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Este niimero de ZX es, sin duda, mds valioso: por lo menos
50 pesetas. El aumento es una reperousion ligica
—atingue no deseable— de los costes del sector, que
esperamos comprenddis.

Y como fin de ario se impone nuesira mds sincera
[felicitacion, gue unimos a una breve reflexion sobre el sector
de la informdtica en cuanto a ordenadores domésticos se
refiere ( Seccion de noticias).

Pera para estas Navidades bemos preparado algo muy
especial en juegos serios (como el Higway Encounter o el
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n 1926 la Southern Kailway
comenzo a utilizar las lo-
comotoras de vapor King
Arthur en la linea de Londres a
Brighton, arrastrando el lujoso
tren Southern Belle. En 1932 1a linea
se clectrificd y las miquinas de
vapor desaparecieron. En 1985,
gracias a los programadores de

Hewson Consultants, €l Southern
realiza de nuevo su  antiguo
trayecto, aunque ahora en un
Spectrum.

Southern Belle es una perfecta si-
mulaciéon de la locomotora King
Arthur 4-6-0. La pantalla muestra
el interior de la cabina y una vista
de la zona recorrida por ¢l tren: 24

estaciones, wineles, senales, etc.
Los controles resultan tan compli-
cados como los de cualguier simu-
lador de vuelo, aunque el progra-
ma dispone de ocho niveles de
juego que permiten introducirse
gradualmente en las tareas de
conductor y fogonero.

El viaje se realiza en ticmpo real
y dura aproximadamente uvna
hora. Como el tren no perténece a
RENFE sino a la Southern Rail-
way, tiene la inaudita costumbre
de cumplir su horario a rajatabla,
evitar frenazos bruscos y respetar
las limitaciones de velocidad (in-
cluso se rumorea que no se fuma

Andrew Hewson no es precisamente un
magunista. Curso estudios de quimica én la
Sussex University, pero decidié que aquello

no era lo suya.

En 1980 fundo la empresa Hewson
Consultants de la que ya han salido dos
importantes programas: Dragontocr y
Southem Belle, trabajo que comparle con la
canocida revista britanica Sinclair Users a
traveés de una columna sobre codigo
magquina.

en los vagones de no fumadores).
La puntuacién obtenida al final
del trayecto depende de tres facto-
res: seguridad, puntualidad y eco-
nomia en el consumo de carbdn y
agua, Cualquier resultado superior
al 70 por ciento se considera satis-
factorio.

El programa dispone de una op-
cidn para grabar datos, lo que per-
mite abandonar el juego y conti-
nuarlo posteriormente  desde el
mismo punto. 'Y para los impa-
cientes cuenta con la posibilidad
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de realizar el viaje a una velocidad

hard las delicias de los aficionados

cinco veces superior a la habitual.  al mundo del ferrocarril. Los fani- Adiccidn: 8
Los grificos son buenos, pero el ticos de los simuladores de vuelo Presentacion: 9

color escasea. Aunque el efecio de  harian bien en bajar unps momen- Claridad: 8

movimiento no estd demasiado  tos de las nubes y dedicar un poco Rapidez: 8

de su tiempo @ este nuevo tipo de
simulacion.

bien logrado, hay que reconocer la
gran calidad del programa, que
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OMO todas las ciudades del

Oesre, Soft City estd plagada

de forajidos. El banco, que su-
fre continuos asaltos, ha decidido con-
tratar un vigilante que termine con los
Pi:‘.tn]cr:}s, Pero no es tarea fdcil para
una sola persona controlar simultdnea-
mente las tres puertas del edificio, so
bre todo teniendo en cucnta que se
abren y se cierran constantemente.
Tras cada una de ellas pueden aparecer
todo tipo de personajes: unos son ino-
fensivos y vienen simplemente a ingre-
sar dinero, otros son peligrosos ladro-
nes dispuestos a liquidar al vigilante
para desvalijar el banco,

Si alguno de los forajidos consigue
disparar antes que nosotros, perdere-
mos una de las tres vidas iniciales,
También se pierden vidas al disparar
contra personajes desarmados o contra
asaltantes que no han desenfundado su
arma. Pero existe una posibilidad de
obtener vidas extras (o de seguir per-
diéndolas): periddicamente el vigilante
tel banco debe enfrentarse en duelo a
tres pistoleros. La puntuacidn alcanza-
da depende de la velocidad con que

dispare, consiguiendo una vida extra si
es suficientemente rdpido,

Ademids de esta vida extra, si se es
realmente bueno en el manejo de las
armas (léasc teclado o joystick), ademds
de salvaguardar los ahorros de Soft

L. :l.', S0 T'!l[!f.‘.l I.[': Ell'.i-_;.'lf a4 Dstentar ].'! rT'l:{.li.
alta distincion: Sheriff honorario del
condade.

Basado en un popular videojuego de
caracteristicas similares, este programa
de Dinamic redne sencillez, rapidez y
gran adiccion. Los grificos, como vie
ne siendo comin eén este popular gru-
po de soft espafiol, estdn muy bien rea-
lizados y el movimiento, aunque limita-
do, es pricticamente perfecto.

Adiccion: 8
Presentaciton: 9
Claridad: &
Rapidez: 8
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as artes marciales son la dluma
moda en programas deportivos.

Juegos como  Bruce Lee,
Fighting Warrior, etc, han alcanzado
un notable éxito, pero entre todos ellos
destaca por su calidad The Way of
the Exploding Fist, una auténtica si-
mulacion de karate.

El programa dispone de una opcidn
para dos jugadores y otra para luchar
contra un karateka dirigide por cl
Spectrum. El este dltimo caso comen
zamos el juego como principiantes, ad-
quiriendo los niveles de primer dan, se-
gundo dan, etc. a medida que derrota-
mos adversarios.

L.os dieciocho movimientos diferen
tes que puede realizar el karateka son
controlables mediante foystiok o vecla
do. En cualquiera de los dos casos ¢l
ataque v la defensa resultan casi instin-

tivos cuando se adquiere una cierta fa-
miliaridad con los controles.

El primer &amite o combate, ficil-
mente superable, es un buen ejercicio
para ir adquiriendo prictica, pero en
los siguientes la dificulrad aumenta
progresivamente hasta llegar al maxi-
mo en el décimo dan. Los combates sc
puntian segin las reglas del karate y
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ticnen una duracidn de unos treinta se-
gundos.

La animacicdn de los dos luchadores
es casi insuperable y los efectos sono-
ros que acompanan a cada golpe estin
magnificamente conseguidos. Los gri-
ficos son probablemente los mis elabo-
rados que se pueden ver en programas

N e




semejantes, con unos espléndidos fon-
dos de ambiente oriental v con detalles
tan cuidados como las sombras produ-
cidas por los karatekas. En definitiva,
The Way of the Exploding Fist es
un juego del que se hablard durante
mucho tiempo, comparable, si no supe-
rior, a los mejores programas deporti-
vos realizados hasta el momento.

Adiccion: 9
Presentacicn: 9
Claridad: 10
Rapidez: 8
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UIENES conozcan El Dicta-
dor recordarin que el juego
consistia en mantenerse al
frent®de un pafs el miximo tiempo po-
sible. La finalidad del programa de
Software Center cs distinta, pero la
mecdnica del juego es muy parecida.
Objetivo: la Moncloa es una simu-
lacién electoral en la que el papel del
jugador es el de responsable de la cam-
pafia de un partido. El objetivo de los
cuatro grupos politicos representados
en el programa —PSOE, AP, CDS vy
nacionalistas— es alzarse con la mayo-
ria absoluta para gobernar en la préxi-
ma legislatura. Los niveles de juego de-
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TR.&S una larga temporada
sin novedades destacables
en el campo de los progra-
mas educativos, la Editorial SM ha
lanzado toda una coleccion de cas-
settes llamada Patdgoras. Software
Educativo. De los seis titulos apare-
cidos hasta el momento (Ley de
Gay-Lussac, Ley de Boyle-
Mariotte, Espejos planos, Espejos
esféricns, Caida libre y Corriente
continua), hemos examinado el
dedicado a la Ley de Boyle-
Mariotte.

10/ £X

FULSE W& TECLA PARS CONTINUAR .

penden de la opcidn politica defendida
(PSOE y AP, fdcil, CDS, dificil, y na-
cionalistas, muy dificil).

Todos los partidos comienzan la
campafa electoral con los mismos fon-
dos, que irin disminuyendo a medida

=
que transcurra ¢l juego. Denaciones I
inesperadas procedentes de diferentes

distritos electorales pueden suponer
una ayuda importante. La popularidad
de cada grupo depende de sus inversio-
nes en vallas publicitarias, programas
de televisidn, mitines y viajes de pro-
mocidn. Asimismo, factores como esci-
siones, fugas de tesoreros y otros pue-
den tener una influencia decisiva en la
situacién de los distintos partidos. Los
“informes politicos del reino” y los
sondeos permiten conocer la marcha
de la campana y los progresos realiza-
dos.

Pese a carecer completamente de
grificos y ser excesivamente repetiti-
vo, Objetivo: la Moncloa es un pro-
grama entretenido y original.

Adiccion: 6
Presentacion: 6
Claridad: 7

Rapidez: 6

Acompafado por una pequefia
revista que incluye un comentario
del contenido del cassette, listados
¥y experimentos para hacer en
casa, ¢l programa de 5M es, dentro
de la mediocridad general que ca-
racteriza al software educativo,
uno de los mds diddcticos v entre-
tenidos que hemos podido ver ul-
timamente. La estrella del progra-

aon g SR RS ¥

ma es Patdgoras, simpdtico perso-
naje encargado de guiarnos en la
investigacion de los gases. Si-
guiendo su conocido teorema en
el que afirma que *“lo que se
aprende jugando se aprende me-
jor”, Patdgoras “favorece la inte-
raccion permanente con el mi-
croordenador y contribuye a dar
un toque de humor™.

La carga del programa resulta
excesivamente lenta y la calidad
de los grificos y el sonido podria
ser muy superior. No obstante, Los
gases-Ley de Bovle-Mariotte es uno
de los mejores programas educati-
vos existentes actualmente en el
mercado espaiiol.

Utilidad: 6
Presentacion: 8
Claridad: 8

Rapidez: 6
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S microdrives han sido bas-

I tante criticados por no trabajar
con ficheros de acceso aleatorio.
Aunque esta caracterfstica no tiene de-
masiada importancia y lo realmente
decisivo es la velocidad de lectura de
datos, Microdrive Disk System in-
corpora al sistema operativo del Spec-
frum nuevas INSIrucclioncs que permi-
ten ¢l acceso aleatorio. Ademds pro-
porciona el software necesario para los
interfaces de impresora Centronics
Pin, Indescomp y compatibles, de

I. Discovery es una de las me-
E&ms unidades de disco para el

Spectrum, Sin embargo, es pric-
ticamente la wnica que viene “de fibri-
ca” sin diskette de utilidades. Y aunque
realmente no le hace demasiada falea,
Pin Soft ha creado para €l un paquete
de rutinas de este tipo.

L LR e

modo que las instrucciones LPRINT y
LLIST funcionan directamente con el
MDS instalado.

Las seis instrucciones afiadidas al
BASIC (RND FORMAT —declarar
un archive aleatoric—, RND OPEN
# —abrir un fichero aleatorio—,
POINT AT —posicionamiento de la
cinta en una ficha—, RND PRINT —
escribir datos—, RND INPUT —leer
informacién— y RND CLOSE # —
cerrar fichero—) son totalmente com-
patibles con las habituales del Spec-
trum. El nuevo sistema operativo ocu-
pa 2.3 K y se sitiia a partir de la direc-

g by 7 e
ST

cién 63200, quedando protegido me-
diante un CLEAR 63199 que se cjecu-
ta automdticamente al instalar el pro-
grama. En el mismo cartucho que ¢l
MDS se encuentran Backup, un pro-
grama que realiza copias de seguridad
de los archivos, vy Demo, una pequefia
demostracidn que utiliza ¢l MDS para
gestionar un archivo de asientos conta-
bles.

Cuidadosamente elaborado, el Mi-
crodrive Disk System exprime al
mdximo las posibilidades del microdri-
ve, convirtiéndose ¢n una herramienta
recomendable para quienes dedican su
Spectrum a aplicaciones “serias” comn
contabilidades, eteétera,

Utilidad: 9
Presentacion: 7
Claridad: 8
Rapidez: 9

De las diez utilidades que contiene
el diskette sélo cuatro estdin relaciona-
das directamente con los discos: Catd-
logo ampliado, que proporciona infor-
macidn del programa y su longitud;
Rename, utilidad para cambiar el nom-
bre de cualquier archivo o del diskette;
Trans, programa que realiza copias de
seguridad de los archivos; v Load, que

FESLYEN [% DIRECCIBES 1€ FIf s
RIFETLIN PN
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] CATELED aPLIRD
Hm SEERT + COUDR MERRD » LS
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LA TEF [9E U5A EN 19171

LOMG [SE 1A £ T
B0 TDTYTY INUT e TR com Longitud LDNG
R0 trasleda la mirads a A

permite seleccionar y cargar un pro-
grama cualquicra mediante un cursor
mévil. Las restantes rutinas son de ca-
ricter mds general, destacando un re-
numerador de lineas, un compactador
(alarga las lineas de un listado al midxi-
mo para ahorrar memoria) y un juego
de caracteres tipo Amstrad.

Sin ser imprescindible, si resulta al
menos aconsejable para todos los afor-
tunados que disponen del Discovery,
especialmente si lo utilizan para pro-
gramar.

Utilidad: 7
Presentacion: 7
Claridad: 8

Rapidez: 8
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N el mundo del software muy

raramente suele ser cierto aque-

llo de que nunca segundas par-
tes fueron buenas. Los programadores
aprovechan frecuentemente el éxito de
sus juegos para introducir mejoras que
contribuyen 4 mantener su interds y,
por consiguiente, sus ventas. Bste es el
caso de Back o skool, la continuacidn
del famoso Skaaldaze.

En la aventura anterior, Eric, el pro-
ragonista, robd su expediente académi-
co. Después de muchas correcciones,
ha conseguido que parezca el de un
buen alumno y su objetivo actual es de-
positarlo de nuevo en la caja fuerte del
director. Pero el colegio ha cambiado
mucho durante las vacaciones: ahora
cuenta con un patio de recreo y frente
a ¢l se ha construido una escuela de
chicas. Junto a los personajes que apa
recian en el programa anterior, s¢ in-
corporan al juego Miss Take, direcrora

del colegio de chicas; Albert, el celador,
y Hayley, la pequeiia novia de Ric.

El nivel de dificultad es muy supe-
rior al de Skooldaze v para completar la
aventura hay que emplear todo tipe de
trucos. Afortunadamente, ¢l hermano
mayor de Eric, que tuvo los mismos
problemas un par de afos atrds, dejd
escritas las normas a seguir para abrir
la caja fuerte. Las principales son:

—La directora del colegio de chicas
lleva la llave colgada alrededor del cue-
llo. Deresta las ranas,

CAST OF CHARACTERS

(R HERD
ERI
PRESS O TO CHANGE MAME

Eric, el protagonista del juego. 5u
nombre, como el de los restantes
personajes, se puede cambiar
facilmente.

—Las ranas estdn en el almacén que
s¢ encuentra junto al laboratorio de
ciencias. Los maestros conocen la clave
que abre la puerta. iDales bebidal

—En el armario de la directora hay
jerez, pero solo permanece  abierto
cuando ella estd segura de que no que-
dan chicos en la escuela,

—Rellena la pistola de agua con je-
rez v dispara a las copas del colegio.
Utiliza el tirachinas para volcar las co-
pas sobre los profesores.

—FEl director abriri las ventanas si
se arrojan bombas féridas junto a €L

—Para liberar la bicicleta, encade-
nada al drbol, es necesario obrener una
clave de cuatro ndmeros. Cada maestro
conoce uno, Llena las copas con agua y
viértelas sobre ellos.

—»La pistola de apua y las bombas
fétidas estdn escondidas en los pupi-
tres.

—Atrapar ratones es divertido, pero
soltarlos en el colegio de chicas ain lo
5 mis.

—3Si tienes muchas lineas de castigo
intenta ser carifioso con lHayley.

— Pon ranas ¢n la copa de la coci-
na del colegio de chicas para poder ti-
rarlas después a la cabeza de la directo-
ra. Recuerda Ia bicicleta.

— Dispara a Albert con el tirachi-
nas desde la ventana superior de la es-
cuela para poder librarte de €L

— Elagua hace crecer las flores.

14/ EX
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— Sdilo el director puede abrir la
puerta del estudio. Tendrds que saltar
para alcanzar la caja de sepuridad.

La sancidn por mala conducta con
siste, como en Skooldaze, en copiar un
determinado numero de lineas, Al lle
gar a las diez mil la expulsidn del cole-
gio v el final del juego son inevitables.

Los griticos de los personajes que
intervienen en Back fo skesd son casi

[ ]
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iguales a los del anterior programa de
Microsphere, pero el colegio estd mucho
mejor realizado, El movimiento es
pricticamente perfecto, siendo sor-
prendente que tantos profesores
alumnos se puedan desplazar al mismo
tiempo por las diferentes zonas del edi-
ficio. Con todo, la caracteristica mis
destacada del juego es su desbordante
fantasia, que indudablemente lo con-

vertird en poco tiempo en un auténtico
best seller.

PN L Lkl

Back to skool:
sequndas partes
si son buenas.

Adiccidn: 9
Presentacidn: 10
Claridad: 9
Rapidez: 8

LXK 113



Debajo de estas lineas hay 10 programas
gue podrian encabezar cualguiera de las lis-
tas de los més vendidos.

Pero, por error nos han quadado “un poco
desordenados”, {éPodrias decirnos cudl es la
relacidn de las cardtulas con las pantallas
que se indican a continuacion? Doce suscrip-
ciones gratuitas esperan a las primeras ras-
pueslas acertadas.

LIFE
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En total mds de trescientas cartas, o
que supone algo mds de 900 slogans,
aunque sélo uno podia ser el ganador,

El bit hecho disefio ha sido el ele-
gido por un wexigente juradom, corres-
pondiente a Jaume Valor con residen-
cia en la Rambla de la Muntanya 104
bis. Barcelona.

Jaume tiene 20 afios y estudia terce-
ro de arquitectura, lo que encaja per-
fectamente con su slogan. Felicidades,
Jaume,

Sus contrincantes no se lo pusieron
nada ficil QL. Expliquele a su mu-
jer que son amores diferentes; QL
es bueno, da placer y no engorda.
¢Serd pecado?; QL: No traspasa,
no se nota y No se mueve.

>
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QL

18 7 &X

Pero habia més, muchos mds como
deciamos, v la eleccidn no resulté ficil.
La mayorfa buscaban una combinacidn
de las letras Q) y L. Como Qué Labo-
rioso, Qué Lujoso, Qué Loable...
tenia que ser Sinclair.

Para los fans del automovilismo no

SRt
{ —
\ -

f;
EL BIT HECHO DISENO

QL

El bit hecho diseiio

hay nada como un QL motor poten-
te, conductor superior.

Tampoco faltan los toques andalu-
ces: Ele, ele. iQué acierto el del QL!

Y dijo Sinclair: Sea QL. Y la luz
se hizo en el reino de la informdti-
ca. Desde luego, todo un aconteci-
miento para algunos. Y otros tuvieron
la misma idea: Dios cred al hombre,
su obra maestra. Sinclair, el QL.
Otros se remontan a un momento pos-
terior. QL, el eslabdn perdido de la
evolucion informdtica. O aun mds
posterior: Con tu imaginacién y un
QL en las manos, la odisea ha co-
menzado.

Y siguiendo en la misma linea, desde
Gerona nos llegaba una oracién «muy
especialw:

QL que estds en los cielos

programada sea tu RAM,

venga a nosotros su soft

asi en Inglaterra como en el Se-

negal

y perdona nuestros errores sin-

ticticos
asi como nosotros perdonamos
tus partidas ganadas.

Y no faltan los escolares: Se apren-
de mds en el QL que en el Cole.

Finalmente hemos de agradecer las
29 postales enviadas por Daniel Rodri-
guez desde La Coruna con un slogan
que nos dio bastante que pensar El
golpe bajo de Sinclair.

Gracias a todos y recordar que toda-
via estdis a tiempo para participar en el
concurso del siguiente mes.
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ighway encounter es ¢l dltimo
Hprcgmma lanzado al mercado
por Vortex, una modesta com-
padfa de software inglesa que comer-
cializa ¢l juego de Costa Panayi. Repre-
senta una mejora sobre «Tornado Low

Levels y aCyclones, por citar los dos ti-
tulos anteriores debidos a Mr, Panayi.

Los grificos son tridimensionales,
en una perspectiva isométrica similar a
la utilizada por Ultimate. Utiliza los co-
lores con gusto y racionalidad y el mo-
vimiento es perfecto.

