-
pez Lopez. €/ Rebeco, 27,
20-1. 08031 Barcelona. Tel,
{93) 354 62 21.

Se vende microordena-
dor Sinclair ZX Spectrum
48 K, Interface ZX 1, Mi-
crodrive, 2 microcintas vir-

genes, 5 juegos, conexiones,
manuales y revistas. Todo
por 65000 pesetas. Pregun-
tar por Paco en fines de se-
mana. Tel. (986) 73 11 76.

Desearia conectar con
usuarios del ZX Spectrum
48 K interesados en la utili-
zacidn del ordenador para
ingenierfa, preferentemente
naval. Manuel Vifa Gutié-
rrez. C/ Conde R. Agrado,
7, 3e izqda. Luanco (Astu-
rias).

Interesa conocer chicos
y chicas, a ser posible de
Reus, para intercambiar
ideas, programas e impre-
siones del Spectrum. Apar-
tado Correos 1085, Reus
(Tarragona).

Desearfa que algin po-
seedor del programa «The
Hobbit» me indicara lo que
he de hacer para pasar el
12,50 ¥ de la aventura, pues
me quedo en un rio y no
tengo ni idea de como cru-
zarlo. Obsequio con cinta
de juegos. Llamar al tel
(93) 321 01 13, o bien diri-
girse por carta a C/ Rose-
llén, 23-s, dtico-2. 08029
Barcelona. También cam-
bio juegos, tengo muchos.
Preguntar por Carlos.

Vendo ZX 81 en per-
fecto estad, con fuentes de
alimentacion, cables, ma-
nual en castellano, mds el
nimero 6 de la revista £X
¥ una cinta virgen por cs-
trenar, perfecta para grabar
programas. Precio a conve-
nir. Llamar de 15 a 17. Ma-
rioc Masucci. €/ Movagas,
24-306, 40-B. Tel. 211 23 85,
08022 Barcelona.

Vendo ZX 81 16 K, en
perfecto estado, con ma-
nual en castellano, in-
cluyendo 8 cassertes, 25
Juegos, en el precio de
25000 pesetas. Alberto.
Tel. 443 35 43. Bilbao.

COMPRO-VENDO-CAMBIO-COMPRO-VENDO-CAMBIO
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LIBROS EN CASTELLANO PARA TU ORDENADOR

AMSTRAD =<-rvoe” emimie=lair- ZX Spectrum y QL

*Manual de Referencla
Basic dal Program
AMSTRAD.

L3 mas autorizada y

COMMELA guia para

programar en

Locomotive Basic

3 400 — PLS

Haciala .

Inteligencia

Artificial con
Amstrad
o

*Interfarencla
Artificial
AMSTRAD,

Convierta su

AMETRAD 8n un

COrmpanaro

inteligente

1.500.— Pis.

LOS 20

MEJORE

coplGo PROGR

MAQUINA

Exspectrum

*codigo Maguina

SPECTRUM prcll_l;_ramas.
Las Instrucciones Ef'lmlc_lan rrir-
fundamentales t-ﬁc(l_:‘ EnEs :
diel 780 para iniciarse proaramas en Basic
an el codigo 1.800.— P15
raquina
2.100.— Pts

0L Superbasic

Un curso avanzado
para dominar €
excetente Basic-de tu

oL
1.950.— Pis

*Sensaclonales
Juegos AMSTRAD
Listados complenns
de 27 estupendos

juegos de muy
diversos estilos
1.950.— Pts

“Los 20 mejores

Mi &5 IT C'ad
v Sonidos
con

*Sonldos v Musica
AMSTRAD,
Proararme musica y
BRRCLOS SONOFoS Y
CONVIgrta su
AMSTRAD & un
sintetizador
1,200 — Pts,

5
MAS

PARA EL ZX
SPECTRUM

*Programands con
AMSTRAD

Fundamental para el

Usuaria principlange

Amend y repleto

e BjEmpos

2.400.— PLs.

" Programacion

PROGRAMANDO
con AMSTRAD

CODIGO M

PA
PRINCIP!
CON AM

QUINA

NTES
RAD

5

AMSTRAL

AMSTRAD

*Programacion Baslca
spectravideo
Imprescindibie para
Iniciarse en el
gdominio de las
ESOIUCTLIras
fundamentates del Basic
1.800.— Pts.

=40 Juegos Educativos
AMSTRAD.