El objetivo del juego es trasladar una
bomba (Lasertrdn) a lo largo de treinta

de una autopista que termina
en el te | enemigo en el
que estd su nav‘e—nc&r;za ml.lqar a

cabo esta tarea dispﬂnemm-de,_cmm* ~¢mpujan-el? i
robots llamados Vortons que pueHEtr « 08 'erarntﬁ"ﬁn-:: ilo

empujar el Lasertrén.

;7 EX

En todo momento se controla dni-
camente uno de los robots. Con €, ha-
bremos de ir limpiando el camino de
alienigenas y de obstdculos para permi-
tir el limpio avance de los demids Vor-
tons empujando ¢l Lasertrdn. No con-
viene que avancen hasta que no esté
apreparadon el camino, por este moti-
vo, y puesto que a falta de obsticulos
los robots avanzan "automdticamente
por el centro de la carretera, es bue
| sm limpiar algin obsticul
que nos ‘wermita detener el avance in-
formitico, i ras con el Vorton ac-
tivo, v bajo nubstro control, continua-
mos la preparaciorige

Hay que decir que's
gara la zona cero clu la g
Vortdn si hemps ]

cuestion de tiem

JHIGHWAY,

los demds que siempre van por el cen- J
tro de la carretera.

El movimiento del robot se controla
con las siguientes teclas:

1 Acelerador

Q Freno

& Giro45alaizq
F Giro 45 a la der.
SPACE Disparo

HyL Pausa y reinicio

blema, todo es
el tiempo li-
na cero con ¢l

icultad. . Md
Como ayuda para la superacidn.

los distintos tramos hem pfﬁﬂdﬂ#"

algunas sugerencias qiie pasamos.a co-

mentaros:

talla representa un

’ L




ENCOUNNKER

Entrar por ¢l centro con cuidade de no
chocarse con las antorchas laterales, Tres
alienigenas nos vendrin de frente, matarlos
es Ficil disparindoles hacia ¢l frente v los
laclos.

Haciendo un zigrap obviamos las minas
v cogemos los bidones que debemos utilizar
para encerrar las minas, una a cada lado de
la carreters. I. i vgst hL"L'I:'IiI o] li]]'.ll.!'[-'l".‘[{‘ll'l.
disparando 4 las columnas cenirales se de
sintegracin y habremos impiado ¢l camino,
En ocasiones, alienfpenas de la zona 25 se
F‘il.‘ﬁi['l a F.i 2{1- li'ir-ll'uitﬁr'l'l]l} nucstra !.'lh'['-r., cn

rtida de los Vorons. No ofrece [reca-
Ialermas.

€5C CASD, Primero se acaba con ellos pasan-
doa la zona 25 i fuéra necesario v L!L's]ut:fs
s¢ rerrocede.

Cuidado con las antorchas. Las columnas
de cristal son indestructibles pero no se si-
tuan ¢n la rm!l.'r:ctnri:l A sepuir frar ¢l Laser-
§yali B

Bidones sobre la carretera que servirdn
para impq'tlir qui lews Vortons avancen con
el Lasertrdn hasta que no se limpien de
enemigos los siguientes rramos. Con el
YVoron activo se debe lllt::if:lf'.?lz:l.l uno de los
bidones laterales, con cudsdo porgue apa-
receri un alienigena al que debemos dispa-
Tir.

Mo |1;1:. absticulos pero s dos alienige-
nas propios de la zona y otros tres de lIa

(==]

—

EETT TN

zona 24 que tienden @ meradear por la zona

25,

4 d
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Eliminando los alienigenas, es0a #ona no
presenta problemas. Es de notar que los
Varon no pu...-d{-n pasar sobre las baldosas

con puntos blancos v negros, pero no tene
impomancia porgue ningena esti sobre la
rravectorin del Lasertrdn,

hquf s1 que hav un obstdculo. En paimer
lugar, hemos de esuprimire los alienfpenas
que pululan por la zona Despuds dispara
mas de frente 4 una de las dos columnas
entre las cuales estd la ming, de este moddo
se liberard esta v empezard a trashadarse
desde un extremo de la carretera hasta Ta

otra columna. Situemos al robot deurds de la

eolumna de modo que disparando sobre
ella vavamos encermundo la mina a un lade.
Cuitemos la ofra columna v el biddn del
contro de | carretera para que nada impida
¢l avance del |asetron,

(=)

ZX

de la zona 19 (muy cdpidos) se divigicin a
|1| e ucstro Vorton, Los EL'!‘IL"II %o Osfq ac-
cion son fundamentales,

Entre por ¢l centro para evitar las antor
chas larerales, Es r'uhihh- Cue NOS encontre | | & A

mixs alnin alienizenas que otro.

En esta zona puede quedar alpin come-
cocos pero serd simple destruirle, cuando
no se vea peligro dispararemaos de frenwe a
las columnas siuadas encre las dos antor
chas hasta desintegrarlas. El estrecho pasi-
e entre las dos antorchas cs suficiente para
¢l avance del Lasertron, pero es preferible
no intentar pasar con el Vorton activo,

AposEemonos 4 un lado sin quitar los bi-

dones, De la zona 20 vendrian scomecocass
par ¢l pasillo entre las dos antorchas, elim
némolos antes de pasar de wona, hav seis.
Eliminando el peligro aparamos los bido
Es ¥ Pasimos d la .‘-i;iuln-rllt‘ FONAL —

En esta zofin no hay alienigenas pero si
obstdculns, Con uno de los dones debe

mos interceprar la trayvectora de las minas
procurando dejr las dos del mismo lado,
despuds empujaremos el bidon para apartar

lag dos minas juntas hacia un extremo de la

Aungue creamos haber climinado todes
E[‘Ifﬂ COMECOCDS, 4 Csia 20nd Conviens |-|.'I"-'|||'
Cean I'!Iﬂ."i'i]lif.\'" E|I'| r"i.lrk.luc TSSO COTIECTH O



autopista. El arro biddn le apartamos para
dejar paso libre.

Tampeco hay alicnigenas ¢n esta zona
Haciendo use de las tres columnas debe
mos cncerrar a las tres minas a un lado de la
carretera siguicndo ¢l mismo método que
con los bidones,

Zona

entre las cuatro columnas hay encerrado un

incfensiva,

.'I.F‘-.'I.J'*.I]lL'I'Iﬂ:!F.H\'." jrero

=EE PN

platille volante. Sin acercarnos demasiado

l'H'."ii‘.li'lr.lH'-'-?':\ de frente a una de las columas
laterales, asi ¢l platillo saldri por el hueco ¢
inmediatamente le dispararemos. Despuds
abarremoss ¢l lugar echando a un lado las
columnas

En esta zona hay tres bidones que debe-
mos transportar hasea la zona 12

=
N

se aconsefa situarse entre las dos antor-

« M

chas y parado ¢sperar a que vayan apare-

e ™

ciendo hasta seis platillos velantes a los que
iremos disparando. Es vital gque no quede
ninguna, los platillos son muy traicioneros.

I

Las columnas de eristal no significan
obstdculo Puede haber algpin ovni
recapacdeo,

Los de las tres minas rienen un movi-
miento oblicun v la tercera reasversal. Urili-
zando los tres bidones de la zona 13 tene-
ms que INTENCERar su trayectoria v arrin-
conarlas a un lado.

alpuno,

D¢ la zona 10 por ¢l centro vendrin dos
alienigenas que debemos esperar desde un
lacla para acabar con ellos, Otros dos alieni-
genas v dos comecocos pertenecientes a la
zona 1) también pretenderin atacarnos.

444
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Podemos dispararlos ahora, o bien, esperar
3 encontrarnos en la zona 10,

zona 8 la columna que venfamos arrastran-
do del tramo anterior junto con los tres bi-
doncs de esta son.

Hay cuatro minas moviéndose perpendi-
cularmente a la carretera. Es muy Feil
arrinconarlas a un lado valiéndonos de la
columna v los rres barriles,

Lo primero es eliminar los comecocos y
alienfgenas, si no lo hemos hecho desde la
zona 11. A continuacidn apararemos las
columnas centreales de la barrera, una de
ellas la trasportamos hasta la zona 9.

R TITTN =

Més alienfgenas que sirven de blancos de
tiro. Adicionalmente entre cuatro columnas
hay encerrados dos minas y dos enemigos.
Al desplazar una de las columnas laterales
quedardn los alienigenas en libertad y serd
el momento de dispararles. El movimiento
de las minas es oblicuo y resulta costoso en-
cerrarlas, pero no queda otro remedio.

Tres comecocos puluian entre csta Fona
v la nimero 8, la primera tarea es acabar
con ellos. Después transportaremos hacia la

4.0 EX

Debemos arrastrar una de las dos colum-
=

nas que sobran en ln zona 7 a través de la
zona 6, por el centro hasta la zona 9

Uno de los tramos mds complicados. Por
una parte al entrar cn ¢l empujando la co-
lumna, s& nos acercan por los laterales de la
carrerera seis alienigenas, tres a cada lado.
Hay que tener muchos reflejos v sangre fria
para eliminarlos. Alguno puede que se esca-
pe v eonsiga pasar a la zona 6, esperemosle
impertérritos pero preparados, porque vol-
verd. Cuando todos los alienigenas hayan
pas:u{n a rm.:iur vida, 1.;1t'|pujﬂl'l-'!'l'lﬂ!‘ la co-
lumna hasta conseguir encerrar a la mina
en la pare izquierda de su recorrido, des-
pués: colocaremos al robot al otro lado y
empujaremos la columna hasta que la mina




i |'L'!lb;'|d. ]LL'U'I'IH.:lU (=1 4] .1|J!|U]Lil(.l. DL" ese
I!'Il:'H.iﬂ:l, l'.IIJl'.'!.'.L'I. {,.'.I CHPACIO |usto |'Kilr {,.'] centro
para ¢l paso de los demds Vortons con el
Lasertrdn.

MNada mis penctrar en este tramo, por
entre las antorchas, aparecerin hasta cinco
|_'||.|.|i|]|;:-5 volantes pmtr_’dunlus de la zona 3
con intenciones malignas. Apostados en el
centro les haremos frcnm p:l.*;iﬂ:h’? ala
rona 3 solo cuando no |:|ur:th' n':ngunn.

I'masladaremos los dos bidones hasea el
SIEUICALE TRAMIO.

3in lugir a dudas un plato fuerte, seis mi
nas con un movimiento trasversal v oblicuo

pero muy cerca unas de otras lo que hace
que choguen entre s dando la impresidn de
movimiento andrquica. Solo disponemeos de
dos bidones que deberemos utilizar de la
forma mas eficiente posible para que poda-
mos pasar con ¢l Vorton activo hasta el rra-
mo 1.

N
=

En dicho tramo hay tres bidones que ser-
virdn para encerrar las minas que queden li-
bres en la xona 2.

Mo hay alienfgenas. La antorchas son obsticulos para los Vornons,
pero no para ¢l Lasertrdn. Coando ¢l Lasertedn llepue a las antorchas de
este tramo, los Vortons que permanezcan en funcionamiento se desinte-
grardn y la bomba se activard atravesando diversas xonas hasta llegar a la
nave nodriza, levantard un dispositivo v sacard un rayo liser dirigi¢ndolo

hacia la nave para destruirla,

Francisco Padilla
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Figura 1. Los cuatro trozos del

sello de Calum.

PADGAS CAULDRON (el
caldero de Dadga)
""”J.\-! ':Jl la pledrade F

I m-'! de |.11“h.«

lLa consecucid
o Neew
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lo pretendan.




encuentra en el h-:'r*-‘.-:]m- [‘l:_-tr'tﬁf;ul::u al
sur de Lara Flats, pero éste es un cami-
no mucho mis peligroso, ya que por
ahi Cucbulainn tendrfa que pasar por
donde se encuentra NATHAIR y éste
supondrd enfrentarse a una muerte
Casl Segura.

Cuando Cuchulainn se hace con el
caldero, su siguiente paso ¢s regresar al
Altar del Sello para depositar la parte
del sello que ha conseguido y reem-
!"ft:'l"ltk' r 5u 3'!|JS<.|I.LL'-’.[;L de los tres T-T:l_h_{
MENTOSs resrantes.

The stone offal

Aqui la primera mision de Cuobn-
dainn s coger el libro que se halla en
WATER CAE, al sur de GL.AS-
MARSH, y desde allf emprender cami-
no hacia ICE CAIE en TIR CL.A-
CHAN, donde se encuentra el hiclo,
que es nuestro objetivo siguiente, pero
Cuchudaing debe tener mucho cuidado
porque estas tierras de TIR CL.A-
CIHLAN, llenas de mirones que si llegan
a l!‘l'h.:!]‘l!' |:1 ‘-'i'§|.|'|. ENcima ll‘ L‘I'.I\.'iﬂ.l'fi,n Li‘_'
regreso al Aftar del Sello.

Cuando Cuchilainn consigue por fin
el hielo, proseguiri su viaje, ahora ha-
cia MLIGE WARRENS para entrar en
la cueva llamada DORMANT SLI-
GEN v eoger allf el ldtigo. Con el hielo,
el libro v el Litigo en su poder nuestro
protagonista puede dirigirse al tinel
marcado con ¢l ne 12, atravesarlo v
entrar en AN-LIN, donde debe buscar
HALBEARD v una vez encontrado
llevarlo a SGOREK BRAG, una especie
de monolito dentro de AN-LIN, y re-
cibird a cambio STONE OF FAL,

Luch’s spear

Vhora hay que empezar por buscar
un anillo, ¥ Cuchulainmn lo encontrard

La busqueda puede comenzar por
cuilquiera de las cuatro partes del se
llo, asi que veamos las vicisitudes a que
by que enfrentarse para alcanzar cada
fragmento.

Dadga’s Cauldron

Lo primero que tiene que hacer Cw
chwlainn es encontrar una margarita

(Daisy), que estd cerca de la cascada en

Clasmarsh, v aungue no se trata de una i'[‘-IIJ{:Ff.I trasera hacia CEARDACH
tarea complicada, SIDHE habita estas CALIIM), para poder recoger el cal-
tierras v ha de ser precavido para no dero que guarda NATHAIR, la ser
tener un desgraciado encucntro. Una  piente de fuego,

vez que Dairy estid en nuestro poder, ¢l Hay otro modo de llegar al caldero
-I;._"i!IL'r'H-.' 51.""'(1 1 n:ill:'i;._-j‘:lrw-:_ a |.| ]'“_I.I;_'r[d 1-,-1{_.!-_ F’{f) ’(.ll‘lf .II'! ".F. |rl“.' 25 en-

invisible en JSLIGE WARRENS trando por la puerta principal que se Pasa a pag. 30
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Luch’s spear

Ahora hay que empezir por buscar
un anille, v Cwecbwlainn lo cncontrard
por los senderos de L.A"A FLATS,
para ir con €l hasta la cueva marcada
con el simbolo  (anillo), cerca de la
cueva n.e 7, al noroeste de PLAIN OF
LIES; el mejor modo de llegar agui es
volver al punto de partida v entrar por
la puerta ne 3 que hay frente a la salida
del Altar del Seila, v que nos lleva direc-
tamente al final de un pequefio tinel al
sur de PL.AIN OF LIES. En la cueva
del anillo hay unos cuernos de los que
Cuchulainn debe apoderarse y dirigirse
con ellos a FOREST OF CERN, donde
habita CERNOS el cazador, una vez
alli, debe coger el alfiler ¢ ir a la cueva
de CERNOY a ofrecerle los cuernos, a
cambio de lo cual €l le entregard un
Arpa que va a Ser muy necesaria, ya que
SIDHE se vuelve inofensivo (solo sir-
ve en la selva), v entonces siguiéndole
nos guiard por una puerta invisible que
solo €l conoce v que nos llevard a un
winel al final del cual se encuentra

LUGH'S SPEAR.

MNuada's sword

En primer lugar hay que sacar unos
hl,lf.‘sf}ﬂ dE una cueva l::u:thuil:m "|. con

A4 EX

ellos Cuchulaing ha de ir hasta STORM-
CAVE y sacar de alli la pluma; esta es
una de las tareas mds peligrosas que se
le han encomendado al gran héroe, ya
que en esa cueva habita SIDHE y para
coger la pluma hay que enfrentarse con
&l

Tras conseguir la pluma caminard
hacia BADHELM para entrar en el
castillo por su puerra principal (C.AS-
TILE MAINGATE), una vez alli se
dirigird hasta DUN DHOMNUIL,
donde debe coger HONEYCOMB y
regresar a BADHELM para pasar por
la puerta marcada con una B, que es la
entrada al templo de BALDRIG, lugar
donde debe dejar caer la pluma y a
camhbio s¢ le obsequari con 0K
ILEAF (la hoja de roble) con la que
emprenderd el regreso a  DUN
DHOMNUIL para entrar con los hue-
sos por la puerta marcada con una X,
donde esti DHOMNUIL, que nos
otorgard la espada de NU.ADA al dejar
caer OAK LEAF

Para aquellos que encuentren serias
dificultades en pasar por STORMCA-
IVE, una forma de pasar por donde
estd SIDHE, que ademds sirve también
en cualquier otro lugar, es aprovechar
los dos o rres segundos gue transcu-
rren desde que SIDHE nos alcanza ¥
desaparecemos, hasta que volvemos a
aparecer en el Altar del Sells, para en
ese lapsus pulsar SYMBOL SHIFT vy 6,

volviendo asi a la pantalla de opciones,
v una vez alli pulsar el 1 de nuevo para
volver a aparecer en STORMCAIE,
donde se encuentra todavia STDHE,
pero va habrd pasado de largo v noso-
tros Aparecemos rambién, evitando asi
ese penoso viaje de retorno al Alrar del
Sello v consiguiendo rener via libre ha-
cia el final de 1a cueva,

Una vez conseguidos los cuatro
fragmentos del sello, ain no ha termi-
nado la mision de Cuchwlainn, sino que
hav que activar el sello, v para ello he-
mos de hacernos con una pala (hay una
en STORMBASE) con la que Cuebu-
lainn sc encamina hacia la CRUZ
CELT.A v una vez frente a ¢lla ha de
caminar nueve pasos hacia el norte, de-
jar caer alli mismo la pala v observard
que alli aparece un tesoro que es el
mariille de Calume. Volvemos al princi-
pio con ¢l martillo vy suponiendo que
Cuchularnn hava dejado todas las partes
del sello frente al Aftar, obtendremos
el mensye OGAM, que casualmente es
un lenguaje que puede usarse para tra-
ducir uno de los pergaminos que hay
en la libreria. Deja caer el marnillo de
Calum v el sello se activard, con lo que
el gran héroe celta habrd salido airoso
de la dificilisima misidn gue se le habia
encargado.

Sencillo, cverdad?

Francisco Padilla




Tir-na-nog v Dun Da-
rach constituyen hoy dos
de los mejores programas
para Spectrum, y son algo
mds que un juego: un au-

téntico viaje por el mundo
de la mitologia celtal

Detris de ellos hay dos
nombres de gran resonan-

cia en el mercado inglés:
Greg Follis y Royston Car-
ter.

“Empezamos como pro-
gramadores, pero Roy es
mucho mejor que vo”, nos
habla Greg. “Ahora me en-
cargo del disefn”.

—Cdmn surgid of Tir-na-
nog y su comiinwacien Dun
Darachy

—“Dhun Darach no es
estrictamente la continua-
cion de Tir-na-nog. kin
cuanto al origen hay que
buscarlo en nuestra aficion
por la lectura, Nos interesa-
mos por el mito irlandés
del  guerrero  Cuchullain.
Después descubrimos que
no era irlandés, sino que
correspondia a la mitologla
celta de origen curopeo. Asf

nacio el ‘walking man’ (hom-
bre caminante), que consis-
e €n una animacion com-
puesta de 14 partes.

Después vendria el Dun
Darach. Aunque aparece
muy similar al Tir-na-
nog, sdlo se conserva el
personaje principal- iy algu-
nas rutinas de serald! Dun
Darach uvene lugar en una
metrdpoli celra, una ciudad
encantada donde Skar el
hechicero tiene prisionero a
Loeg, el amigo de Cuchu-
llain™.

Hay muche que hablar
sobre el Lww Daracs, pero lo
dejamos para el préximo
nuimero en ¢l que un nuevo
articulo de Alfonso Cama-
fio nos desvela finalmenre
los musterios de la mitolo-
gia celra.

SOMOS TU TIENDA
INFORMATICA EN CEUTA

Tenemos todos los ultimos ordenadores
del mercado con la garantia de la peninsula

y con los precios de Ceuta.

La mas extensa variedad en libros, periféricos, etc.
iTe sorprenderal y siempre con las mejores marcas y modelos

e SPECTRUM
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e AMSTRAD

e DRAGON
o ATARI

e SPECTRAVIDEO et

iPEGA EL SALTO Y VEN A CEUTAI
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UINA

SO EANTR

«En alguin lugar entre las montanas prirpuras

y los mares de las siete islas se encuentra el valle perdids,
una tierra que el tiempo no ha alcanzado.

Al caer la noche los habitantes de la cindad desaparecen,
y las calles y casas se lenan de peligrosos monstruos

) aparecen los cuatro ediles del diablo.»

Es el reimo de NIGHTSHADE, el nueve desafin

qHe Has .!’."'qga desde la
MANSION,

LLTIMATE

COM Una nueva aventurs l.]l.'l :"'u.l.t'lrt'!'llﬁll

ros  ha “:-1'|'.urx'ruti1.lu

con dos caracteristicas principales:

l.a
bautizada con el nombre de «Filmation
I, que supera & Ia va mitica version
amterior utilizada en Knight Lore v
Alen H.

Considera como sistema de referen-
cia a nuestro héroe, que permancce
siempre ¢n |.'| CCNird ||L: I E‘r.iru.l“i, l.|.l:.."=-

auevE tecnicl {!t‘ r[l(r\'i!lltL’[llU.

filando a su alrededor Tas fachadas de
|{ % I._l.._:ll.t-“_ (L8 LY 1|L: Csle ‘-il'li.{i.ll.'.r' ‘IﬁLl.l,']'li“.

Ouizds defraudado por Ta wutilidads
de los actuales métodos de |‘mfnl:n:_'1.'t‘ir5|'|
del software {léase ble HUES sin cabece-
ra; s1stema turbo |1u|-.IL]H-', sistema tur
s elee BRI Bos e .} ha apl ador T v lver
al antiguo sisterna, empleado en los
primeros programas de la firma Puede
ser un pueveo intento de hundie los
abyircos pirarass,

A PANTALLAZO
LIMPIO

l.o primero a destacar son los mag-
nificos graficos que nos sindan en un
auténtico pueblo medieval, cuyas casas
esrian realizadas con rodo e de dera-
lles, soberbios detalles: Tan pronto nos

cncontramas en un barrio residencial

12 LA

con edificios de piedra, como en un su
burbio de humildes chogzas de madera
{que no por ser mis pobres tienen peo-
res grificos) A la usanza de la época, el
puehlo se encuentra encerrado dentro
de una muralla que, por cierto, estd
bastante poco lograda. Crrro detalle que
DS .|'|'|‘|i'|ik'r'|1:|. SET ;Hh ]1';'?.1}\ COMY SUS Ar-
cos, que nos podrin avadar a situarnos
en el map.

El movimiento del Sabreman estd
miuy conscguido, con unos giros de ca
beza que nos crea una sensacidn de
constante ]‘H.']igfu. Mo h;t}. nada  muis
CIETTo

En tus manos estd la dificil misidn
de desarraigar la semilla plantada por

”inuIlHllE“
[u"*il

i
b

!

Y YO CON

ESTOS PELOS

el diablo. Para ello deberds matar
cuarrny ahados,

A 5SS
cadla
a un
arma concreta, que deberds enconrrear
antes de enfrentarte con ellos si quie-
res tener alpuna posibilidad de victona.
Biblia
— Reloj de arena
— Martillo

Pero, iCuidadol,
uno de ellos es sélo vulnerable

Fantasma
Muerte
Lsquelero

Lspectro — Crucifijo

Cuando tc COCOCTLICs €Il SUs rox)
1‘|‘|]1|11|r.\ sl |‘.lt:r\u.\ :_| I .it'l.,l.l.ill.lh

esta parpadeari.

CAMARA:

iIACCION!

clistds Prepar o para aclestacer en-

rucrioss? Bilen, st es s, comienzus ple

. u--s d
ilrh‘l"

HW"
il ]*‘]Jami e




torico de facultades, pero a medida que
recorras el puehlo en busca de tus ene-
migos te encontraris con almas en
pena y otros bichitos (alpunos curiosa-
mente hautizados coma gremling) en
lucha con los cuales tus fuerzas irdn
mengueando, que se rraduce en la pan-
talla en un sucesivo oscurecimiento de
ru persona hasta la pérdida de una de
las 6 vidas con las qu¢ cucntas,

Dentro de las habitaciones podrds
encontrar las armas para enfrentarte a




CRios l:.'l'l('l'l'l‘ig{:l"- |'|'|I:,'|'|l::H"l:_"l'I|I |'.ll:_'r1:l o T
sorprendas sial disparar sobre alguno
l:lL' \:Il(}:‘- CRLC SC (lul‘]‘!('i! ¥ L‘q!f'f'l‘lﬁ‘l.! I::lﬂ.,' 1-1 i
ma.

l.as paredes que podrian oculrar a al-
_l:LJ[H." Eil' Lus L"L'l”E_L'\l:'.H oan l]ﬂ.'!‘\'-tll!l:ln_'r.'{'
rin dejande una linea cn el suelo para
indhcar su existencia. Asi nadie te po
drd hnr]}rcndtr a la vuelta de la esgui-
na.

Pululando por ¢l pueblo te puedes
encontrar algun que ofro zapato. £ND
es tu nimero? No importa, cdlzatelo y
pondrd alas a tus pies. También halla-
ris botellas de pocima con las que po-
dris recuperar algo de tos mermadas
fucrzas.

BIENVENIDO

MISTER POKE

Aungue la mecdnica del juego es la
va cldsica del Underwurlde (buscar ob-
jero-matar monstruo), el terminar la
aventura no es nada sencillo. Para faci-
lirar esra labor conrdis con el maps del
puszhblo y con un programa que os evi-
rars acomeduras de cocom,

Teclea el programa v salvalo en una
cinta con:

SAVE*NIGHT-POKE" LINE 1T}

v ejecutale, Estard unos segundos «po-
keandon, Cuando acabe, eoloca la cinea
original v no te preocupes de que el
|'!I!"irT'|t.,‘r' |'¥1I'ZII:|'|_H." Ny S5 I:_'il'l'gul;_" Li_‘r]]lk‘?ﬂr;i
por la pantalla).

Cuando finalice el proceso de carga

e d:-‘n';l' las ﬂ!':q'inﬂ{;s r'|.:’u‘111;1|;‘ﬁ {|c| E'uri_:-
grama v cuando Vayas a jugar [F'uulfi-'.l.f'l-

do 0 IVOITLA: NUEVO MENLY de
berds ||:~_-i|'.-c1ru|r.'r a las cinco preguntas
con 5o No.

1) Vidas ilimitadas, Tus vidas no

disminuirdn a pesar de que te maten,

2y lumortal. Con esta opeion no te
matarin los enemigos menores pero
cualquier de los cuatro aliados del dia-
blo padrdn acabar con una de tus vidas.

Y Partida fija. Cada vez que te
F\(THLH‘\ i 1 |l|.::_[.|;:r en esfa l:‘l['lﬂ,'“‘"! COMMEn
zards en la misma posicidn en el mapa,
fl.' EI'I“'; {?i'l-]{"“]"i 'l. :':1:'r111§;r1ﬁ T:ln'lh“:"” 5ta

rdn en una posicidn fija.

10 LET ne&sl&90: FOR 1=1000 TO
11243 STEF 10
20 REABAD a%.a: LET s=0

2y FOR =] TO LEM as%—1 STEF 2
40 LET d=14%{C0ODE a%di j)—48-71
a$i ) ") ) +CODE a%i;+1}—48-Tria
£l L) pvgr)
a0 FOKE n.d:
s+d: NEXT 3
&0 IF =<ra THEN
en linea "gi: STOP
7O MELT 1
BU FAFER Op INK 7
LS 3 IMNFUT g: LOAD
AMDOMIZIE USH &l1&a90
1000 DATA "DD2190601 1008B3EFF3I7CE
DS&OSSOF 1 DDZ2100F 0] 1 2BO0ZEFFI7CDS
SOS3I0F 1215E"Y, 3098
1010 DATA "&BZZ1&0CZ1ZEBFOT&CFCDO
OFQIEERIZBOECZ1CODATACTZI3SSD22E
1DAZ100SB22", 3387
bATA "25BEZ215Z2F 11 1005B01ECO
CEDBOL 1 IOSDO L SCOOEDBOCTOABECDLALC
BCODYDESCOESS" , 3850
1030 DATA “"CAZIDECBISFAZIILSAH23S
SCCIEISI2CZCEZ1AABBCDSS5D21EALFC
DIFSDIEORAIZ", I5TY
1040 DATa "4CBETIZFSDAZLIEDSBIZYEC
ECDDESE1 4050854645444 15S3IICAR4CAE4
DaFT4414441 ", 3OS0
1050 DATA "SEFFCDLIOSDIOOBZADECED
63523360527 3800CDDESEBLA0OTOBAT4ES
DAFS254414C", ZB6ZT
1060 DATA "FFCD1OSDIOOSZICZCEIL0
QCDDESELISOS0850A L52544F444 1 ZC484
PAA413CFFCD" , 30493
LO70 DATA " 10SDI00&2 | 7ESCCDESSSDC
DRESELAOBOESC4 1525449444 13C45414
F4Q4CFFCDI0", 2754
1080 DATA "SD3015213E1BCDSF3025C
D&SSDZ1 TECBIS1 12354 TAZSEL0ZCDDES
Bl1&0D0O8B4147" , 2542
1090 DATA "4S4CE55241448FFFLCDI0E

LET n=n+1i:

LET ==

FRINT "error

BORDER ©: C
"NSCREEN® r R

1020

4)  Partida fdeid. Todos los encmi-
{05 v armas s¢ encuentran en habita-
CHnes contiguas a la que {1} OCupas

5) . Acelerads. Te moveris como si
llevases siempre el zaparo alado.

hdemds de estas cinco opciones,
con este programa v |'!|I,L|'i,|r'|1|H las re
clas 1, 2, 3 6 4, podris disparar cada
una de las cuatro armas menores, inde-
E':K.'rl';lil.']"i - I.EI;,' l.:ll.il.,' |.|."\- :'1.1?.'.,5,‘- (_'I:II'I\{;:'LJEI\{I'_'I
O o, Cry I]?..E'!:'lL'l"::l ||“[|||:||.]':|'.

|:'..\-]'.l'l_'1'.'|.l'l'll:'l.\'- qug Con  es5ta |"L,'t]ut'i‘|.1
ayuda [!Iln!'.ll*- llegar 4 cenar a LI,

Hasta el prdximo «pokeon,

Pokes by:
Manuel Arana
Graphics by:
Pedro Verduras
Story by:

Javier Cancio

D3E3E L2329CBETZFaDACTFD2L SASCE
17TEZIESFEFF", 30
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CAaTH
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ESCAE4FFFY
1110 DATeE

"LHF ZAFCDIFE220FAS
I SEPFCDE9E 228K ;

CI0uD

1120 DATA "DBEFEODSOSIFDCLOFCCEZ2Z28
OCEZZF 2R DRC Y 2 2FADBEEFF DA

Filbhais I1L1
IFIMORTal
PARTILA FI
PFART 1 i
ACELERARD
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con CPM 30 v Monitor
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L Pack de regalo
+ Camiseta REM
= - COMPATIBLE I1BM 100% | | + Llavero REM
N 256K Base ‘__i Parasol REM
2 Discos de 360K - + Curso de Basic
Posibilidad de disco II | + Club de cambio Soft
I 6 cintas de regalo duro 20 MB. interno |
b + Camiseta REM ! 99.000 Pts.
+ Llavero REM | '
+ Parasol REM l 30.000 Prs =
+ Curso de Basic { 1 +
+ Club de cambio Soft |
c——1
30.500 Pts. A =
g— g \
" i
= [ : / —_— — J
[ =
z 520K Base LJ o 2 =i
0 20 Raton. Disco 3.5 500K [
Copia del Mackintosh y 5
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discos de 3,5 110.200 Pts. D DEL —
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149.900 pts. Direccion y Teldfono
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— [ = Fecha cadvcided Firma
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Uno de los mayores problemas que se presentan al utilizar
el codigo méaquina del Z-80 es el almacenamiento de
mimeros. Mientras que el BASIC tiene variables y
matrices para guardar toda clase de datos, el Z-80 solo
cuenta con unos pocos registros,

on la instruccidn “LI {dircc

cion), registro” se pueden alma-

cenar en codigo mdquina datos
numéricos. Pero es preferible utilizar ¢l
slack

Un stack o pila es una estructura se
mejante a las tablas, listas y filas. Los
elementos de una tabla se idenufican
mediante subindices. Las listas comien-
zan por una “cabeza” y terminan por
una “cola”. Las filas son estructaras
FIFO (first in, first out) en las que los
elementos se introducen al final v se
sacan del principio.

El rrack es una estructura LIFO (fast
in, first out), comparable a una pila de
platos, Es imposible dejar o coger pla-
tos en la zona central o inferior de la
pila. Unicamente se puede dejar o co-
ger ¢l plato superior. En cédigo migui-
na estas dos operaciones se denominan
PUSH y POP.

PUSH y POP sdlo puede ¢jecutarse
con los registros pares, mediante las
Instrucciones:

Por ejemplo, la rutina:

LD HL, 1234
PLISH HI
LD HL, 4321

deja el registro HL con el valor 4321,
Pero si ejecutamos la instruccion
POP HIL,

recuperi el valor 1234, Un detalle inte-
resante es que ¢l sfack desconoce a qué
registro pertenece cada dato y, por tan
to, en lugar de POP HL sc puede escri-
bir

POP BC

cargando BC con el numero 1234,

Es importante recordar que cuando
se utilizan PUSHes v POPs, siempre
deben ir 1,':‘:}}3;1:1-_;;1.;_1{13, de modo que ¢l
nuimero de PUSHes coincida con el de
POPs.

El registro par Namado Stack Pointer
{SP) contiene la direccidn de la cima
del stack. Una instruccicn de gran unli-
dad relacionada con é] es

PUSH AF pop AF EX(SPJHL,

PUSH BC POP BC que intercambia los dos dltimos fydes

PUSH DE POPE DE  almacenados en el sigek con el conteni-

PUSH HL POP HL  do del registro par HL. Los paréntesis,
PUSH rp Guarda el contenido de un registro par en la cima del stack.
POP rp Recupera los dos byfes superiores del stack, colocando su

cificada.

contenido cn un registro par.

EX (SP),HL Intercambia los dos byter de la cima del stack con el conte-
nide del registro par HL.

ADD HLS5P Suma ¢l stack pofnter al registro par HL.

DEC 5P Decrementa el stk pointer.
INCSP Incrementa el stack pointer.
LD SP,(dir) Carga el stack pointer con el contenido de la direccion espe-

LOAD SP.nn Carga el stack pofnfer con un NUMero dado,
LOAD SPHL.  Carga el stack pointer con ¢l contenido del registro par HL.

LOAD (dir),SP  Copia ¢l contenido del stack pointer en la direceion dada.

e T

L

...




COMO Gcurre r\iL:|‘|‘||1| € gue sc tral r.|i;1 en
cadigo miquina, significan “contenido
de la direccidn ;ipurt1.u|u por” el stack
pointer, no “contenide del” stack pointer.
Las instrucciones queé pormiten carm
biar la direccion sefialada por el rtack
poimter se mucstran en la figura X.

."'l-l:l[h.|IJL' la utilizacicn del stack suele
limitarse a las instrucciones comenta
das anteriormente, realiza rambién
orras funciones. Por cjemplo, CALL y
RET, equivalentes al GOSUB v RE-
TURN del BASIC, emplean ¢l stack.
"CALL direccion” transfiere la ejecu-
cidn del programa a la direccion espe-
cificada, ¥ “RET” vuelve a la instruc-
cion posterior a CALL. Para saber a
diénde retornar, ¢l Z-80 realiza un
PLUSH con la dirceeidn inmediatamen-
te posterior al CALL, Cuando encuen
tra una orden RET, el stock devuelve,
mediante un POP, la direccion de re-
[ormao.

i | | i K .I- h . . -.-. ., I-. I . i
|'i‘I i .j .il,, 0 R s e ol e B '
s ]
H ‘ : 3 g El listado en cddigo- miquina que
H| | ” : o T e, acomparia a este articulo es un cjemplo
| |"| ‘ uj | o : de utilizacidn del stack. Se trata de una

rutina que permite rellenar .:l.l‘.r..'.r'll griti-
I |||| i | T A ol cos. dolo requiere introducir dos datos:
”‘ ‘ [ | I"| ‘ : 3 i la coordenada X que s¢ PO Ea en la
| \ e direccidn 23728, y la coordenada Y,
que se POREa en 23729,

fComo funciona el programa?: la su
brutina PBY'TE toma las coordenadas
de pantalla "x” e “y” v calcula la direc
cion de memoria del "?.wa“ Ademds, un
bat del registro A se pone a | para indi-
car ¢l bt correspondiente a la coorde-
nacia.

FBYTE rellena primero el pixved in.
dicade (si estd vacio) v luepo hace lo
mismo con los que se encuentran al
norte, sur, este v ocsec. Para cada uno
de estos se comprueba v rellena a su
vez en las cuatro dirceciones. FBY TE
©5 una rutina recursiva, pues se llama a
si misma hasta rellenar la totalidad de
la figura, Las direcciones de retorno
para cada llamada (CALL) y las coor-
denadas {(x,v) se almacenan en el stack.

bl mayvor inconveniente del progra-

—

Ma €5 que Provoca un gran crecimien-

Yy .. to del espacio reservado al stack. Al re-
llenar figuras de gran tamafio el Spec-
trum se “cuelga”, va que cl stack invade
el drea de programas v de variables del
sistemi. Para evitarlo es conveniente
dividir las figuras con grandes espacios
I| I Ires en ofras I'I'I;‘i_"i E"H_'J_FLLL'I-]_'I!I._ .

LX 1 A7




10 CLEAR D999

Z0 GO SUB 1000

I0 CLE

40 CIFRCLE 120, 100,40

=0 POKE 23728, 120: POKE 23729,
106

&0 RANDOMIZE USR &0000

100 STOP X
1000 FEM cargador hexadecimal
1010 DEF FN p (3x)=CODE hEig)—48=-7
X (CODE h$(x) >=65)
1920 LET byte=0
1020 RESTORE 2000
1040 READ comienzo
1050 READ he
1060 IF he="%" THEN GD TO 11&0
1070 IF LEN h$<2%xINT (LEN h$/2)
THEN FRINT "Numero equivocado
en: ";h%: NEW
10BG FOR i=1 TO LEN h%
1090 IF NOT ((h%(i)>="0" AND h%(
{yzEvemy OR (R (i) -="A" AND h#(i
yo="F )y THEN FRINT "Numero hesx
adecimal no valido: ";h%(i): STO
Fl-
Ad100 NEXT i
1110 FOR i=1 TO LEN hs STEP 2
1120 FOKE comienzo+tbyte, 16%FN pl

iY+FN prti+1)

1130 LET byte=byte+l

1140 MEXT 1

1150 6O TO 1050

1160 FRINT "Codigo introducido™
1170 FAUSE 150

1180 RETURM

2000 DATA &0000, "ED4BROSC"

2019 DATA “CDABEA", "CS“

2020 DATA "CS“,"CDBEEA","C1"
2070 DATA “SFY,"As", "Co","7B"
2040 DATA “CDBEER","CS","04"
2050 DATA "ZERO","20","C44BEAR"
2050 DATA: “"E12, "B “oF5"

2070 DATA "E4&8EAY;"C1Y,"C3Y
Zoad DATA "OC', "Cas8EA","C1"
2020 DaTa "ob", "E45BEA","C2"
2!':":‘ E‘.I"_‘TFI:1 'l?;.il . IIE&':'?”! II-EF "

211G DATA MCRIS, “*CREIGY, MERESY
Z1Z0 DATE "3SEARY, "SOM, 47"

2120 DATA “E&38Y, "CR27", "CBZ7"
21480 DATA "REI", MER" TR, "ESOT"
2150 DATA "a7","78","E&CO"

2140 DATA “CESF", "CBIF","CE3F"
2170 DATA "B4","C&40", "&7", " 43"
2180 DATA "04" ;"AF"; "IZ""CB1E"
21520 DaTA "1OFCY,"C*"

2:00 _DF'lTﬁ llEl:f:Il . ||"_',}"I_',|r|r!I lI-E':-_"’ﬂ ; "* L]

XHISOFT GENSIMZ ASSEMELERX
% BFECTRUM

Copyright (C) HISOFT 1983,4
All rights reserved

FPass 1 srrors: 00

1 ¥C—
EALT 10 ORG  &0000
EALD 20 FILL. LD BE, (23728)
EA&S 0 CALL FRYTE
EALT 40 RET
EALS 50 FBYTE FUSH BC '
EALT L0 CALL PBYTE
EALT 70 FOP BC
EAGLD a0 LR el
EALE 26 AND  (HL)
EALE 100 RET NZ
EA7O 110 LD ARE

EA71 120 CALL FSCRN
EA7S  1=0 FUSH BC

EA7S 140 INC B

EA76 150 LD Ryi7e
EA78 150 SUE B

EA7S 170 CALL NZ,FEYTE
EA7C 180 FOF BC

EA7D 150 FUSH BC

EA7E 200 DEC B

EA7F 210 CALL FD,FEYTE
EABZ 220 FOF BC

EABZ 230 PUSH EC

EAS4 240 INC €

EABS 250 CaLL MZ,FRYTE
EAB8  2&0 FOP EC

EABS 270 DEG-

EABA 280 CALL PO,FRYTE
EABD 290 RET

EABE Sao-PBYTE - LD A,LC
EABF =10 AND 7

g EX




EATL 320 LD E,A EAAF S510 SEL. A

EATZ 330 8RL. EAE1 520 ADD A.H
EAT4 40 SRL C EABZ 230 ADD A, 54
EATA e SRS T EAaR4 sS40 LD H, A
EAR8 240 LD - A, 175 EARS 550 b
EATA 70 StB:  H EAEBA S50 ING: B

EATE 380 LD B,A EARE7 S70 XOK &

EARC 390 AND Sé EABS 580 SCF

EARE 400 SLA A EABY  S°90 FELOOF RE A

Eaan 410 SLAa A EABE GO0 LINZ2 FRLOOF
EARZ 470 ARG EAED  &10 RET

EAA= A0 LD L.A EABE &20 FSCRN  OR (HL )
Eafg 4440 LD A, B EABF (] LD CHLY B
Eaat 450 apNp 7 EACO L4 BET

EnaT 450 LD H, A EAC S50 END

EARAB 470 I.D o

EAAT 480 AND. 152 Pass 2 errorps: 00

EAAR 420 SRL. A

EAaD SO0 SFEL A Table ussd; 73  Ffroam 189

TLLILITTT T}
UL

El teclado profesional SAGA 3 ELITE es la frontera final en el diseno de teclados para el
Spectrum / Spectrum +. Con una presencia impecable, y un tacto de precision, usted
podra disfrutar de |la comodidad y rapidez de un auténtico teclado profesional tipo IBM.