Listadas completos

Imatemaicas,

geoqrafia. musica,

BICeteral para aprencer

divirtiendose

1.950.— Pts.

a

=3
SLive Rramir

*Lenguale Maguina.,,
AMSTRAD,

Ideal para iniclarse
en el codigd
macuina ael 780

¥ EM EL SISTEMA
OPERATIVO DEL AMSTRAD
2.100.— Pis.

*Programacion Avanzada
SPECTRAVIDEQD

Para "saber mas

ficheros, subrutinas

Qestion de errores

funciones definibles
BLCEtEra

2.400.— Pts

LAS 40
MEJORES
SUBRUTINAS

*Las 40 mejores " Programanda
avanzacka, SUBRUTINAS con 0L,
SUbretings, trucos y Las mas urhes rutinas Texto Introductorio

an

A)5is para mejorar B COOigo maguina claro, wtil y ameno
tus programas reunicas en un s0l0 1.950.— Pts
2.200.— Pts valumen

1.950.— Pis,

MEX Basic.
Curso campleto ¥
derallado, con
MUMBTrasos
BIEMPIOS pracyicos
1,200 Pts

*Programanda con

i GREGORY
ELLIBRO
SJUEGOS

e

*El bro de juegos
MSX

Listaaos complerss v
comprotadas de

21 excBlentes

|UEQOS

1.900.— Pts.

Indescompo
PUBLICACIONES
Avda. del Mediterraneo, 9
Tels. 4334548-4334876
28007 MADRID
Delegacion en Cataluna:

Tarragona, 110 - Tel. 3251058
08015 BARCELONA

DE VENTA EN e2Corie fngla®
¥ TIENDAS ESPECIALIZADAS

tm| parca reqistrada por 8 Crupd ndestamp
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Dispongo de revistas y
curso de electronica, radio
y TV Eratele, que cambio
por hardware del Spectrum
48 K, por algo interesante

O poOr curso c/materiales.

Ofertas a Julidn Seguen, C/
serradilla, 28. 28044 Ma-
drid.

Descaria  adquirir un
ZX Spectrum de 48 6 16 K
y para ello querria vender a
almin  coleccionista  una
moneda romana de bronce
que estd un poco borrosa,
También poseo 3 monedas
de plata de 1876, 1877 y
1885, del Rey Alfonso XI11.
Interesados escribir a Ra-
fael Munoz Sinchez Bda
de Principe, 7-2-B. Zafra
{Badajoz).

Vendo ZX Spectrum de
48 K de memoria, en per-
fecto estado, con manual
instrucciones  castellano,
fuente de alimentacidn v
cinta demostracion  «hori-
zontes» por 33000 pesetas.
Santiago (91) 742 04 50,
tardes.

Cambio programas para
Spectrum 16748 K en cin-
tas. Mis sefias son: Miguel
Buades Saletas. €/ Soldado

Bibiloni Vicens, chalet 3-B.

07015 Porte PI (Palma de
Mallorca). Tel. 4000 73,
llamar de 21 a 22 h. Pre-
guntar por Miguel.

Vendo ZX Spectrum 48
K, seminuevo, Interface,
impresora, interface 1, mi-
crodrive, 4 cintas de micro-
drive y programas y juegos.
Todo a buen precio. Tel.
246 99 47 de Madrid, de 9
a 11 de la noche.

Vendo ordenador Sin-
clair QL. a estrenar provisto
de 12 miecrodrives v cable
para impresora. 110000 pe-
setas. Tel, 446 88 29, horas
de oficina.

Vendo ZX 81 con cier-
tas mejoras, por ejemplo,
micre, int. en off, led indi-
cador, fuente alim. estabili-
zacda, ete, RAM de 32 K.
Regalo 1 tomo de informd-
tica, varios programas, bo-
letines de usuarios, 1 esté-
reo de coche. Todo por
20,000 pesetas, Dirigirse a:
José A, Simdn. Paseo Lis-
boa, 13-6-4. Fuenlabrada
(Madrid).

Compro cinta con pro-
gramas para Spectrum 48
K con instrucciones. En-
viar lista y precio, José Fer-
nindez Santos. Avda. de
Hellin, 34. 28037 Madrid.