Principales caracteristicas:

« [Diseno ergonomico y estetica ultramoderna con un lolal de B8 teclas optimamente distribuidas para
facilitar su trabajo. l

= 2Bteclas de entrada directa con los comandos mas empleados en fa elaboracion de programas.

« Teclado numerico separado con feclas de operacion de entrada direcla

« Totalmente compatible con los perifericos existentes para el ZX-Spectum en el mercado

Dimensiones: 4d x 18 x 4'5em

_ S1BUSCA LA MAXIMA CALIDAD, PAGUE ALGO MAS POR LO MEJOR

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




Este programa consiste en cumplir una mision que ha
mandado el super. Nosotros somos dos personajes, Morta
y File, que cumpliremos con éxito la misién encomendada
por el Super. Por supuesto con numerosas trampas por
parte de bestiajez y sus enviados.

En la primera pantalla, tendremos
que recoger una llave pasando por en-
cima de ella, pero uno de los enviados
de Besriajez intentard impedirlo por to-
dos los medios.

Cuando cojamos la llave tendremos
que dirigirnos hacia la alcantarilla, si-
tuada en la esquina superior derecha.

Modo de utilizar la primera
pantalla

Para coger la llave no hay mids que
pasar por encima de ella.

Teclas de juego:

M .—introduccion en alcantarilla.

N_. hiperespacio.

Ten cuidado con las paredes morti-
feras que ha coloeado Bestiajez. No
chogques con ellas.

También ten cuidado con las bom-
has que deposita el enviado de Bestia-
jez, apodado Ratus apestosus. Tampoco
chogques con €l

Para que te sea mds ficil la misidn
encomendada le obsequiamos a Morta
con un invento de Bacterio llamado el
super Baceteriosus biperespaciosss, que sir-
ve para moverse a un punto aleatorio

Cuando llegues a la alcantarilla po-
sate sobre ella v pulsa la tecla M.

Mensaje
Cuando leas el mensaje pulsa cual-
quier tecla. La entrada secreta no tiene

ningin peligro.

La ciudad

Cuando consigas llegar a la ciudad
utiliza las teclas:

O...—. izquierda.

Po——derecha.

M__introduccidn en alcantarilla.

Muévete hasta posarte sobre una al-
cantarilla y después pulsa la tecla «Ms.

Cada aleantarilla lleva a un pasaje se-
creto, y en cada partida son diferentes
las entradas.

El cine
No te aconsejamos que te guedes a

O ... izquicrda. de la pantalla. ver «El imperio contra Paca». Tendrds
P..—derecha. Pero este invento, como todos los  que introducirte en una de las alcanta-
Q- arriba. de Bacterio, tiene fallos: si lo utilizas  rillas.
A—.abajo. mis de tres veces morirds por abusdn. Para concluir con éxito esta parte,
1 REM NOTAS  GHAFILLAS elo y Filemon® 270 LET FLOC=RND¥18: LET FLAC=R
2 REM 100 BEEF 0.0F, 81 MEXT a NDEI1:
TFEMABCDEFBEHI JKEL 138 60 TO S0 280 LET COLM=Z: LET BARM=1Y
§ REM A B C O EF G H T JKEL 110 FOR a=0 TO 30: BEEFP 0,03, a: 250 LET LASERS=3
& REM NEXT a: FOR a=30 TO O STEFP =13 2&0 BORDER 71 PAPER 7: IMK 71 C
BREM M N OF GRS T BEEF ©.03,a: NEXT a LS
TREM M M O P @ R & T 120 BORDER 1: PAPER &: INK 9: C 2&6% LET Te="MORTADELO": REM PRI
8 RESTORE TS00: CLEAR 43999: LS MERA PANTALLA \
FOR =&3000 TO &30Z5: READ B: PO 130 FRINT AT 10,0;"FON EL CURSO 264 BORDER 1: PAFER 43 1INk @3 C
KE ;,B: NEXT 4 R EN MDDO "mCete LS

5 POME ZI809,40t RESTORE SOO0
B0 SUE F000
1 FEM #%CARLDE LLOMEARTEE
20 REM S¥MORTADELO ¥ FILEMONEY
2% BORDER 7: PAFPER 71 BRIGHT 1
i I 9: CLS

a0 DRAW 70,01 FLOT 18%,0: DRAW
70,00 DRAN ©,17%: DRAW -255,0:
DRAW O,=175

50 FOR A= TO 7

&0 IF IMKEYS<O"" THEN GO TO 1
16

=

T FRINT IHE AzAT 21,Bi1"Fulsa
una tecla”

BO PRIMT INME S:;AT 15,3:; Car
los LLombart Ltd"™

o0 FRINT INE ajAT B,&i"Mortad

135 INFUT wE
1530 BEEF 1,=1

1640 BORDER O FPAFER 0@ IMNK &t C
LS
170 PRINT IME &gAT 10,0§"11HH

ORTADELOOOOD. .. .COJE LA MI- SION

BUE H& HANDADD EL SUFEFR. CurI
DADOD CON LAS BOHBAG, '!!MY
i80 BEEF 5,-1: PAUSE ©: BORDER

O: PAPER 0: INK %: CLS

190 REM COMIEMZIO DEL JUEGD
200 REM LOS LETS

201 BEEFP 1,10

210 LET VIDAS=Z: LET FLUNTOS=0;
LET BOLSAS=0

220 LET COL=17: LET BAR=1S5

2&7 REM PRIMERA FANTALLA

300 FOR A= TO 31: PRINT  INK 1
TAT Z1,A;"W";AT Z20,A; "IF: MEXT &
310 FOR A=0 TO Z11 FRINT INK 1
AT T, A1"M"31AT 16,A; "% ;: MHEXT A
I20 FOR B=14 TO T STEP =13 FRIN
T INE 13AT B,Si"E"iAT B, 25;"I';
IHE 13AT B,2;"@'s IHE 1:;AT B,2B
"' MEXT B

336 PRINT  IMK 4;AT 14,13;"

340 PRINT INME T; FLASH 134T FL
OC,PLAC; " ha"

34z PRINT INK 43AT 311" "gAT
3,291 "1

345 FRINT INk 9paT COL,BAR: " A

40 72X




tendris que tener cuidado con el kiser
mortifero inventado por Bestiajez.

La alcantarilla

En la alcantarilla tendrds que tener
que meterte en una alcantarilla.

Ten cuidado con el liser que no pase
cerca tuyo.

Contra reloj

Hemos llegado al laberinto, que es
realidad es una cdmara de aire que co-
munica ¢l espacio interestelar con una
ciudad y el cuarto secreto de la TILA,
aunque no lo parezca.

Tendrds que moverte con las tipicas
teclas, pasar por encima de la llave y
dirigirte a la salida.

Una vez afuera tendrds que contes-
tar bien una pregunta que te pregunta-
rd el asupers,

Espacio interestelar

Ha llegado el momento de pasar al
espacio, conduciendo para ello, la nave
de Bestiajez.

Y entramos en la fase final: la guerra
galictica. Para salir victorioso de la ba-

talla, hay que lograr diez impactos en la
nave encmiga. Y de esta forma acaba la
mision de Morta v File

Una advertencia final las notas gri-
ficas no han sido definidas, son los ca-
racteres que se encuentran subrayados,
(A = Graphic A, etc.). No obstante, una
vez gjecutado ¢l programa, las lineas 3
a 7 informan de las letras correspon-
dientes a las distintas notas grificas de-
finidas.

Descubre la pantalla final.. y gana
una suscripcion gratis a £X.

Con este programa puedes pasar
un buen rato. Pero, ademis, puedes
ganarte una suscripcion gratis a ZX
si consigues llegar al final,

Si es asi, hdznolo saber, indican-
do qué es lo que aparece en la ulti-
ma pdgina. Si tu contestacidn es
acertada y estd entre las diez prime-
ras, la suscripcidn es tuya.
~ Remitenos tu carta o postal a
ZX (La pantalla escondida). Bravo

Murillo 377, 5-A. 28020 Madrid.

599 FRINT INK 0;AT COL, BAR; =g
&00 FRINT AT 1, 303" H";

&31 IF IMKEY3="F" THEM FRIMNT A
T COL,BARg"™ ": LET BARsBAR+1: IF
ATTR (COL, BAR} =27 DR ATTR {(COL,
BAR) =28 DR ATTFE (COL,BAR}=ATTR I
COLM, BARM) THEN &0 TO 8990

&02 1F ATTE {(COL,BAR)=ATTR (FLO
C'.:P;LHEJ THEN LET PUNTOS=PUNTOS+
1

403 IF THNEEY$="N" THEM LET LAS
ERS=LASERS-1: FRINT AT COL,BARp"
"t LET COL=INT (FNDX20): LET BA
R=INT (RHD321%: PRINT [IMK 9:;AT
COL, PAR " &" :

&04 IF LABERS=-] THEM GO TO B89
90

&0%- IF INKEYS="F" THEM FRINT A
T COL,BARE" "

G611 IF INKEY#="D" THEM FRINT A
T COL,BAR" ": LET BAR=BAR-1: IF
ATTR (COL, BAR)SATTR (COLM, BARM)
OF ATTR (COL,BAR)=97 OR ATTR (C
OL,BAR) =28 THEN GO TO B990

&12 IF INKEY®="0" THEN FRINT A
T COL,BAR; " &7

&13 IF BARCO OR BAR>IO THEN PR
INT AT COL,BAR;™ ";i1 LET BAR=O:
FRINT AT COL.EBARp"=9"*

&14 1F COL<O OR COL:1B8 THEMN PR
INT AT COL,BAR;"™ ";: LET COL=18:

FRINT AT L‘DL.BM;'EQ'

431 IF IMKEY®="A/" THEM PRINT A
T COL,BAR;" *: LET COL=CDL+1: IF

ATTR (COL,BAR}=ATTR (COLM, BARM)

Of ATTR (COL,BAR)=9F OF ATTR (C
OL,BARY=28 THEN GO0 TO 8950

&TZ IF IMHEY®="A" THEM FRINT &
T COL,BARs " B

635 IF IMKEYS="M" AMD IMT COL=1

AND IHT BAF=Z0. AND PUNTOS =100
THEM GO TO 751

6dl IF INKEY#="0" THEN FFINT A
T COL,BAR:"™ "3 LET COL=COL-1: IF

ATTRE (COL, BARY=ATTR (COLM, BARM)

OR ATTR ¢(COL,BAR)=S7 OF ATTE (C
OL, BAR)=98 THEN GO TO 8990

&42 IF INKEYS="0" THEMN FRINT &
T COL,BAR;" &

645 LET BOMBE=INT (FNDXZ)1 IF BO
ME=( THENM PRINT  INK 23AT COLM-
1, BAFH-1;"B": BO TD 3%5%

aur IF COLYEOLM THEM BEEF 0,07

32 FRINT AT COLM,BAFM;™ *: LET

COLM=COLM+1: FRINT Ik 3paT COL
M, BARM; " 3"

654 IF EAR=BARM AMD COL=COLM TH
EN B0 TO 8990

&E5 IF COL=COLM aMD BAR=BFARM TH
EM B0 TD 8990

&40 IF COLJCOLM THEM BEEF 0,07
21 PRINT AT COLM,BARMy" "3 LET

COLM=COLM-1: PRINT IME T3;AT COL
M, BARMy gt

shd IF BARM=BAR AMD COLM=COL TH
EN RO TO Bo9G

G667 1F BAR=BAFM aMD COL=COLM TH
EW G0 TO 8550

670 IF BAFYBARM THEM BEEF 0,07
s=: PRINT AT COLM,BARM;" ": LET

EARM=FARM+1: FREINT IME 33AT COL
“, BARH; * G

6B IF BARCBARM THEN PRINT AT

SOLM, BARMg " "1 LET BARMsBRARM-1:

FRINT IME ZT;AT COLM.BARM}; " G"3 B
EEF 0.07;1

FO1 GO TO T=0

TS0 REM MENSAJE

754 BORDER Z: FAFER &: IMK 25 C
LS

LX 4




755 FEIMT &T 0,103 FLASH 13 FPAP
FE & 1HK 1g*MENSAJE" PFZLNT 1 P
BEINT ¢ FEINT & FRINT
T&D LET atstACHDAN THNHMEDLSTAMEN
TE AL CURRTEL "r LET Ed="GENERAL
FOR L& ENTRADA SECRETA

21.7.CAL=ALC"

770 FOR A=1 TD LEN As: FRINT I
ME ZpnsiA) 11 BEEF RND®Q.OT, 10 N
EXT A FPRINT 1 FRINT : FOR B=1 T
{1 LEN Bf: PRINT BS{B}p1r BEEF RND
EOLOT, 10 MEXT Be PRINT : FRIMT
¢ FRIMT : FEINT “FIRMADD: "1 FEIN
T 3 PrRiHY "El "“Super"""

VS PRUSE O

FRG FAFER S: BOFDER S: INK %: C
LE ¢ G0 SUE. BS00

781 LET VeIl (RMDSZrp LET MAC=
vt LET MEC=0z LET MIC&OD
TEY RFEM SEGUMDA PANTALLA
TBT LET COL=17: LET BAR=IZZ

790 FRINT  INK 13AaT 18,73"o"; 1
W 2:AT 18, 183" MYy TNK 33AT 18,2
sl
795 IF, W=INT 1 THEN LET MAC=10
GG LET MEC=2S00: LET MIC=1500
784 1F VeINT O THEM LET MAC=1%
e LET MEC=1ddi; LET MIC=2500
797 1F W=iNT 2 THEM LET HAC=10
Wiy LET MECE=2500: LET MIC=1500
810 IF IMFEYS="F" THEM FPRINT
1Ml =gAT COL,BAR; "™ "3AT COL+1,BA
Ri" *1 BEEF .03, 10: LET BAR=BAR
+1: PRINT IM¥ Q3 OVER 13AT COL,
FAR; " " AT COL+1, BAR; K"

B20 IF INKEY8="0" THEN FRINT
IMNE S:AT COL.BAR;" "iAT COL+1,BA
Fg" "y BEEF O.035,10: LET bBAR=BAR
=13 PRINT INE O3 OVER 13AT OOL,
BAR; ¥ A" ;AT COL+1,BAR; "0"

B30 IF INKEYS="M" AND COL+1=18
AMND BAR=14 THEM FRINT AT COL,BA
R INK Sz "y M 0;AT COL+1,BAR
jUE";: BEEF 0.04,20: FRINT INK
5gAT COL,=1,BARY" “: GO TO HMAC

B35 IF INKEY®="H" AND COL+1=18
aND BAR=Z2Z THEN PRINT AT COL,BA
Ry INE S3" "3 INK ©OpAT COL+1,BRR
1“/"*51 BEEF 0,04, 203 FRINT  Ih
;AT COL,+1,BAR" ": BO TO MEC
B840 IF INKEY®="M" AND COL+1wlE
AND BAR=T THEM FRINT AT COL,BAR

sOINK S3Y "3 IME OpAT COL+IL,BAR}
“akgy BEEF 0.04,201 FRINT IHK S
JAT COL,+1,;BAR;" ": BO TO MIC
B&0 GO TO 770
1010 PAUSE 100: CLE 1 FAPER 7: 1
NE 51 BORDER 1t CLS
101% LET COLR=20: LET BARR=3D
1090 FOR AsO TO 140: PLOT IMk 5
;0. A DRAW OVER 15 INE 53255, 02
MEXT A
1030 LET COL=8: LET BAR=13
1040 PRINT INE Z3AT 20,108 " K"
INK 1pAT 20,205 "}
1050 PLOT O, 140: DRAM  IMNkK O;255
a e
1055 PRINT  INK 23AT 20,10; "K'}
I LpAT 20,203 "M%
10&ad IF INKEYS=={" THEM FRINT A
T COL,BAR; INE S;"Hl'i1 LET COL=C
OL=1: BEEF O.0Z,10: FRINT [NK O
AT COL, BAR; " AT
1070 IF INMEYS="A" THEM BEEF 0.
O, 1% PRINT AT COL,.BAR: INKE S3*
W;: LET COL=COL+1z FRIMT THK O
saT COL,BAR A"
107% IF COL =21 OF COL<=3 THEN
FRINT AT COL.BAR:; INK S5;"H"3;: LE
T COL=S: PRINT INK OjAT COL.BAR
T
1OTE FANDOMIZE = LET R1sINT {FND
i3 X
1077 IF ATTE (COL,BAR}=127 THEM
GO TG 8930
1078 LET Ri=INT (FMNDEZ)1 LET W=I
NT (RMDELI40)e LET ZaZi=(Mrg.Th:
IF Ri=1 THEN FLOT ©OVER 1304
DRaW  TMK 33 OVER 1;255,0r PLOT
OVER 1:0,%: DRAW OVER 1y255,0:
RONDOMIZE USR &3000: IF COL=Z-0
F INT COL=INT I THEM GO TO BY90
1080 IF INKEYS="F" THEN BEEF O,
03,101 FRINT AT COL,BAR; INK 53"
Wi LET BAR=BAR=11 FRINT INE ©
1AT COL, BAR; " o
108% IF BaR»=31 OR BAR<=0 THEW
PRINT INMK S3AT COL,BAR;"W";: LE
T BAR=0: PRINT INK OpAT COL,BAR
‘“E
10%5 IF INEEYS="0" THEM EEEF O.
03,108 PRINT AT COL,BAR; IHk 1 Jhd
Wi LET BARsBAR-i: FRINT [INK O
§AT COL, BAFR; "8
1100 IF INKEYS="M" AND COL=Z0 AN

O BRAR=20 THEN CLS : GO TO 1300
VIS0 IF INEEYE="M" AMD COL=20 AM
[ BAR=10. THEN. GO TO 1170

1160 GO TO 1055

1170 REM LAS CAIDAS

1180 PAFER O3 BORDER O3 IMK &1 C
LS

1190 FLOT O, 10: DRAW 25%5,0: FLOT
110,10: DRARW 0,171 DRAW T0,0,-1
1 DRAW G,-17

1240 FOR &=0 TO 16: FRINT IMNK &
$AT A, 155" A";AT A+l 15 "E" 10T A-
1,1%:~ "5 BEEP 0.01,A

1Z10 MEXT A

1720 FOR A4=15 TO O STEF =1z FRIN
T IMK &3AT A, ISp*EYIAT A+L, 15"

D AT A+Z, 1Sy M2 BEEF O.01,A: N

EXT A

1230 BORDER 1: FPAFPER S1 CLS 3z IN
K 2z CLE

1280 FOR A=1% TO O STEF -1: FPRIN
T INKE OpAT A, 15;"8"jAT A+l, 155"

By INK SpAT a+3, 15" "1 BEEF O.
O1,H-148 MEXT A: CLS ¢ GO TOD 780
1200 CLS ¢ BORDER O3 FAFER Q@ IN
k &1 CLS 3 LET Te="MORTADELO"
1316 FLOT o, L0y DRAW 255,01 FOR
A=O TO T1: FRINT  INK 2pAT 19.M)
"meer NEXT- A

1320 FOR A=0 TO 18: FRINT 1INK &
{ FAPER 13;AT A, 15;"A"jAT A+, 15;
“prEAT A1, 153" Y1 BEEF ©0.03,8:
HEXT A: G0 TQ B9%O

1459 REM CINE

1500 BORDER O: FAPER Of INK &1 C
LS

1510 PLOT O, 10: DRAW 255,05 FLOT
0,01 DRAW 0,175: DRAW 255,0: DR
AW O,-175: FLOT 30,1701 DRAKW 195
O DRAW O,=-70: DRAW —1935,0
1520 PLOT 30,1703 DRAM O,-70
1528 PRINT IME 7pAT 2,4;"EL IMP
ERID COMNTRA FACA™;

1527 PRINT IHK 7;AT 8,8 —==—==

i
1530 FLOT @, 10: DRAM 30,501 FLOT
255, 10: DRAM =30,50
1540 LET COL=17: LET BAR=135
154% RAMDDMIZE : LET R1=RND®100C
1550 LET R1=RND®100: LET Z=2ZZ=(R
1/8.3Y: LET R=INT (RNDXZ): I1F Rw=
1 THEN PLOT OVER 13235,R1l:1 RANM
DOMIZE USR &T000; DRAM OVER 13
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Tt
Eab LS 5 RS QRESEaUTaDD
S iu-.ﬂtﬁ'i'c- eH :m#‘r!‘#!-‘.\- LS -
nene L AFEA _ATCHICO .
TEH LRI e TSk Ad TOoOOUESsS HOETI=
FEGCE Er BL CEMTEG OF LA HAYVE.
FIRHAL D -
TEL =R
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BUEN  CHICS

TAGELS SEE MUERTO HE WOLE -
HORTRTELD Sl RTaA oA
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Imk 7;-255,0: PLOT OMVER 15 285,R
1: DRAW  DVER 13-2353;01 IF COL=ZI
OR COL=INT Z OF INT COL=INT Z O
ROINT COL=I THEM GO TOD 0990
1555 FRINT INK L§AT 14,23 00 1
MK 2pAT 14,293" 0"

1560 IF TNHEYS="F" THEN FRINT A
T COL,BAR:"™ "3: LET BAR=BAR+1: F
EINT AT COL,BAR: * "3

1%5&4 IF COL-=1d OR EOL>=1% THEN
FRINT AT COL, BAR:" '"i: LET1EDL=
18 PRINT AT COL, BAR;"A*

1545 IF COL=14 AND BAR=Z AMD THE
E¥s="M= THEM GO TO 1800

1564 1F COL=14 AND BAR=29 AND IN
KEYS="H" THEM GO0 TO 2000

1570 IF TMNKEYS="A" THEN PRINT
T COL;BAR; * "33 LET COL=COL+1:
RINT AT COL,BAaR;" A"

1580 IF INKEY#a"Q" THENW FRINT
T COL,BAR; "™ "3a1 LET COL=CDL-1¢
RANT AT COL, BAR; " E"3 ¥
1590 IF IMMEY$="0" THEM FHRINT
T COL,BAR:"™ "3: LET BAR=BAR-1:
RINT AT COL, BAR) " &)

1800 GO TO 1549

1BO0 REM MUERTE BADICA

1810 BORDER O: PAFER. 03 INK %: C
LE

1820 FOR asd TO 10: FPRINT IMK 7
AT A 1S5 *A"AT A+1, 15; "0 AT A-
Lo 1S3 " "1 BEEP Q.00 A1 HEXT A
1823 PRINT INK 1 PAPER S1 FLAS
H 13 BRIGHT 1:AT 20, 4; "JA.JA.JA.
POR FIMN MORISTE": IMNE 71 BEEF L,
=1

1B2% CIRCLE 12%,97, 1%

1430 PLOT 0,0: DRAW 128,88: FLOT
Qy17TSr DRAW 128,-881 FLOT Z2835,0
: DRAW =128,88: PLOT 235, 17%: DR
AW =17H,-BH: HAMDOMIZE USR &30040
1840 FRINT  INE OfAT 1O, 15;" 1A
T 13,15 " "1 RANDOMIZE USE 27000
1850 RANDOHIZE USSR 630001 RANDOM
1ZE USSR &%0001 GO TO BSFO

2000y REM LA T.1.A. FALSA

2010 FOR a=0 TO 5

2020 FOR Bwl TD &t BORDER Bi FAP
ER B:1 CLS @ PRINT [IMK S1AT 1051
23"T. 1. ALY BEEP O.07,B: NEXT
B: MEXT A

2030 BORDER T: FPAPER 7: INK F: C
(8-

2040 PLOT 0,101 DRAW 255,01

2030 PRINT  INK 13AT L7, 33" E"AT
18,33 r"

2060 FOR A=Z1 TO S BTEF -1: FRIN
T IME ZjAT 17,A1%@ "§AT 18,8;"C
"3 BEEFP 0,1,20r MEXT A

2070 PRINT AT 7, 0; "QUE SUFER ,AL
GUN TRBAJITO O QUE"3: BEEF 1,-1
20BD FAUSE T: LET S=24: FOR A=D
TO B: LET Sw8+1: FLOT OVER 1;25
5,5+2: DRAM IMK O; DVER 1;-215,
o1 RANDOMIZE UBR &%00d0: FLOT OV
ER 1;235,8+2:1 DRAM DVER 1;-2195,
Q

Th i mI

2085 MEXT A

2080 PRINT FAPER 5; INK 13 FLAS
H 1;"JA.JA.JA., A MORTADELD LE W
OLY1 A ENGANAR. JAY JA.
AL "1 FRINT INK 35 FLASH 13AT 17
»SIEG"3AT 18,71 "1 FAUSE 3I00: B
EEF 2,-1: GO TO B990

2500 FEM A POR LA T. I. A.

2501 LET PUNTOS=} .
INE &3 C

2510 BORDER 1: FAPER 1

LS

2512 FRINT AT 10,103 FLASH 13 IM
K 3p"els

2515 LET LASERS=4
2920 LET COLR=1B: LET BARR=13: L
ET COL=10y LET BAR=1S: LET Je="gQ

P95S LET COL=201 LET BAR=10r LET
COLRi=0x LET COLRZ=0p LET DARRI
=3; LET BARRZ=Z8

S540 FOR As0 TO 21t FRINT INE 5
$AT A, 0" T"1AT A, 313 T"¢ NEXT A
FOR As=0 TO T1: PRINT INk SpAT

0,8 " T ;AT Z1,A1"T"1 NEXT A
2550 PRINT INK 13AT O, 153" %3
aE=m | ET TIEMPO=100: FRINT FaArFE
B 2paT 21,233 "TIEMPO";

=40 FOR K=0 TO Az FOR A=0 TO T4
i PRINT [NK SgAT RNDELT+1,Az"T"
13 MEXT A: MNEXT K

2541 PRINT INK 3§ BRIGHT 13 FLA
SH 13AT 10,105 0"y

2710 IF  IMKEYS$="0" AND ATTR (COL
JEAR=11C 277 THEN FRINT AT COL,B
AR ™ "1 LET BAR=BAR-1: FRINT AT
E0L,BAR; " A"

s750 IF INEEYS="P* AND ATTR (COL

LBAR+1)1<5>77 THEN PRINT AT COL,B
PR} " "1 LET BAR=BAR+1: PRIMT AT
coL , BAR; *

2725 1IF COL=10 AND EBaAR=10 THEM
LET PUNTOS=1000

2730 IF IHEEYS=0" AND ATTR (COL
=1, BARY C 77 THEM FRINT AT COL,EB
aRz" "u LET COL=COL.=1: FRINT AT
coL, BARG "

2TSZT IF EI:I_--:! AMND FUNMTOS»=1000 T
HEM GO TO F200

2737 1IF LASERS=0 THEN BO TO BF?
o

a77% LET TIEMPO=TIEMFO-2Z: FRINT

FAPER 2Zp IMK &gAT 21,2%: TIEMPD:
BEEF 10,01, 10  IF TIEWPG:=% THEM
PRINT AT Z1,303% “gy BEEF 0,03
p—ki IF TIEMPDI=G THEN CLS @ RO
RRER G FAFER 08 TNE &3 PRINT AT
10,2;"SE TE ACAERD EL TIEMFD...*
3 FOR A=0 TO 50i BEEFR G.03,A: NE
AT A B0 TO BS9O y
2740 IF IMEEYS="a'" A0 ATTE (COL
+1,BARYC2TT THEN FRIWT AT COL.E
AR Y "3 LET COL=COL+L1: FRINT ‘AT
0L, BAR: B
2730 IF IHEEY®R="N® THEN LET LAS
EFS=LASERE~1: PRINT INK SpaT CO
LyBAR " *ge LET COL=INT (RMD¥1B+
=11 LET BAR=INT (RND828+2): PRIN
T IMK &3AT COL, BAR; " 8"
A GO TO 710
S200 CLS ¢ FAFEF Zi BORDER Z1 1M
K &t CLE
T210 PRINT AT 10,03 "MUY BIE CHIC
0E,81 CONTESTAIS BIEM ESTA PREGU
NTA FODEEIS ENTRAFR™1
T220 PAUSE 2003 INFUT “QUE TIEMF
0 LLEVAYALS CLAaMDO LLEGABTE]
S 7", C: IF C{O>TIEMPO THEM FAUSE
or CLS ¢ PRINT AT 10,10t FRINT
AT 10,0 "LA RESPUESTA ERA. .. ", 51
PRINT AT 15,23 FLABH 13 IHE 13T
IEMFDT FAUSE o0 GO TO BFFO
230 IF C=TIEMFO THEN CLS : PAF
ER T: PRINT FLASH 1; BRIGHT 1;
INK &)AT 1O, 7" TPMUY . BIENY \ivg
FAUSE O: PAUSE O
4000 REM % LA T. I. A. ¥
4010 CLS : FOR A=O TO 30 STEF .2
it BEEF 0.0%,81 MEXT A: RANDOMIZE
USHE &3000
JO20 FOR A=Q TO S PRINT  FLASH
13 INKE Ap FAFER A+1iAT LO,113"T.
1. A."™: BORDER #: RANDOMIZIE USK
SI000T MEXT A
4030 CLE : FAFER i
R 7t CLS
BQ50 FLOT O, 101 DRAW I55,0: FLOT
10, 10 DRAW O,B80: DRAW 40,.0: DR
Ad O, =80
RO&0 PLOT 20, 10: DRAW 0,25: DRawW
20,0t DRAW O, -25%
4070 PLOT 10,75: DRAW 40,01
4078 PRINT  INK 23AT 11,23" ‘I'I:FI"
080 PRINT AT 10,15 ok
A090 FOR A=T1 TO & STEF =1: FRIN
T AT 1%, A1 8 “;AT 20,M%C “jr BE
EF 0.03 ﬁ: FLOT &,10: DRAW 235,0
1 MEXT H
4100 BEEF l,-1: CLE : PAPER 1: B
ORDER 1: INK S: CLS
110 FLOT ©,10: DRAW 2595,0
G120 PRINT INE &ApAT 17,23 "E"jAT
18,23 ;AT 17,8; INE ?|"'4.:"|AT
18, 8; " E";AT 17,10;"a";AT [8,10;"

INK 91 EBEORDE

13{1 FRINT AT 10,0; INK &;"BIEM
HORTADELO, POR FIN HA LLEGA-DO, AH

OFRA EBJM ESBTE IENEIICIE ¥ ACTUE
M EN COMSECUENCIA."

Q140 FAUSE O0: CLE &t PRINT "oye M
ortadelo,lo abrimos?."s PRINT 1

PRIMT § PRINT =00 yalE ¢ hiw; PR
USE ©

21350 CLE : FAPER &: BORDER 2: IN
K. 2: 0.8

4140 LET A®="HAN DE DESTRUIR INM
EDIATAMENTE LA NAVE DE BESTIAJE
Z. SI MO LO HACEN EM MEMOS DE 2
MINUTOS CHO- CARA CON MOSOTROS
¥ MORIREMOGS  TODOS®

4174 LET Be="FaRA ELLD LES HEMDS
OBESEQUIADD CON UM INVENTOD -DE E
ACTERIO LLA= MADD "“LASER ATOHMILC
o"n. TENDRAN QUE DAR |
o TOGUES MORTI-FERODS EN EL CENTR

Ax AL




0 DE LA MAVE."

4180 POKE 234692,0

4190 FRINT INKE 13 FAFER 5j

H 13AT 0,12 "MENS&JE"

4195 INK 2

A1T5 FRINT @ FRINT © FRINT

4200 FOR L=1 TO LEM Aszz:: FRINT
INK, 2yA% (L} 1y EEEF RMDEQ,OF, 1:

ELAS

MEXT L

4201 PRIMT

4210 FOR L=1 TO LEN BS: FPRINT B%
thiss BEEF RHDYXO.G7, It NEXT L
230 FRINT ¢ FPRIHT ¢ PRINT “F1RM
ADDS 1 FRINT “““EL SUFER"“"

4740 PAUSE ©: 50 TO 7SO0
TEO0 REM ULTIMA FAHTALLA
Ta0l INK 71 CLE

THIO DATA 8y 55 197,53
229,205,181, 3, 225,

3 FAlw o g B 2 1
16,0, VA7, 2

Py, 32 290, 195 Th, Shs 201

7520 BORDEFR 01 FRAFER O CLE 3 FO
B P TO 125 PLOT  IWHE S:RHOEDS
&, HNL® 1 A0+ 55: NEXT F

TEZ4 LET EMHORABUEN&E000

TH29 LET MAVES=1d

TS24 PLOT O, 2: DRAW 20, 15: [FRAW
4,01 DRAM —-16,—-1351 PLOT 2E5,2: D
Fel =20, 3% DRAW =4, =0§ DRAWN 1&,
=1

TES0 PLOT 12%, 148z DRAW O, 108: FL
a7 95;,72r DRAW a0, 0= CITRCLE 125,
92, 30 CIRCLE: 125,92, 10

TEEG PLOT O, G: DRAN 255, 0: DHAW
0,175 DRAM -255,0: DRAW O,=17%
T340 PLOT (OVER 13125.%2

TESS LET TIEMFO=4040

7S5&4 PRINT  FAPER 23 OVER 1§ IN
K FIAT Q.21 "HAVES" AT O, 121 "TIEN
EO*

TS5BS RANDOMIZE

TEFO RANDOMIZIE 1 LET XFR=RMD221:
LET YR=FND®I1: LET J=INT RMD#S
THOC LET XR=f{R+RHDEZ-RHDEZ+ {INKE
Y#=u"QR= )= {|NEEYS=*[Q"13 [IF ¥R =2}
OF IR =0 THEM LET XE=(

T&01 PRINT @ FAFER 23 OVER 13 IN
E TeAT QU2p " MAVES" paT £ 120" TIEN
F"

7610 LET YR=YR+RND#Z-FHND#2+ ( TNKE
Yi=s ") = IMKEYE="0"): [IF YRrel)
0OR YRI=0 THEN LET YR=0

720 FRIMT INK D3 BRIGHT 13 OVE

RO13AT XR,¥YR: "ea":AT xR=1,YF; If
K 2RO~

7622 IF TIEMFO=100 THEN' FRINT A
T 0,28; PAFER 33 IMK Li FLASH 1}
"ALARMA"3: FOR A=O TO 10 STEF .=

t BEEF 0.03,Ar NEXT A

TL23 IF TIEMFO =0 THEWM GO TO 77
B0

F&25 LET TIEMFO=TIEMFO-1: FRINT
FPAFER 23 INK 43;AT O, 20;TIERFO: "

7428 PRINT
SpMNAVES
7aI0 BEEF O.01,10

T4l REM LASER

74550 IF INKEYS="H" THEW PLAT O,
Qr DRAW INY 73 OVER 1;125.%2: P
LOT 259%,01 DRAW IME 7} OVER 1j=
120,92: RANDOMIZE USSR &T00d0: FPLO
T 0.0: DRAW OVER 13125,92: FLOT
255,04 DRAW OVER 1;-130,93: IF
FPOINT (12%,5%2)=1 THEM FOR Fe0
TO 1G: BEEP 0.0%.Fr MEXT Fr FOR

F=% TO 1 STEF -1: BEEP 0.005,F:

NEXT F: LET MAVES=MAVES-1: GO SU
B 77505 60O TO 7599

7560 PRINT OVER 1;AT XR,YRi"Bao"
AT XR=1,YR|“E0";

7870 GO TO Ta00

7750 PRINT OVER 1;AT XK, YRi"Eg"
1AT XR-1,YRi"E0"1 IF NAVES=O THE

N GO TO ENHORABUEMA

F7a0 RETURN

7780 REM EL TIMFO = ¢

FAFER 2§ IME &3;aT O

IR0 CLS : PAFER 1@ BORDER 1¢ IN
K &1 CLS

7B0O FOR A=( TO 20: PRINT INK 2
FAT A+, 19 "EF@"jAT A, 19; IMK 53~

BEO": BEEFP 0,07,A: PRINT AT A,19;
= "r MEXT #&: PRINT AT 20,19) IM-
K Syt ROy

TF00 PRINT AT 20,5 INK 2;"B";AT
21,53 "B 5AT 20,71 INK S;"L"AT
21, #pmun

7920 FOR A=17 TO % STEF =1 PRIM
T CINE 41AT 20,A1°H "33AT 21, &4"
I ": BEEF 0.5,A: NEXT A

TEIH PLOT 70,5; DRAW OVER 1: IN
K &r=70,0: FOR A=1 TO 53 FAMDOMI
IE USR &aZ00k: NEXT &: PLOT 70, 5:
DRAW  VER 1;=70,0:1 GO TO B8990

8000 BORDER 71 PAFER 7: INMK 91

PR I T L S
BLwh WL WS MEE
(SLER < T S

L L Tt 0 &

Ly R T

BRE jER&. =R

SumE-
S E1-EY X r—
] | L:jl 2 l,w..,
T S P il
- - , -

£X

BO10 PRINT AT
FLASH 13 INVEKRSE
EEEEEEENE RN

HEEENNEEE NN
BOZ0 FOR A=0 TO
13 FLASH 1:
LiAT A, Bp"l"iAT &A; 31 " FR
FAFER T:AT A, T1:9“E':AT &
FLAaSH 17AT 16,855 | ENHORABUENA !
12,81 " 0 HAS CONSEGLIDN™:

O3, B HEXT Bt HERT

EEEF {1, O0E, B: BOKDER HEr NEL]

FPEMLILTIMA FAMTALLA
B0a0 CLS 3 FLOT BE, 5B
DREAW =42, %E;
E:pLOT B85, 48
DRAN -47, -58
T FLOT BS, 481
DEAW =42, 581 DFAW =43,

DRAM =4.5,%8: DRAW -432,-58

DRAW =47, 55 DRAN =42, -58

AT &, 1':"";-"'=HT .'-‘c_,:"-_";

B14) FLF A=10
LgAaT 1, A s ITHED H{AT S,A1" 8%

B120 FOF A= TO

2TV A0-0%6+4 4-PEFK 2

SEUFIVNIPEEE 2TaF2+40-FEEH 23409

DRAM %585 0t FLOT
DRAW 2%, 25:
DA =40, O
DRAW -13,-15: DRAW 90,01 DRAW
189, 15 PLOT "135, 115z
=130, 07 DRAW 0,803 DRAW 40

DRAW O, —65:

ASVTRS WA s




i DREBW 0, —-80: FLOT 995,50z

BIZ0 DRAW O, s%r PLOT 95, 110: DRA

Wo-d0, 0 DFAM 10,51 DR&SW O, %: OR

Al IS0 PLOT S0,120; DRAW 0, =10

BEI0 FLOT &5, 120: DHAW O,-10z PL

0T T30 DRAW 0,200 DRAW 50,0
: DRAW O, -1 FLOT 15,170@ DRAW

Sewt CRLOT BE 130 DRAM LS, 10: PL

OT 'S0, 1301 DRAW. O, 10

BI40 FLOT 135,50 DRAM 15, 201 PL

OT 170,%50: DFEaN 0, 15: DRAW =2%. 0

: DRAW O,-1%: DRAK 11,5 DRAW 15
21 FLOT 1%, 5% DRAW O, 10

BES0 FLOT 1306, 105 DRAW, <~2%,0: D

RAM 0, -2%: DHAW 25,00 DRAW 0,25
FLOT 8d,%0: DRAW 0,151 DRAW -10

Oz DRAW O, =1%: FLOT &5,50: DRAW
O, 15: DRAMW =20,0: DRAW 0,-1%; P

LOT 3%,%0: DRAW 0, 15

ES&0 PLOT 0,50 DRAW 15,15

BEST0 REM VEMNTAONAS

8380 PLOT 30,125: DRAW 20,0: DRA

W Oy =10y DRAW =T0,01 DRAW O, 10

DRAW 10,0: FLOT 35,12%: DRAW O,=
10

B350 FLOT I5,110: DRAW 15,0: DRA

W o0, =10 DRAW =30,0: DRAN O, 10z

DRAW 1S,0: DRAW O,=10

Ba00 FLOT 395, 9%, DRAW 15, 0z DRAK
O, =10z DRAW -3Z0,0: DRAW 0,10: b
Kl 15,0: DRAW O, =40

8610 FLOT 39,30: DRAW 1%, 05 DRAKW
0, =10: DRAW =500 DRAW U, 108 D
RAlW 15,08 DRAW 0,=10

B&20 PLOT o0, 10%: DRAW 10.0: DRA
W O, =10y DRAM 10,01 DRAW 0, 10
BAT0-FLOT B0, 105: DRAW 10, 0r DRA
W0, -10: DR&W =10, 0: DRaW &, 103
BL40 PLOT BO,90: DRAW 10,0 DRAK
O, =10z DRAW =10, 0 ORAM O, 103
8550 FLOT A0,90: DRAM 10,0: DRAW
Chy =100 DRAW —10,01 DRAW O, 103
B6a0 FLOT 255,45: DRAW -4%,0: DR
AW 0, 70: DRAW 15,15: DRAW T0,0;