Intercambio o wvendo
programas para Spectrum.
También eambiarfa 25 de
estos juegos por interface v
joystick programable. Elfas
Barroso Zorrilla. €/ Rio
Ulla, 14-4-A. Madrid. Tel.
407 53 42, Llamar de 9,00
a 2,30 y de 21,302 24,00,

Vendo Spectrum 48 K,
joystick Spectravideo con
interface, sintetizador mu-
sical para el Spectrum pu-
blicade en el numero 8 de
esta revista (construido por
mf), mds 50 programas, un
libro de grificos v gran nu-
mero de  revistas. Todo
como nuevo, por 40000
pesetas. Tel. 24546 78 de
Madrid. Rafacl Castelld,

Vendo ZX 81 nuevo
con ampliacion de 16 K,
cables de TV y cassette,
transformador, dos manua-
]CS uno cn {:Spﬂﬂﬂ}l !." oLroe
en inglés, también va in-
cluido cassettes con progra-
mas y varias revistas. Todo
por 15000 pesetas. Pregun-
tar por Pedro Luis. Tel
(957) 65 08 52

Compro impresoras es-
tropeadas o de segunda
mano a bajo precio: Indiear
tipo de interface. Ofertas
por escrito. Juan Carlos
Fernindez Carpefio. C/
Marcise Serra, 11, 28007
Madrid.

Desearia contactar con
chicos y chicas poseedores-
as de un Spectrum para in-
tercambio de ideas, progra-
mas, ¢ic, puesto que 5oy un
principiante. Mi nombre es
Oscar Garcfa. €/ Mufioz
Seca, 21-4-ixzda. Tel
23 48 06 de Albacete. Ten-
20 trece anos.

Soy un reciente usuario
del ZX Spectrum y he for-
mado un pequeiio club
ZX destinado a programas
para el Spectrum. Interesa-
dos llamar al Tel. (91)
251 35 46. Fernando.

Intercambio  progra-
mas para Spectrum 16/48
K. Dispongo de un montdn
de programas. Salo Madrid
a ser posible, zona de Al-
corcon.  Pregungar  por

Paco. Tel. (91) 61022 65.

Llamar tardes.

se cambian programas
para el ZX Spectrum de 48
K. Juan José Mata Marti-
nez O/ Cervantes, 4. 45001
Toledo. Tel. (925) 35 80 96.

Regalo una cinta de 50
juepos a cambio de las ins-
trucciones de; o Tuinel 3D»,
«Bl Alguimistas, «Wrecka-
gen, éSimulador de Vuelos,
«Time Gates v eHunter Ki-
llers. Si no pueden ser to-
das, las mids posibles. Lla-
mar al Tel. (91) 441 91 56.
Preguntar por Carlos. Co-
midas y cenas.

Me gustarfa contactar
con compradores de ZX
que tengan los mimeros
1-2-3-4-5 y me enviasen fo-
tocopias de todos los pro-
gramas para ¢l Spectrum de
16 K y ZX 81. Yo pagarfia
todos los gastos. También

me gustaria contactar corn
usuarios del Spectrum 16 K
de Valencia o alrededores
para f_nrmar un. club de
usuarios. Los  interesados
escribir a: Vicente Cantero.
Avda. Blasco Ibdnez, 50-11.
Mislata (Valencia).

Cambio, compro o
vendo programas para
Spectrum, preferible los in-
tercambios. Informar  dis-
ponibilidades &  Miguel
Lora Agudo. C/ Jaume
Roig, 10-6. Quart de Pobler
(Valencia).

[Desearfa intercambiar
programas del ZX Spec-
trum. José Herrero Segura.
./ Jacinto Benavente, 23-7.
12006 Castellon,

Desearia contactar con
usuarios del Spectrum de
Elche para intercambio de
programas, ideas, cte. Ra-
fael Antdn Sdnches Apar-
tado de Correos, 51, Elche
(Alicante).

Intercambio  progra-
mas para ¢l Spectrum de 16
K. Asimismo, me interesa-
tia conseguir algin libro de
los comentados en esa re-
vista, me es lo mismo cudl.
Pagaria con un cassette que
conticne ¢stos  programas:
Combat  Zone, Pheenix,
Frogger, Billar y 31D Tanx.
También me interesarfa
formar un club. Dirigirse a:
Mario de Luis Garcfa. CF
Sambara, 53-4-A. 28027
Madrid. Tek (913
404 12 85,

Vendo ZX Spectrum de
16 K comprado en Navi-
dad B4, con fuente de ali-
mentacion, cables antena,
manual, etc. Ademds acom-
pafio un libro de programa-
cion de Antonio Bellido,
cassette con Juegos y cas-
sette  demostracion  Hori-
zontes. Todo por 25000
pesetas. Interesados llamar
al 2430961 Carcagente
{(Valencia),
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Vendo ampliacidn de
memoria externa de 16 a
48 }'i. en 8000 peseras. Juan
Ley. ( / Luis I, 3. Chiclana
{f:adm}.