FLOT 210, 11%: DRAW 45,03 PLOT 25
Sy 95: DRAW -40, 01 DRAW O, -45: DR

Al 40,0

B&70 REM HNOMBRES DE LA SUBRRUTIM

A BRAFICA DE LA CIUDAD

BABO PRINT INK 9; OVER 13AT i0,

27:"Lea":AT 12,27 "Morta®; AT L3,

273" oy AT 14,27 Filem"

2690 PRINT 1Nk 95 OVER 1;AT 9,1
A3 "CI" AT 10, 147 "MNE"}

3595 PRINT  INKE S74T 7,8;"TIA"
BTO00 REM SOMIDOS

3701 FOR vye=l TO 2

B705 PRINT INE SpAT 18,101% “yA
T 17,005 3

B7C& FRINT AT 18,23;" “jAT 17,23
¥ 2

BTOF RESTORE 8710

3710 FOR A=0 TO %: READ S0M: BEE
= 0.15,80M: PRINT § Imk 93417 17,
YU JYIAT 1B, A "R AT 18, A=13" =}
AT 17,A=1:" "& NEXT &

B720 DATA 7,5, 7,2, =2, 2

A725 BEEF ©,25,-5

2730 FOR A=5% TO 10: READ SONI: B

ZEF 0. 15,80MI: FRINT ; I[Nk 93AT
17,A; " 1AT 1B, A "B AT 18,A=11"
"SAT 17 A=13" "z NEXT A

8780 DATA 7,5,7,2,=-2,2

3745 BEEF 0,25,=5

8750 FOR I=10 TU 2I: READ SONID:
BEEF 0.15,80NID: PRINF IMK S:4

T 172 23" "y AT IB.I;"K“;“T 16, =1

) '1HT 17 T=15" Ypa NEXT 2

8760 DATA ? 9,10,9,10,7,%,7,9,5,

TS T e

8770 BEEF . 25,7

BY71 MEXT Z

B7BC MEXT Y

8781 BEEF 1,7

B782 FRINT  INK S;AT 17,23:Y *ya

T 18,23;" *»

B790 RETURM

B989 REM MUERTE

BYSD PAFER 01 BORDER ¢: CLS & IM

K. Fa CLS ¢ FLOT 110,150: DRAM 10

01 DRAW O,-20: DRAW 20,05 DRAW

Oy =10z DRAW =20,0: DRAM O,=301 D

FAW =10, 08 DRAW 0O, 30: DRAW -20,0

: DRAW O, 101 DRAM 20,03 DRAW G, 2

o

BYS1 LET Te="mMORTADELO™

BYF2 IF Te="MORTADELD" I1HEM FRI

NT AT 14, 14" w AT 1S, 18 "0 IF
Te="FILEMON® YHEN PFEINT AT 14,

195" S AT 15, 14 "0

BT PRINT AT 14, 18; "E"j1AT 15,18

FUEtI Y ERA UMY AT 17, 18; "BUEN CH

1co*

BY9S PRINT INK 9:;AT O, 11;"R. 1.
P.": PLOT 100,85%: DRAW To,0: DR

AW 0, —50: DRAW —30,0:; DRAW O, &0
FRIMT AT 20,0;7T%; FLASH 1; FAFE

R S5; IMK 13" HAS MUERTOD ¥ MD vVOL

ME=-" AT 21,10;"RAS.JA. Ja.JA"

8974 BEEF 1,1: BEEF 1,1: BEEF .&

.1t BEEF 1,11 BEEF 1,4: BEEF 13

: BEEF 1,1: BEEF 1,0 BEEF .2,1:
BEEF 2,1

BYSE PALSE o FUM

2998 REM MORTADELD SIN PIES

SO00 FOR 2=0 TO 7: READ &3 FODEKE

USSR “A"+2,A: MEXT 7

G010 DATA 78,11%9,87,25%,2%4, 268, &

2,42

Q040 REM FILEMDN

SO%0 FOR ZI=0 TO 71 READ Tt FOKE

USR “Co+2 Ci MNEXT 2

SO&G DATA 20,8, 28, 46, 251,63, 28, 4
FOTO FOE Zma 10 71 READ D FPOKE
SE- D+ D NMEXT Z

BOB0 DATA &0, TaB, 59,58, 176, %k, 58
el |

S0 REM SUFER
2100 FOR: I=0 TO 73
SR PES* I EYy HERT I
L0 DATA Sa, Tla, 247,258, 10, 155
RS ER

2120 FOR T=0 TO 7 REA&AL F1 FOLE
USR SFrN+I Fr NEXT 2

2130 DATA 1B%, 150, IGQ.EﬁQ.?ﬁD.la
8,139,139

T1&0 REH BOMBA

2150 FOR I=0 TOD 7: READ B: POKE
UBR "B"=I,B: MEXT 2

160 DATA A2, 8,8, 127,107,119, 107
wiZ27

F1&5 REM RATUE APESTOSUS

70 FOR T=0 TO 7: READ G: POEE
USSR "G +Z,6t NEXT 2

2180 DATA 195, 36,480,584, 254, 48,56
s A0

F190 REM BESTIAJEZ

200 FOR Im0 TO 71 READ Hr POKE
USE “H"+I,H: NEXT 7

F210 DATA 28,170,190, 142,190,134
e L

9220 FOR I=0 TO 7: READ I FOKE
USR U1 v+2 1 MEXT I

F2I0 DATA &0, &0, 80, 126, 126,102, 2
= I |

G240 REM MORTADELD DEL REVES
FES0 FOR I=0 T 7: READ \1: FOKEE
UBR "d"+Z,J)s NEXT Z
D240 DATA 114,238,2
jood, 124

9270 FOR Is0 YO 71 READ Kr FOKE
USR “K"+Z,K1 MEXT I
9280 DATA &0,31,220,92,126,56,6,7
9295 HEM CARA FIIENEN nl HFUEb
300 FOR Z=0 TO 73 READ L: POKE
USR "LY=+Z. L MNEXT Z

910 DATA 40, 16,56, 116,127,124, 5
&y 2u0d

SIS REM ALCAMTARTLLA

F320 FOR Z=0 TO 7: READ M: FPOKE
USR “RY+Z,Mi MEXT 'Z

F330, DATA &0, 127, 355, 295, 295, 127
2,28

9335 REM NAVE ESFACILAL

2340 FOR ZIm0 TO 71 READ O FOKE
USR "D%"+Z,0: MNEXT Z

SI%0 DATA 129,128, 192,224, 243 0%
0,254, 192 .

8T8 FOR I=0 TO 7i READ Fi1 POKE
USSR "P +I F: MNEXT I

F370 DATA 7,7,15,31,15%, 191,255,
195

FI80 FOR I=0 TO 71 READ O FOKE
USSR "Q'+Z,Q0: MEXNT Z

QIT0 DATA 204,208,050, T4E, 749,25
g ey 195

400 FOR Isd TO 7: READ R: FOKE
USR "R“+2,R: MEXT 2

9410 DATA 1,1,5,7,79,%5,127,3
9420 FOR Z=0 TO 7: READ S: POLE
SR “5r42, 5 MNELT

FA2T DATA 198,195, 258,285, 19%, 19
e b

FAT0 FilR Fw0 10 F: READ M3 FPOKE
USHE, "nN&+2,M: MNEXT 2

Fadn DATA A,9, 9 50,48,94, 192,586
Fa44a0 FOR Z=0 TO 7: READ T: PUEE
USR - “T"+2, Ti- MEXT Z

Fa70 DATA 170,83, 170,85, 170,85,1
T, HS

WAEHD RETLIRM 1

Reab £1 FOEE

34,288 127,55
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Hola amigos, en esta ocasion
os comentaremos dos rutinas
que tratan del mismo tema, los
CLS, primero veremaos como ac-
tia el CLS total y por dltimo ve-
remos un CLS parcial, dejaremos
para un proximo numero una ru
tina mas complicada, pero a la
vez mds Util, sin embargo, las co-
sas creemos se tienen que hacer
despacio.

Las dos rutinas consisten en
limpiar el archivo gréfico o panta-
lla de cualquier representacion
visual existente. Fijaros que sdlo
limpiamos el archivo grafico, es
decir, los dibujos, no limpiaremos
los colores o atributos, Pasemos
pues a la primera rutina:

org 40000

40000 21 00 40 14 Bl 16384
40003 11 01 40 1d de, 16385
40006 01 FF 17 14 be, 6143
AU0GE 38 00 Id Lhl),
40011 ED BO idir

40013 C9 ret

Comentaremos primero las
constantes que existen en el pro-
QFEFT‘.IEIZ

16384: Posicidn de inicio del
archivo grafico o pantalla.

164 3: Cantidad de bytes o po-
siciones de memaoria que tiene la
pantalla menos uno.

0: Dato gue introducimos su-
cesivamente en la posicion indi-
cada por el registro «¢hly y que
sustituira al que en este momen-
to esté representado en pantalla
con lo que conseguiremos que
desaparezca el que estemos vi-
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sualizando y aparezca en su lugar
un hermoso espacio en blanco.

Explicacion de la rutina en co-
digo maquina;

Id hl,16384: Cargamos en el
registro «hl» la primera posicion
de memoria de la pantalla.

Id de,16385: Cargamos en el
registro «de» la primera posicién
de memoria de la pantalla mas
una.

Idbe,6143: Cargamos en el re-
gistro «bcy la cantidad de bytes
que contiene el archive de panta-
la.

Id {h1),0: Colocamos en la posi-
cidn indicada por el registro «hl»
un O (es decir, que cuando reali-
cemos por primera vez la rutina
la posicion 16384 contendra un
Q).

Idir: Esta instruccion fue co-
mentada anteriormente en otro
articulo, sim embargo, para aque-
llos que se asomen por primera
vez a estas paginas, repetimaos la
jugada. Esta instruccién es una
de las mis potentes del Z80 vy
realiza varias funciones a la vez:

1. Duplica el contenido de la
posicion de memoria indicada
por el registro «hl» en la posicidon
de memoria indicada por el regis-
tro «de». En este caso el O, que
sdlo esta cargado al principio en
la posicion 186384 pasaria tam-
bién a la posicidn indicada por el
registro «de» que es la nimero
16385, con lo que tendriamos ya
en blanco las dos primeras posi-
ciones de la pantalla.

2. Incrementa el valor del re-
gistro «hl» con lo que en un prin-
cipio el registro «hl» pasaria a ser
16385.

3. Incrementa a su vez el con-
tenido del registro «de» que pa-
saria a serde 16386.

4. Decrementa el contenido
del registro «bc» que de 6143
pasaria a ser de 6142, cuando
este registro valga O la instruc-
cion «ldiry dejard de actuary pro-
sequird el programa.

5. Comprueba gue el conteni-
do del registro «bcy no sea 0, si
se da esta circunstancia, es decir,
s5i ubcy no es 0, vuelve a repetir
los puntos 1. 2, 3y 4, sin embar-
go, si el contenido de «bc» es 0
entonces continda la ejecucion
del programa en el siguiente or-
den.

ret. Devuelve el control al BA-
SIC.

2 100008%d 11301 {y ENTEE}
OTIB00edb0s9" iy ENTER)

-5* ty ENTEE]

Hasta aqui el comentario de la
primera de las rutinas, como véis
es una sencilla rutina, que realiza
la misma funcién en cuanto a
gréficos nos referimos, que el co-
mando CLS del BASIC, sin em-
bargo, no elimina ni limpia los
atributos. Esta rutina puede ser
llamada desde el BASIC median-
te la orden RANDOMIZE USR
KUXXXK, donde XXXXX es igual a
la direccion donde hayamos ubi-
cado dicha rutina, como sea que
esta rutina es totalmente reubi-
cable la podemos colocar donde
queramaos.

Observar ahora el proximo lis-
tado:




FICH

cddigo ma

org 40000

40000 21 00 GO 14 hil, o000
s0003 £5 pusch i
40004 Dl. ‘pop de
400085 13 ine de
4pooE 01 FF 07 1d bo, 2047
40008, 36 00 14 thil, 0
40011 ED B0 ldir
40013 08 rat

Comentemaos este listado:

Id hl, 00000: Cargamos &l re-
gistro ¢hl» con 00000 (esta can-
tidad no tiene ningun valor por si
sola, pero posteriormente la mo-
dificaremos a nuestra voluntad).

push hl: Otra orden nueva, esta
instruccion realiza lo siguiente;
coloca el valor del registro «hl»
enel STACK.

pop de: Esta instruccion recu-
pera el contenido del STACK v lo
adjudica al registro «de». Fijaros
que con esta instruccion y con la
anterior hemos puesto en el re-

gistro «de» el mismo valor que
habia en el registro «hl».

inc de: Ahora incrementamos
el valor del registro ade» (fijaros
que a pesar de ser diferentes d6r-
denes respecto a la primera ruti-
na comentada, el resultado obte-
nido hasta ahora es el mismo, si
tenemos en cuenta claro que el
valor que cargamos en el registro
ihl» no es de momento el mismo
que en la rutina anterior, asi pues
después de las primeras dos ins-
trucciones de la primera rutina
los registros quedaban de la si-
guiente forma:

«hl» cargado con 16384.

«de» cargado con 163865,
y después de estas primeras cua-
tro instrucciones en esta segun-
da rutina los registros quedan
asi:

«hl» cargado con 00000

«de» cargado con 00000 + 1
asi pues vemos que las dos for-
mas de enfocar |la rutina hasta el
momento nos dan los mismos re-

sultados pues nos bastaria con
modificar la carga de los regis-
tros «hln y «de» en la sequnda ru-
tina con los mismos wvalores,
16384 y 16385, que en la pri-
mera rutina para obtener los mis-
mos resultados.

Id bc,2047: Cargamos en el re-
gistro «bey 2047 que es precisa-
mente la tercera parte del archi-
vo de pantalla menos uno
6144/3=2043-1=2047.

Con esto ya podemos deducir
lo que nos hara la rutina.

Id (hl},0: Cargamaos en el con-
tenido de la posicion de memoria
indicada por el registro «hl» un 0.

Idir; Instruccion ampliamente
comentada en la otra rutina. El
comentarnio realizado antenor-
mente es vilido para este caso,
simplemente sustituir los valores
numeéricos de la rutina anterior
por los de esta rutina y asiencon-
tramos que en este caso se repe-
tird la operacidn 2047 veces por
ser este el contenido del registro
ibcn.

SPECTRUM Informtitu General n-2

:5 BIT

BIT (DIGITO BINA-
RIOH

UNIDAD DE INFOR-
MACION LEGIBLE
FOR EL MICROPRO
CESADOR PUEDE TE
NER 2 VALORES (O

1}

®
\
-

N
N

CpLsin

EXPRESIONES WALI-
DAS

o =1
NOD -5l
FF ON
BAID ALTO
APAGADO ENCEMDIDO

OCHD BITS ORDENADOS SECUENCIALMENTE CON LD CIUE
PODEMOS FACILITAR AL MICROPROCESADOR
AES DISTINTOS (2 okvado a 8 = 2581

258 VALO

ESTE AGRUPAMIENTD, EN EL CASD DE LDS MICAOPROCESADORES DE B BITS.
SE CORAESPONDE CON UNA POSICION DE MEMORIA

L
WALOH DECIAAL]
TR B CLisa
cuamdo af bi1=1

BYTES POSIBLES
dosdo DOCOOO00
Bagrg 11111 01E
pasando por ke
dirijis comiknacanirs
poihlos

MOMENCLATURA
DE LOS BITS
Parmiia Bm
dondo B = B g7
¥ N o= POk
chid b1 dantne
clal BYTE

128+ 64+ 32+ 16+8+4+2+ 1=255

B6E B5 B4 B3I B2 B1 BO

¢ o ¢ 0=0

* AS| PUES SI TENEMOS ESTE BYTE 01010101 EL WVALOR DECIMAL CORRESPOMNDIENTE SERA =
12850 + 6ax1 + 32x0 + 16x1 + Bx0 + dx71 + 2x0 + 1=1 =64 + 16+ 4+ 1 =85




ret: Devuelve el control al BA-
SiC.

2100401 10140"

y ENTER}
‘01£173800wd" (y ENTER)
“b0ca" {y ENTER)
gt .ty ENTER)

Esta rutina también es reubica-
ble, sin embargo, como referen-
cia tomaremos las direcciones de
listado del ensamblador.

Si modificamos las posiciones
40001 y 40002 que son las que
contienen las posiciones de me-
maoria introducidas en el registro
whl» podremos realizar CLS par-
ciales de la pantalla, como os po-
dréis imaginar dichos parciales
serdn exactamente de untercio
de pantalla como se desprende
del hecho de que el registro con-

| KILOBYTE — 1 kb, - 1024 bytes |

tador «bc» esté cargado con
2047 (es decir, 2048 bytes x 3 =
6144).

Asi pues, depende del valor
que cologquemos en la posicidn
40001 vy en la 40002 realizare-
mos diferentes CLS.

1 TERCIO: POKEAR en la posi-
cion 4000264

2 TERCIQ: POKEAR en la posi-
cion 40002,72

3 TERCIO: POKEAR en la posi-
cion 40002 ,80.

(La posicion 40001 no varia
puesto que en los tres casos su
contenido tiene que ser 0).

Para terminar pues, indicamos
gue si previamente a la instruc-
cion que ejecute el C.M. POKEA-
MOS desde el BASIC alguno de
los tres valores indicados en la
mencionada posicidn de memo-
ria, realizaremos un CLS parcial,
del tercio por nosotros deseado.
Atencion si ejecutamos el codigo

- S L LAY
médquina sin modificar ningun va-
lor o bien colocando otros valo-
res en la direccion indicada es
posible que perdamos el control
de nuestro programa. Bien lecto-
res, hasta otra.

RAFAEL CORNUDELLA
MIGUEL ERNESTO PEREZ
FELIPE VALENTIN
ORLANDO CORNUDELLA

| MEGABYTE — 1 Mg. - 1.000.000 bytes |
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ESQUEMA DE LOS TEAMIMNALES O PISTAS
DEL Z-BO

BUS-CONTROL D
BLS-DATOS @
BUS-DIRECCIONES

BUSJ Conpnto do pistas del microprocesador
e reforidas a un mismo temo.
EJEM!;LEJE

LOS BUSES MAS IMPORTANTES
PARA NOSOTROS, SON EL BUS
DE DATOS ¥ EL DE DIRECCIOMNES

LA CAPACIDAD OPERATIVA DEL MICROPROCESADOR DE-
PENDE DE LA CANTIDAD DE PISTAS QUE TENGAM SUS
RESPECTIVOS «BUSES» AS| POR EJEMPLOD SI EL BUS DE
DIRECCIONES DE UN MICROPROCESADOR TIENE 12 pistas
a bits [pursto que cada pista se cormesponde a un i) PODRA
DIRECCIONAR 2 elevada a 12 POSICIONES DE MEMORIA

PROCESO CORRESPONDIENTE.

LA INFORMACION QUE NOSOTROS INTRODUCIMOS POR EL
TECLADO ¥ QUE QUEDA ARCHIVADA EN LAS POSICIONES DE
MEMORIA DE LA «RAM=». VIAJA, EN EL MOMENTO DE LA EJE-
CUCION DE UN PROGRAMA, HACIA EL MICROPROCESADOR,
PARA SER PROCESADA, SIGUIENDO EL CAMINO DE LOS BU-
SES —AS| LOS DATOS VAN POR EL BUS DE DATOS— LAS DI-
RECCIOMNES POR EL BUS DE DIRECCIONES, ETC. UNA VEZ QUE
LOS DATOS E INFORMACIONES HAMN LLEGADQO AL «CHIPw»
ESTE DEVUELVE POR LOS CAMINOS {lease BUSES) CORRES-
PONDIENTES LOS RESULTADOS OBTENIDOS DESPUES DEL
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MENSUALMENTE
PARTICIPANDO EN NUESTRO CONCURSO

ZX premiara mensualmente los programas que
hagan llegar los lectores. F . 3

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

Enu ‘e todos los programas que
recibamos cada mes, seran seleccionados
para su publicacién 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 havan sido publicados previamente en
ninguna revista.

~ YTAMBIE

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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Desde el 17 de octubre los espaiioles
disponemos de la loteria primitiva o
loteria de los numeros, popularmente
conocida en Europa y Norteamérica

como Loto.

Vicente Galadn, a los pocos dias de su
puesta en funcionamiento, ha logrado
algo que pocos funcionarios del
Organismo Nacional de Loterias y
Apuestas del Estado habian previsto: su
mecanizacion a través del Spectrum.

ero la loterfa primitiva, vy su
P nombre asf lo indica, no es nue-

vi, ni mucho menos, puesto
que fue la primera loterfa que existio
oficialmente en Espafia. Fue creada du-
rante ¢l reinado de Carlos 111, a pro-
puesta del marqués de Esquilache.

La loteria surgié en nuestro pals a
imitacion de la Corte de Roma y de
otros pafses, segun rezaba en un real
decreto de 1763, Este juego, implanta-
do «a beneficio de hospitales, hospicios
v otras obras piass, celebré su primer
sorteo el 10 de diciembre de esc mismo
ano, en la madrilefia plazuela de San II-
defonso.

El mecanismo utilizado en aquella
época resultaba bastante rudimentario.
El jugador recibfa un pagaré, en el que
figuraban los numeros elegidos y la
cantidad apostada. El acto del sorteo
también era simple. En una arquita de
madera se depositaban ante el piblico

noventa bolas de marfil, en cuyo inte-
rior s¢ encerraban los noventa nime-
ros que enrraban en suerte. Se cerraba
el arca y después de apitada convenien-
temente, un nifio extraia una bola Se
abria ésta y se daba a conocer ¢l pri-
mer extracto, volvia a zarandearse el
arca y se sacaba otra bola, repitiéndose
el proceso hasta conseguir las cinco ex-
tracciones que configuraban la «midgi-
can combinacidn numérica.

Esta loterfa alcanzd el favor de los
espafioles del siglo X VI1II, obteniendo
todavia mds éxito y popularidad en el
siglo posterior.

En 1812, en plena lucha contra el
invasor napolednico, se celebraba en
Cddiz el primer sorteo de una nueva
modalidad de loterfa, la denominada
moderna, actual loteria nacional. La
puesta en escena de este nuevo juego
no supuso el fin de la primitiva, que

£X 7 51




coexistid con la moderna durante cin-
cuenta anos.

Corria ¢l afo 1862, a punto de cum-
plirse el centenario de su nacimiento,
cuando el Gobierno decretd la supre-
sitn de la primitiva, motivada funda-
mentalmente por el escaso nivel tecno-
légico disponible en aquellas fechas, asi
como la falta de 5cguridad ¥y garantfa
para con los apostantes, quienes vefan
con cierto recelo las numerosas manos
por las que necesariamente tenfan que
pasar sus pagarés.

Cémo se juega a la
loteria primitiva

Aunque parece sencillo, pueden sur-
gir algunas complicaciones. El boleto
ofrece dos opciones de juegos las
apuestas sencillas y las abreviadas o
multiples.

Las apuestas sencillas se realizan ta-
chando unicamente sgis nimeros en
los correspondientes bloques del bole-
to. Se pueden reabzar tres clases de
apuestas sencillas: una, tres y scis (se-
gin los blogues elegidos).

l.as apuestas abreviadas o multiples
solo tienen lugar en el primer bloque
de nimeros, tachando siempre sicte
nuimeres come minimo v doce como
mdximo. En este caso se pueden reali-
zar scis tipos de apuestas: 7, 28, 84,
210,462 y 924,

Este segundo tipo de apuestas puede
resultar mids complicado, Segin la can-
tidad de numeros que se tachen, el va-
lor de las apuestas aumentari: tachan-
do 7 numeros se juegan 7 apuestas; 8
numeros son 28 apuestas; 9 numeros
son 84 apucstas, ctc.

l.a apuesta minima (tachar 6 nime-
ros en el primer blogue) cuesta 25 pe-
seras, mientras que la mdxima (tachar
12 nimeros, es decir, 924 apuestas) le
supondrd la friolera de 23,100 pesetas.

Un dato final. El sortco se celebra
todos los jueves, rerminando la venta
el mi¢rcoles anterior al sortco. Es de-
cir, se puede jugar de jueves a miéreo-
les.

iBuena suerte!

3 DIM ntdl: DIM ti43.2)

10 PAFER 4; BORDER 4: INK 0

20 CLS

30 PRINT TAR 7:°LOTERIA PRIMIT
IvVA®

40 PRINT 77'°
Lan barcia®

S0 PRINT 7777 “M=MANLAL"

st FRINT **R=RUTOMRTICO"
70 PRINT ***EL1)4 GPEION®

Yicente Ga

T

2o |amfam |

[

(™

i
U |
4l

Flis |2 |20 EE|2al

A | LT | 8d |31 | 28|48

12 |1e|2s |32 o |an |

r 1 T )
i1a .'i.'i'!i".'\r|'-‘1 = |
— —

15 (@0 a7 j2efaslas]

0| | e || P

1a (wa @ |omjaz]aw|

30 1F INKEY$="M" THEN LET k=1
: GO TO 10D
BS IF INKEY$="s" THEM LET k=l
: 60 7O LD0O
60 IF INKEY$="A" THEN LET k=0
1l elaslaalasizelan|
:i gjza s |33 ia7 | as|
aliefrr|@alstioefam)
S[is[elaeslao]an]
S TS P e P e
: B0 TO 190

95 IF IMKEY$="a" THEN LET k=0
1 B0 7O 100

58 b0 TO 80

100 PAPER 1: BORDER 1: INK
LS

Li0 FOR i=0 TO 14
125 PRINT AT i.0: PAPER &3 INK
i S :

125 NEXT i

128 LET x=12 LET v=0

123 FOR h=1 TO 49

130 LET tihoi)=2: LET Eih 2)=y

131 LET u=x42

y=0 LET w=y=1&: NEXT n

147 PLOT 4.172: DRAW 0,-1%7: PL-
07 20,172: ORAW 0,-112: FLOT 44,
172: DRAN 0,-112: PLOT &E,172: D
RaW O,-11Z: PLOT ©2,172: DRAW 0.
~[12s PLET P1EL172: DRMN C.-1172
PLOT 140,172 DRGH O,-%13s FLOT

a4, 172; DRAK .-112

150 IF k=1 THEN PHINT 1MWK 7:8
T 26,0;"PULSE °5° PARe APORTAR,*
152 INK 73 FOR n=! TO 24: CIRCL
£ 27,i14.nt MEXT n

160 FOR h=! 70 &

170 LET bola=1+INT (RNDI4%)

171 FOR z=1 10 &

172 IF nfzi=bola THEN &0 TD 17

L
!

am fas

=|1s {EE| 2w
@ 1a |25 |50 || 44

1@ |i7v |2a |21 |TEjam

lf 18| &S |0 |28 |4l

lz|le|aS |23 |48 (47

1T |a@|a7 | 2a || as

o o] e o

MENERESEIEE

E|JEiEE _HTJE]JE;

t . 4
g|is|@a|2e|2T 42y

L i - friem
1@ A7 | &+ (31 |38 ]4T4
rifimjas|se|zajan]

1 e E EERETR Bl

13 |eejzr|3alssas|

plofale]olnfe

r + T
JJ|31|EQ|JE|‘;LfEJ

132 IF 2313 THEN LET s=l; LET
y=y+3

133 HEXT h

135 FOR h=1 7O 7

36 LET tih,21=1

137 NEXT h

138 LET t1B,2:=4: LET t(5.2)=4

140 FOR h=i 10 49

147 FRINT FPAFER &1 INK ZgAT 4§
Neldotih,Zhthy BEER ,05,n~5

145 NEXT b

{45 IMk 2: LET ==dy LET y=072:
EQR n=1 TD 8: ELOT u,v: DRAR 150 |

173 MEXT :

175 IF bolaci® THEN FPRINT AT 7
221" "ibola

{BD IF bolarz=10 THEN FRINT AT
7.23:bola

1E5 IF INKEY$="s" THEN ED TO 2
30

1Bt IF IMKEY$="E" THEM EO TC 2
30

200 IF k=! THEN B0 TO 170

A afi=|ems
2| wjre|a
ajae|ir

a | 11 )P
SElas|am

2 iil;b'
7liajza

360 PRINT AT tibola,li, tibola,2
}; IMVERSE lsbola;s IMVERSE : B
EEP 5,12

383 LET nihl=bola
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390 NEXT h

193 IF k=! THEN FRINT AT 20.0:

400 PRINT AT 20.0:“INPRINIR :5/
Nl 2"

410 IF INKEY$="c* OF INKEY$='S"

THEN FPEINT AT 20.03"
"y FOE n=0 0 1d: FEINT ¢
AFER 134T n,22;" 1 KEXT
n: COFY : BO TO 4a0
470 IF INEEY$="n" OR THEEYS="N"
THER &BO T8 dal
430 &0 1O 410
450 PRINT AT Z0,0:°CTRD BOL

ETQ
{a/Ni ?*: FOR n=1 TD 80: NEXT n

p———

B = (o2 ze] e |12]

- |J.'-I,_}| o el |4 a
3 b=—4

= A | LT | &S |21 AE | 4=
+ +

d | L1 (BN |2 =Z |3 | AE

! =i Mt

=liz|iw|=e .-_-I.l.u:a..'
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Sliz|ao(a"|nae |EER(Ss
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470 IF INKEY$="s" OF INEE¥$="5"
THEN RUN

480 IF INKEY$="n* OR INKEY$="H"
THEK 570P

490 60 TO 470

/-0 NOMEROS DE £5TA )
JEMAVA .S':?HJ_

e 21

f/, 2
a'_f’ i rqr..'l |rru"

@

£455.. HASTA LA PROXIMA
SEMAVA . BUENAS wmssl
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Los standares ¢

En estos miomentor mischos profesores esfan seriamente preocupaaas con i

introduccion de la informatica en las escuelas. Tarde o fe .’.’.'J,’J.":a!rrs iiepa e

LT A | } ¥ r 4 | . [
problema de los lenguages y la version BASIC a utilizar. Pero égue som fos

.-'.-'.-:n'rs'r.a".-.'.l".-' .-'.?,',-"f.-J"f.J'f'd,'.".{'r'.-..':" ,'-f-.ﬂ"' Iz:.’('?f?f::".' ¥ Ilrh.if: Ga reia, miembror del .":'II-':{.‘;.-".m el

investigacion educativa del Instituto Politéenico de F.

.IIJ -i';lf' .E‘:'-"'a'n'...-'l.";. HS

) I } ' PR, - il s RS ._.'_
Ofrecen wnag Vision clagra y Semciiia ae ios standars INfOrmdaiiens rediel.

as normas standard tienen

como origen a diversos organis-

mos de normalizacién, y los
mids importantes en el terreno infor-
mdtico son ¢l ANSI (American Na-
tional Standard Institute) y el 150
(International Standard Organiza-
tion).

En la prictica el 150 es el que reali-
za la coordinacién a nivel mundial de
las tareas de los diversos organismos
de normalizacidn nacionales (ANSI, el
inglés B3I, alemdn DIN, espaiiol UNE,
elc.), aunque normalmente en informd-
tica suele ser el ANSI el encargado del
establecimiento de las normas, y ¢l ISO
los revisa aprueba, en estos casos
como por ejemplo al normalizar ¢l BA-
SIC, ¢l ANSI colabora con diversos co-
mités de otros paises, por ¢jemplo, la
Asociacion Europea de Fabrican-
tes de Ordenadores ha participado
en los trabajos de normalizacién del
BASIC,

l.a fuerza de estos grandes organis-
mos internacionales de normalizacidn
es tal, que el ANSI consiguid que la
prestigiosa IBM, cambiase su juego
propio de caracteres EBDICD por el
ASCII normalizade.

Vista esta introduccidn vamos a ver
las tareas que estos organismos estdn
realizando ahora y las repercusiones

que van a tener, dado que en estos mo-
mentos estin renovando radicalmente
las normas de los lenguajes de progra-
macidn.

Uno de los lenguajes que mads se ha
renovado ha sido el BASIC. En sus ori-
genes, era muy simple y ficil de apren-
der, pero actualmente se ha complica-
do extraordinariamente, y existen clen-
tos de variantes. Ademds cs utilizado
de forma masiva en el aprendizaje de la
programacion, resultando deformante
por su falta de estructuracidn, actual-
mente obsoleto si se compara con cual-
quier moderno lenguaje estructurado.

MNaturalmente, conscientes de este
problema los organismos de standari-
zacion, han renovado ¢l BASIC, con-
virtiéndolo en un moderno lenguaje
estructurado,

Dado que el lenguaje BASIC es el
mis utilizade en los centros docentes,
en la referencia (1) pueden encontrar
los profesores una exposicién bastante
completa de cudl va a ser el BASIC
standard. Y naturalmente poder com-
parar personalmente con el que le
ofrezcan.

Mo sélo se efectia la renovacidn del
BASIC, también se ha establecido un
sistema standard de grificos, el Gra-
fics Kernel System, norma 1SO, que
aunque todavia no existe mucha infor-

macidn sobre él, parece desarrollado
para permitir que los programas que
utilicen grificos puedan funcionar en
cualquier equipo sin problemas, aun-
que varien las caracteristicas [fsicas.
Obviamente los grificos de los nuevos
lenguajes normalizados como el BA-
SIC ANSI, creemos que son compati-
bles con el GKS.

Las tareas prosiguen y se estd am
pliando el Pascal standard, y normali-
zando el nuevo lenguaje C.

Para gestién, el tan declarado como
obsoleto Cobol, se renueva también cn
la versitn standard Cobol ANSI 85,
tercera norma sobre este lenguaje, las
anteriores son la ANSI 64, ya obsoleta,
y el Cobol ANSI 74, un poco anticua-
do, obviamente el Cobol ANSI 85 no
estid precisamente anticuado.

En el mercado se encuentran equi-
pos con Cobol, y cs cnormemente sos-
pechoso el que den nombres variados
pero suelen esconder a qué version del
standard corresponden, no es lo mis-
mo tener el Cobol 85, que el 64, aun-
que se llamen Cobol los dos.

Un detalle curioso, pero enorme-
mente importante, por sus repercusio-
nes a nivel de los sistemas operativos,
es que la mayorfa de los nuevos estin-
dares (incluido ¢l BASIC), tienen defi-
nidos procesos concurrentes, es decir,
poder establecer que se hagan varias
cosas a la vez, lo que impide el que se
puedan: implementar en la mayorfa de
los sistemas operativos llamados stan-
dars, dado que muchos de estos carecen
de la posibilidad de multitarea.

Ademds, se estdn normalizando con
gran potencia de procesamiento y gran
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facilidad de programacidn, esto natu-
ralmente exige mucho a los ordenado-
res v por ejemplo se considera que el
BASIC Standard no se va a poder im
plementar en los ordenadores basados

en microprocesadores de 8 bits, segin
la referencia (2).

Obviamente creemos que esta situa-
cidn de renovacién de las grandes nor-
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mas de la Informdtica, hay que tenerlas
muy cn cucnta s no qU.CICITIDE qI.IC
nuestros equipos se queden anticuados
nada mds comprarlos, aungue como es
obvio esto no quiere decir que tenga-
mos que comprar obligatoriamente
equipos de 16 o mds bits, y con siste-
mas operativos multitarea, equipos
econdmicos de B bits, pueden ser inte-
resantes. Siempre que no nos enpaile-
mos% pensandﬂ que tenemos el dltimo
modelo, y el ultimo standard, dado que
en el mercado espafiol no hemos visto
ningtin BASIC standard (norma reco-
nocida), y en un 8 bits, no cabrd nunca
un BASIC stawdard, por mucho que
diga lo contrario la publicidad.

Para aquellos mds interesados, se es-
peran pronto implementaciones del
BASIC standard, y ya hay en el mercado
algunos equipos con versiones de tran-
sicidn.

Esperamos que os haya servido para
ayudaros en el maremdgnum de stan-
dards.

José Guzmiin
José Gareia Luna

Referencias

(1) «Normalizacion del Lenguaje
BASIC». Francisco Serrano Alonso,
Munds Electrénico, septiembre 1984,

(2) True BASIC, Popular Compu-
ting, traducido como BASIC .Auténtics,
Ordenador Popular, diciembre 1984,
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UN CRASH NO DESEADO

Al proteger un progra-
ma con la instruccidn
POKE 23659,0 observe

que al encontrar la ins-
truccion CLS o PAPER se pro-
ducia el CRASH, por lo que de-
duje que si en el programa se
variaba la situacion de estos co-
mandos se resolveria el proble-
ma utilizando, por efjemplo,
POKE 23659,2: CLS: POKE
23659,0. (Hay alguna otra ins-
truccicon en la que deba hacer lo
mismo?

Jesus M. Garcia
Mieres {Asturias)

En efecto, si utilizamos este
«POKE= cualquier intento de uti-
lizar las dos lineas inferiores blo-
gueara el ordenador. Es un sis-
tema que solo resulta verdade-
ramente practico cuando se em-
plean programas en codigo ma-
quina, ¥ en especial mientras
dura su proceso de carga. De to-
das formas, si te decides a utili-
zar este tipo de proteccion debe-
ras desactivarla en cada CLS,
INFUT, CLEAR, SAVE, RUN vy
cuando utilices los canales Oy 1
(por ejemplo, en PRINT +0). @

iIUN LECTOR QUE SE LAS
SABE TODAS!

Mucho trabajo y esfuer- g~
zo, segun publican en §
su nimero de agosto, le q
costd a Daniel Julia
Lundgren acabar y terminar con
el juego UNDERWURLDE. Pero
mds trabajo le costaria si para
ello empleo el mapa del juego
SABRE WULF!!! (Asi aparece en
la fotografia en la pagina 8.)

Por otra parte, Jordi Pascual,
que envia los POKES para el
juego ALCHEMIST, no se da
cuenta de gue algunos lectores
de ZX como yo (tengo todos los
nimeros)] compran también
otras publicaciones como, por
ejemplo, MicroMania (concreta-
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mente el niumero 3). Yo ya los

habia probado y, por cierto, nin-

guno de los dos me funciona.
Muy atentamente.

ES P

Badajoz

Efectivamente, aparece Daniel
Julia con el mapa que no corres-
ponde, pero es que en esa foto-
grafia habia salido mas favoreci-
do v, clarg, ne hubo quien le con-
venciera de gue la otra era la
apropiada. En realidad, Daniel
habia oblenido el mapa de los
dos juegos.

Amonestamos publicamente a
Jordi Pascual, en el caso de que
realmente copiara esos POKES,
cuya inutilidad tambien nosotros
hemos comprobado.

DATAS ERRONEOS

Debido a un error gue
cometi en las «DATAS» e
del programa para alar-

gar caracteres en BA-

SIC, publicado en el nimero 17
de ZX, al poner el cursor en
modo grafico, pulsando «w»
sale en la pantalla «INKEYSS$»;
con «y» sale «FN»; con «z» sale
«POINT»; con «x» sale «Piu; y
con «v» sale «AND». Todo esto
con el cursor en modo grafico.
Me gustaria saber si esto se
puede arreglar mediante algu-
nos «POKES» o con algo pareci-
do.

Francisco Caparros
Sant Cugat (Barcelona)

El hecho de introducir un dato
Brroneon en un programa en codi-
go maquina puede hacer que se
«derrumbe~» todo el sistema, o,
dicho en otras palabras, que el
crdenador se gquede blogueado,
pero esto pasara sin dejar nin-
guna secuela (salvo la perdida
de lo que hubiera en memoria)
en cuanto hagas un reset o des-
conectes y vuelvas a conectar la
fuente de alimentacion. La ~ave-
ria» que tanto te preocupa la su-
fren todos los Spectrum gue co-

nocemos, v se debe a que solo
hay 21 posibles caracteres gra-
ficos (de la «a» a la «u»), por lo
que si intentamos imprimir uno
de los no existentes (wy»—«zn) la
magquina «se hace un lio», con el
resultado gue mencionas. Hu-
biera sido un detalle por parte de
los creadores del sistema opera-
tivo que, cuando intentaramos
esta clase de cosas, el ordena-
dor nos contestara con algun
mensaje de error. Nada es per-
fecto.

CAMPEONATO DE LIGA

Pregunta: Estoy inte-
resado en guardar el
programa CAMPEONES
publicado en el nimero
22, para hacer clasificaciones
de competiciones de liga, ya
que estoy vinculado directa-
mente a una federacion deporti-
va. Digitada la linea 3150 y al
pulsar ENTER la linea no entra
en el programa y sale una inte-
rrogacion entre los signos me-
nor que y mayor que de la si-
guiente forma:

3150 IF e=20 OR (e/2) < ?>
INT (e/2), etc.

Por ser novato les ruego dis-
culpas si el fallo se debe a algo
elemental.

También les ruego me indi-
quen si existe algun programa
comercial para confeccionar ca-
lendarios de competiciones de

liga.
Heriberto Freijeiro
Vigo

Respuesta: Efectivamente se
trataba de una cuestion bastan-
te elemental, en la que mas de
uno hemos tropezado al princi-
pio. En el Spectrum el simbolo




desigual < = no puede introdu-
irse por separado como usted
hecho. Hay que pulsar la tecla

W. Facil, éverdad?

Respecto a un programa co-
mercial de confeccion de calen-
larios de competiciones solo te-
nemos conocimiento de uno;
Campeonato Nacional de Liga.
Esta fabricado por Dimension
MNew y comercializado por Idea-
logic en Barcelona (C/ Valencia,
85.Telf.: 253 86 93.Barcelona).@

ALLENDE NUESTRAS FRONTE-
IAS

Pregunta: En el nume-
ro 16, hablan de una ru- E i -
tina apta para borrar | -~ |
blogues de lineas y dan
diversas instrucciones en arden
a su manejo. Pero la rutina no
se la ve por ninguna parte. Uno
esta acostumbrado a otro tipo
de rutinas en codigo maquina a
base de un bucle y con la ayuda
de sentencias READ...DATA.