Desearia me enviarais
programas  listados para
£X B1 16 K, de juegos, uti-
lidades o educativos, Paga-
ria gastos de envio. Gracias.
Juan Rovira Lobato. Crra.

Cartama, 8, pta. 10, 20-B.
Mdlaga, Tel, (¥32)
3308 99,

Compro programa pari
Spectrum “Bandera a Cua-
dros” (48 K) v “Atic-Arac”™
Escribir a Ricardo Estévez
Serrana, O/ Ricardo Famo-
ra, 3 (Trdfico). 30003 Mur-
cia. O llamar al tel. {968)
254207,

Cambio toda clase de
programas para Spectrum
plus ¥y normales de 16 y 48
k. Interesados llamar al
Tel, 25 B2 79 de Milaga o
escribir a Juan Antonio Pe-
draza Cebriin, C/ Sanson

Carrasco, blogue  10-1.
29014 Milaga. :
Intercambio  progra-

mas de todo tipo con usua-
rios del ZX Spectrum, a ser
posible de Las Palmas. José
de los Beves Almeida G
Mumancia, 91, To-A, Las
Palmas de Gran Canaria
Tel. (928) 26 82 07.

Vendo ZX 81 con am-
pliacion de 16 K y 30 pro-
gramas:  Danger Track,
Startrek, ete. Adjunto ma-
nual en castellana, cable {lr_
conexion y cassette y TV,
fotocopia del libro "'5-4
Amazing Games for the
ZX 817, v si se desea, el Ii-
bro “LUnde r-.liumllng your
ZX 81 Rom”. Todo cllo por
solo 15000 pesetas. Prome-
to contestar a todos. € San
Millin, 7, B0-27. 29013
Mlaga. TFel. (952)
26 14 09, Sanriago Cidrde
[iAs.

Intercambio, compro
o vendo instrucciones ori-
ginales o hechas por uno
mismo de programas para
el Spectrum 16/48 K. Ten
o mds de 50 instrucciones
originales. Mandadme
vuestras listas de instruc-
ciones. José Luis Cantero
Lorente. Bda. Federico
Mayo, G/ F, 2 Jerez de la
Frontera (Cadiz). Tel. (956)
34 56 68,

Intercambio progra-
mas del Spectrum 48 K en-

tre chicos de Las Palmas.

Los interesados preguntar
por Roberto en Avda. Mesa
y Loper, 43, Beo-B. Tel
27 8105, o por Marco en
Avda. Mesa v Ldpez, 43,
4o-A, Tel. 27 94 94,

" Estamos formando el
ZX Club en la Costa del
ol Espero que acudirdis
en masa a la llamada. Por
qué Milaga no va a tener su
propio £ZX Club? iEh.! Es-
cribid a Salvador Pérez Cu-
bero. €F Deva, h!l". 16,
Je- A Milaga

Vendo videojuego Ata-
ri, con dos mandos de ra-
queta, dos joysticks, un
transformador de energfla v
cinco cartuchos de juegos y
uno de regalo. Todo ello al
magnifico precio de 35000
pesetas, estando  valorado
en precio de mercado en
44950 pesetas. En magnifi-
co estado de conservacion
y de muy poco uso. Recien-
te compra. Interesados es-
cribir a: Daniel Rodrigo
Matos. C/ Lepanto, 44,
35010 Las Palmas.

Agradeceria recibir fo-
tocopias de listados proce-
dentes de revistas o libros
extranjeros, o bien listados
ya probados en impresora

{en Basic o C/M) sobre te-
mas con base seria clentifi-
ea, relativos a Biologia, Ge-
nética, Psiquiatria, diagnos-
tico precoz, etc, y en Mate-
midticas programas serios
de estadfstica y probabilida-
des. Poseo un Spectrum de
48 K. A cambio de lo ante-
rior ofrezco mi experiencia
en traducciones réenicas en
inglés (directa o inversa) de
textos (de longitud razona-
ble) en cualquer campo.
Escribir a: Juan Basadre
Montesinos. Edificio  Ba-
hialuz, blg. 3, 4-D. Valdela-
grana. Ll Puerto de Santa
Marfa (Cidiz).

Compro por 1LOOD pese-
tas fotocopias (buena cali-
dad) del manual en castella-

no del ZX  Microdrive-
Interface. I Tgualmente
COMPro  programas — para

Spectrum 48 K. Enviar ca-
tilogo v precios a Miguel
Valdivieso. Aptde. 4094,
Las Palmas. Tel. (928)
25 22006.

Vendo 72X Spectrum
todo nuevo (48 K) con ca-
bles, transformador y li-
bros, todo en 45000 pese-
tas, Los interesados escribir
a R. Humbert Santos. ./
Asdribal, Edif. Tharsis, 3,
32 pta. 14, Cartagena (Mur-
cia).
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PERIFERICOS COMMODORE

DIGILOG DCR 20/64 (cassette) ..
DIGILOG FD-20/64 (floppy-disk)
QUICK SHOT i

y tambien Spectrum QL, Commodore 64, ZX
Spectrum, 48 K Spectrum Plus, Amstrad, etc.

8.700
49.900
3.200

wp— Tel. 27 64 04 C. Postal 3107

PAMPLOMNA:
CrAllonse o Batallader, 16 (irasera)

SAMN SEBASTIAN:
Plaza de Bilbao, 1,
Tel 42 62 37 - Télex 38095-1AR
C. Postal 20005

X 097



Concurso especial: gana un Invesdisk, la
unidad de discos de Timex de 160 Kbytes

por cara.

Cursos de Verano. La mds amplia seleccion
de actividades para los meses de julio, agosto
y septiembre. Para todos los gustos y
bolsillos. Lugares nacionales ¢ interncionales

de interés informdtico y juvenil en general.

Miisica en Spectrum.
Anilisis de las posibilidades
amusicales» del Spectrum y

del software existente.

TRUM. Nace un personaje
afandticos por los ordenadores.




SENCILLO, ASEQUIBLE, PROFESIONAL

ASTES EL QL DE SINCLAIR,
HECHO PARA NOSOTROS

Para los profesionales que
necesiiamos un teclado en
nuestro idioma, QL nos ofrece,
en castellano, su QWERTY
standard
de 65 teclas méviles.

Para los que deseamos
comunicarnos a gran
velocidad y capacidad con
nuestro ordenador, QL nos
presenta su lenguaje SUPER
BASIC.

Para los gque necesitamos
gran margen operativo, ahora
disponemos de un ordenador
con memoria ROM de 32K
que contiene el sistema
operative QDOS, un sistema
mone-usiario, muifi-tarea y
con particion de tempo.

Para los que
deseamos tener
perfectamente
ordenada nuestra
agenda de trabajo,
presupuestos, fichas de
productos, nuestra
correspondencia, estadisticas
de venta, archivo... QL viene
dolado de cuatro microdnives
totalmente interactivados entre
si. QL QUILL de Tratamiento de

Textos, QL ARCHIVE Base de
Datos, QL ABACUS Hoja
Electrénica de Calculo y el
QL EASEL para realizacion de
todo hpo de graficos.

P ara los que nos gustan
las cosas bien acabadas, QL

se suministra con su fuente de
alimentacion, cables de
conexion y adaptadores de
TV, monitor y red local cuatro
programas de software de uso
genérico, cuatro cartuchos en
blanco para los microdrives y
manual de mmstrucciones en
castellano.

.Para los que creemos que
lo bien hecho puede lener
también el mejor precio, QL
ahora por solo 125.000 pts.

Pa_ra los que nos
gusta siempre ir bien
acompanados, Sinclalr
—el mayor vendedor
del mundo en
ordenadores
personales— e
Investronica, la mayor
red de distribucion de
Espana, son nuestras
mejores Companias.
Nuestra mejor garantia.

En definitiva, para

los que queremos
ordenarnos y nunca nos
habiamos atrevido.

Ccn. QL ya no hay
Exclsas,

—_———



m Plus (64K) te obsequiamos COom:

Al comprar tu Speciru

+ CURSO [

de iniciacion

= al BASIC
== DEL SPECTRUM
(1 semana) £

L

+ 1 interface. para el joystick

= Spectrum desde

19.900 Ptas.
Los mejores juegos
desde 950 Ptas.
Solicita TARJETA DEL CLUB: = mmpr?r L :}T}zﬁmmm 46.240 Ptas.
10% dto. en futuras compras G ﬂﬂ;;“ﬁ; OFICIAL

Todas las marcas:  SPECTRUM - QL - SONY - COMMODORE - AMSTRAD - SPECTRAVIDEO

V== gt %.
SOMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLO, 2 (aparc. gratuito en C/. Magallanes, 1). Tel: 446 62 31
DIEGO DE LEON, 25 (oparc. gratuito en C/. NURez de Balboa, 114). Tel: 261 88 01 MADRID

4 b PR A