También quiero decirles que
el Spectrum se empieza a co-
mercializar en este pais y con
un precio doble que en Espaiia.

Y que los pocos libros revistas
gue se ven sobre este ordena-
dor vienen todos de Esparia y a
precios desorbitantes: 2.000
pesos (dos australes) me pidie-
ron por un numero atrasado de
su revista. Al cambio, unas 500
peselas.
P. Arboleya
Rosario (Argentina)

Respuesta: En el numero 18
solo aparecia la rutina en en-
samblador. No obstante, debido
a peticiones similares a la suya,
se incluyo la rutina con READs y
DATAs que usted pide, en &l nu-
mero 17,

No obstante, en agradecimien-
to por su carta «a larga distan-
cia», le enviamos copia de dicha
rutina por correo ordinario. W

PROBLEMAS CON UN
PROGRAMA

En la pdgina 31 del nu-
mero correspondiente
al mes de agosto de su
revista —seccion lecto-
res— publican un programa
para cargar una subrutina en

= = e T U S e e e e e e e TSR T e SR R

c/m que permite almacenar
pantallas en otra zona de la me-
moria. De entrada hay un error
en el programa cargador, pues
de los 25 bytes que hay en los
DATA sdlo carga 24 (FOR n=0
TO 23). Pero una vez hecha esia,
correccion el praograma sigue
sin funcionar, supongo que de-
bido a algun error de imprenta.

José A. Sinchez
Osuna (Sevilla)

Efectivamente, por un error de
imprenta se nos «colo» una
coma donde no tenia gque estar,
con lo gue la sequnda subrutina
no valia para nada. El programa
corregido queda como sigue:

10 CLEAR 57999
20FORN=DTO 23

30 READ A

40 POKE 65000+N,A

S50MNEXTN

60 DATA
7.237.176,201.

Con RANDOMIZE USR 65000 se
almacena el contenido de la
pantalla en la memoria, v RAN-
DOMIZE USR 65012 efectia la
operacion contraria.

ANUNCIESE
por

MODULOS

MADRID
(91) 733 96 62

BARCELONA

(93) 3014700

LX 1 57




DRAW, POLIGONOS Y «OTROS
BICHOS»

éQué funcion tiene el

tercer niumero de la ins-
truccion DRAW? ¢ Sigue

algun algoritmo o re-

gla? He observado que se eje-
cuta DRAW 50,50,2°n"Pi (sien-
do n- 141) aparece una raya.
También he probado con otros
valores, dando como resultado
figuras muy complicadas. Y, por
dltimo, éme podriais dar algu-
nos valores que dieran poligo-
nos?

Ignacio Pociello
Barcelona

Con el parametro a que te refie-
res indicamos al ordenador el
numero de radianes que debe gi-
rarse a medida que se avanza. Si
éste es positivo se gira a la iz-
guierda, mientras que si es ne-
gativo se hara a la derecha. Si no
lo especificamos tomara valor 0,
con lo cual el resultado sera una
recta. Si utilizamos un numero
superior a 2*Pi lo logico seria
gue diera invariablemente un
mensaje de tipo Integer out of
range, ya que el angulo que le
damos es mayor de 360 grados.
Pero el resultado no siempre es
éste: el ordenador se empena en
ejecutar nuestra orden, con el
consiguiente trazado de rectas,
extranas figuras giratorias, cir-
cunferencias de varias vueltas,
etc.

Con el comando DRAW, como
hemos visto, podemos trazar
rectas y arcos de circunferencia,
pero no poligonos, para lo cual
no hay ningun comando especi-
fico en el Spectrum. Debes, por
lo tanto, introducir el programa

adjunto (poligonos regulares)
que esperamos te resuelva la
papeleta.

S5REM Poligonos regulares.

51
10 INPUT “numero de lados? ;1
2[:- INPUT “coordenadas? *x;

i

351NPUT “long. lado? »;z

SR EX

40 PLOT x+z.y
S0FORn=1TO 1
60 LET a=x+z*"COS (2°Pl/1*n)
7OLET b=y+z*SIN (2*PI/1*n)
80 DRAW a—x,b-y

90 LET x=a
100 LET y=b
110NEXTn =

ELECTROCARDIOGRAMA

Con respecto al progra-
ma ~analizador de soni-
dos», publicado en el

numero 9 de la revisia,

os animo a que hagdis la si-
guiente prueba: funcionando el
programa en opcion 1y procu-
rando que no haya ruidos, se
apoya el micréfono sobre el co-
razdn: veréis que estupendo.
PERFECTO ELECTROCARDIO-

'GRAMA.

Pedro Femandez
Zaragoza

Felicidades por el descubrimien-
to. Aprovechamos tu carta para
demostrar una vez mas el co-
rrecto funcionamiento del pro-
grama. Si descubres otro uso del
programa no dudes en comuni-
carnoslo. @

PROGRAMAS EN BETA BASIC

Desearra me contesta- gg_
ran si se pueden enviar s
programas a su revista (%
escritos en BETA BA-
S5IC, ampliacion del BASIC del
Spectrum realizada por BETA
soft y distribuida en Espaia por
Ventamatic.

Manuel Vina
Luanco [Oviedo)

Aunque no podemos llenar
nuestras paginas de programas
escritos en BETA BASIC (dado
que s50is una minoria los que lo
utilizais), estamos muy interesa-
dos en publicar alguno de estos,
siempre que igualen O superen
en calidad y originalidad a los
que recibamos en BASIC «de
andar por casa». No te hagas
esperar... iestamos cargando el
BETA BASIC!

&¢SPECTRUM EN ROSA?

é¢Como podria conse-
guir en mi Spectrum co-
lores como el rosa, ma-

rrén o naranja? Sé que

se puede conseguir porque he
visto estos colores en algdn
programa, lo que no s€ es como.

Rafael Aranda
Valencia

Si ejecutas el programa adjunto
{«demostracion mezcla de colo-
ress») veras en pantalla una serie
de tonalidades inusuales en el
Spectrum. Esto se consigue, en
primer lugar, gracias a la subruti-
na de la linea 100 en adelante,
que crea en la «=a» en modo gra-
fico un «idem» gue s una espe-
cie de tablero de ajedrez en mi-
niatura, cuya finalidad es mez-
clar los colores de la tinta con
los del papel. El resultado de-
pendera de la calidad de la ima-
gen de tu TV, pues cuanto peor
sea eésta mejor sera la mezcla.
Como podras observar con este
sistema solo podras trabajar en
baja resolucion, es decir, gque
tendras que hacerlo con cuadri-
culas en vez de con puntos.
1 REM demostracion mezcla de
colores.
5G0 SUB 100.

10OFORn=0TO7,

20FORm=0TO n.

3O PRINT BRIGHT 1; INK n; PAP
ERm; CHRS$ 144+CHRS 144;

40 PRINT «INK =;n;»,

S50NEXT m

BONEXT n

70 8TOP
100 REM subrutina creacion
LUDG
110FORn=0TO 7 STEP 2
120 POKEUSR "a''+n,170
130 POKE USR “a''+n+1,85
140 NEXT n
150 RETURN )




CUANDO EL SPECTRUM NOS
MIENTE

3 elevado al cuadrado -
es 9; lo comprobamos
PRINT 3 2=8. Por otro

lado, 9 dividido entre el
cuadrado de 3 serd 1: PRINT
9/3 =1 pero no le pidamos la
parte entera, nos mentira:
PRINT INT {9/3 2}=0 FALSO.
Esto ocurre porque el Spectrum
no dispone de un circuito espe-
cial para hacer potencias y lo
calcula con logaritmos, siendo
3 2-=9.090909.

Al pedirle 9/32, que senia real-
mente 0.999 nos redondea y
nos devuelve 1. Pero si le pedi-
mos la parte entera (de 0.9999)
no nos miente y nos devuelive 0.
Es decir, que podemos trabajar
con potencias siempre que no le
pidamos la parte entera.

Eduardo Orts
Alicante

Agradecemos tu aclaracion so-
bre este tema que seguro a mas
de uno se le habia atragantado.
Contamos con gue sigas man-
dandonos tus ideas. Gracias. @

ACCESO A MENSAJES DE
ERROR

He encontrado un pro-

grama para acceder a la

tabla que contiene los
mensajes de error del
sistema, pero dicho programa
no funciona. En la mayoria de
los casos me da el error | (FOR
without NEXT) en la linea 40.
£Qué debo hacer?

10 POKE 23760,207
20FORN=0TO 255

30 POKE 23761,N

40 PRINT USR 23760

S50 NEXTN

lgnacio Ferndndez
Cadiz

Lo gque se pretende hacer con
este programa esta relativamen-
te claro: «pokears en la direccion

23780 el valor 207, gue en en-
samblador equivale a rst 8. Esta
orden llama a una subrutina de
la ROM gue imprime el mensaje
de error que corresponde al va-
lor que sigue al rst 8 incrementa-
do en una unidad. De esta forma
se pretende, «pokeando» en
23761 los distintos valores entre
0 y 255, forzar los diferentes
mensajes de error. Ahora bien,
tanto en el programa como en tu
carta hay cosas que no estan
claras:

— En primer lugar, las direccio-
nes utilizadas: en plena area de
informacion para canales si no
tenemos interface 1 y si este
esta conectado las correspon-
dientes a la variable del sistema
NTNUME (numero del blogueo
de la red).

— Al ejecutar el rst 8 se fuerza
el error, con lo que el programa
se detiene indefectiblemente.

— ¥ sa detiene precisamente en
el primer mensaje, que, al tener
“n"" el valor 0, es precisamente
el 1: NEXT without FOR v no el |
(FOR without NEXT) como tu
aseguras que ocurre.

— Ademas, los posibles valores
serian entre O v 26, que son los
mensajes disponibles; el utilizar
otro valor podria tener las con-
secuencias mas inesperadas,
desde un 0 OK hasta el temible
CRASH del sistema.

La solucion mas sencilla consis-
te en ejecutar cada vez las li-
neas 10,30y 40 dando a n los di-
ferentes valores. @
RAM del ZX-SPEC- g
TRUM 16K. Al comen-

zar a elaborar un programa
en el cual era necesario reser-
var unidades de memoria, di-
mensioné una matriz con la si-
guiente linea: 10 DIM
a5(400,31). Para comprobar si
el ordenador admitia tal dimen-

sionamiento, procedi a pulsar
RUN y ENTER y obtuve la res-

ouT OF MEMORY

Quisiera hacerles una
consulta referente a la

puesta de Out of memory. Esto
me hizo pensar que si el Spec-
trum no admitia una matriz de
400 lineas por 31 caracteres,
su RAM no era de 16K ([ya que
400°31 - 16000]). Tal respuesta
del ordenador me sorprendic y
procedi a disminuir la matriz,
llegando al Iimite madximo de
DIM a§(8702,1). Si la matriz se
dimensionaba hasta (8703,1) la
respuesta del Spectrum volvia a
ser Out of memory. Consulte en
Investronica y Sitelsa, ambos
distribuidores del Spectrum en
Barcelona, pero no obtuve res-
puestas satisfactorias. Asi,
pues, me dirijo a ustedes con la
esperanza de que su respuesta
disipe mis dudas.

Mi pregunta es: los resultados
obtenidos al dimensionar la ma-
triz hacen suponer que la RAM
del Spectrum 16K no es supe-
rior a 8702 unidades. ¢Hay algo
qgue nada tenga que ver con la
RAM y haga que sdlo se puedan
dimensionar matrices de tales
dimensiones?

Alberto Corres
Barcelona

La memoria RAM de tu ordena-
dor es de 16K, pero debes tener
en cuenta gue de ellas, mas de
6K las ocupan el archivo de pre-
sentacion visual y el de atribu-
tos, es decir, lo que en ese mo-
mento hay en la pantalla. Por
otra parte, estan los graficos de-
finidos por el usuario, las varia-
bles del sistema, la informacion
para canales, el buffer de la im-
presora, el espacio para tareas
eventuales, la pila del calcula-
dor, la pila de maquina v la pila
de GOSUB. Una serie de datos -
necesarios para el sistema ope-
rativo que tienen que estar en
RAM pues son modificados con-
tinuamente. Ademas, al dimen-
sionar una matriz se necesitan
algunas celdas de memoria para
separar los distintos elementos,
etc, Esta es la razon por la que
trabajando en BASIC no puedas
disfrutar de la totalidad de esas
16K de tu ordenador.
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abc analog

Tfnos: (31) 248 B2 13 - 242 50 58
Telex: 44561 BABCE

Santa Cruz de Marcenado 31
(Despachos 3° 13, 3° 14 y 4° 20)

28015 MADRID

VALL
por 200 pts.
en la compra de un
articulo de ABC Soft
sefialado con

por S00 pts.
en la compra de un
articulo de ABC Soft
senalado con

W

vALD
por 780 pts.
en la compra de un

articulo de ABC Soft
sefialado con

WKW

Vi dadl
por 200 pts.
en la compra de dos
articulos cnalquiera

de ABC Soft del
boletin de estrellas

VALL

por 1.500 pts.
en la compra de un
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Calculin

Con frecuencia se i
ce que los ordenadores
v caleuladoras nos ha-
cen olvidar hasa s
mas elementales opera-
ciones matematicas

Sin embargo, con una
correcta utilizacion pue-
e contribuir a desarro-
llar la capacidad de
cilcula, como demues-
tra €st¢ programa gue
plantea ejercicios de su-
mas, restas, muliiplica-
ciones, divisiones v
CCUACIONES.

Aunque no lo parez-
ca, es muy divertido,
debido sobre todo a los
tipicos “piques” con la
maguina ¥ a que el
tiempo para responder
es limitado.

La presentacion esta
muy  cuidada.  Utiliza
dos tipos de letra, ade-
mds de la propia del
Spectrum. La primera la
consigue mediante una
rutina de caracteres gi-
gantes, v la segunda uti-
lizando los caracteres
grificos (listados 2 v 3).

El cuarto listado co-
rresponde a un subpro-

4
':;._%ﬁ ; F(ﬁ') Ti4n- (5"'5’

!_"m,nn.li"'ﬁ i
2

grama que se carga des-
de la linea 5087 del pro-
grama principal.

Calculin debe ejecu-
tarse mediante un GO
TO 9992 para que car
gue los graficos y la su-
brutina en codigo ma
fuina.
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8 LET prom=FPI-FPl: LET x$="0"1
LET in=FI=

21 IF INKEY%=:% THEN LET in=F
I/FI: LET ii=3: GO TO 95

23 LET prom=FI-FI1: LET in=FI-F
|

Ll B el R
En GO TO 1000
1000 IF in=1 THEN LET g=INT
om/vVaL med: LET q%=5TR% q:
rom=FI-FI: GO TO 1104
1214 LET prom=prom+ (YAl
092 REM
5097 REM

in=1 AND z%="3" TH

(pr
LET p

aqF=p)
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AJEDREZ

Los ordenadores se enfrentan en
sendos campeonatos de ajedrez. Uno,
llevado a cabo en Londres entre ¢l 28
de septiembre v ¢l 2 de octubre de
1983 es el conocido Exrapean Microcom-
pater Chess Championship que se realiza
cada t:_'mr:-nrni{:i desde 1978, El otro,
organizade por la Arseciation far Compu-
ting Machinery se efectua en Nueva

York.

En la competicidn europea los mejo-
res Programas amatenr de fl-jl.'.L!l'L'E mi-
den sus fuerzas con los programas co-
merciales v justamente uno de los pri-
meros, ¢l Advance 3.0 obtuvo la
mayor puntuacion en la dltima edicién.

Fl Advance, programado por Mike

Johnson vy Dave Wilson —que va ha
bian logrado el primer puesto ¢l ano
anterior— tuvo en esta oportunidad
serias dificultades para ganar el torneo.
Perdio la partida frente al Constella-
tion, que ocupd el tercer puesto, al ser
vencido por tres versiones del Cyrus:
el Ches 2001, ¢l Cyrus 2.5 —adap-
tados para el ordenador Sirius—
v ¢l Cyrus IS Chess para el Sinclair
Spectrum.

l.a versidn de Johnson v Wilson estid
construida en basce de un micre Ad-
vance de 16 hits que trabaja unido a
un ALL de 64 bits. El Chess 2001,
triunfador del tornen de ajedrez co-
mercial es una mdqguina producida por
Mewcrest Technology, de Hong
Kong, v ¢l programa es una version del
Cyrus 2.5 creado por Richard Lang.
Il Chess 2001 también puso en aprie-
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tos al Advance 3.0, aunque finalmen-
te perdid la partida.

En la modalidad de ordenadores fa
miliares, el Cyrus 2.5, otra version de
Richard l.ang, empatd con el White
Knight II de BBC Software cscrito
por Martin Bryant. Ambos ocuparon ¢l
cuarto lugar ¢n la clasificacion general,

El Caesar, un progrma creado por
un farmacéutico, consiguio una exce-
lente posicidn —sexto puesto compar-
tido con Cyrus IS v Colossus— espe-
cialmente si se tiene en cuenta que es
unao de los pocos presentados genuina-
MCNRE aMralenr.

:';i%
:H:!cntin

En el encuentro de ACM en Nueva
York, los bicampeones del pasado ano,
Bob Hyart v Ken Thompson lidian
nuevamente, [l programa de Hyat
compite a bordo de un superordenador
Cray-1 mientras que ¢l de Thompson
para Bell Lab lo hace en un sistema
dedicado.

Ambos programas tienen las muixi-
mas posibilidades entre los 24 finalis-
tas que participan del rorneo. Hyatt, di-
rector del Departamento de Sistema en
la University of Southern Mississippi, en
Hattiesburg, opina que su programa
tiene ¢l 99,99 por ciento de posibilida-
des de vencer a cualquier ajedrecista
incluyendo a Boby Fischer y Anatoli
Karpov. El mismo ha jugado con ven-
tajas frentc & su propio INvento, oror
giandose | minuto por movida y conce-
diéndole sélo 1 segundo al ordenador.
A pesar de ello fue aniguilado.

Segiin las reglas del rorneo ACM,
cada competidor tiene 3 minutos por
movimiento. En ese tiempo la miquina
de Thompson analiza aproximadamen-
te 20 millones de jugadas posibles en el
curso de los B movimientos sucesivos.

T2/ XX

El ordenader Cray-1 cn igual lapso es-
tudia 3 millones de jugdas, aungue
Foyart advierte gue estd en condiciones
de vencer quitdndole importancia a la
mayor velocidad de su oponente.

A los colosos no les sucede como a
los seres humanos: no s¢ cansan, no s
distracn ni se ponen nerviosos. Tam-
poco pueden, los ordenadores hacer
uso de la intuicion, resolver en un mo-
vimiento genial ¢l destino de una parti-
da.

b e e T e e
IEII:rcqgrarrla

Antes de comenzar con la deserip-
cion del programa, hay que senalar que
éste no ¢s un jucgo «inteligenten. Lhis-

ndrd de dos tableros de ajedrez el
tradicional y otro para el ajedrez mo-
derno, asi se Hama.

65381 | 2R LD  HL. (23686)
62384 5% 28 LD DE.256
65387 [0S PUSH DE
653648 | 19 ADD HL ,DE
65389 |11 65 FC LD DE ,B4613
65392 (D6 PUSH DE
55303 (@1 ea a3 LD BC,760
65296 | 76 LD A, LHL)
65357 (c8 17 AL
65399 (86 oR  (HL)
65 15 LD IBE) A
65481 23 TINC HL
65482 |13 ING DE
65403 |28 DEC BC
65404 |78 LG A,B
65405 Bl oR G
65406 |28 F4 JR NZ, 244
65486 |E1 POP
semles 0 TR e
&541@
65412 |32 36 SC LD (256861 ,HL
65415 |Ca RET
65416 (2R 36 SC LD ML, (23686)
65419 |81 @8 @3 b BC,
65422 |0A DA SC LD A izazom
65425 (30 DEC
65426 (17 RLA
65427 (17 RLA
65428 |17 BLA
65429 (17 RLA

17 RLA

1|5F Lo E.A

16 @8 LD D,@
E5434 | ES PUSH HL
65435 | @9 ADD HL,BC
654 19 ADD HL ,DE
65437 | EB EX DE.HL
65438 |[E1 FOP HL
65439 |91 E@ @2 LD BC,736
65442 |89 ADD HL .BC
65443 (ED EX DE.HL
G54 BaE 28 L B, 32
65446 | 7E LD A, (HL)
65447 |4F LG CiA
65448 |17 RLA
65449 (81 OR C
65458 (A9 XDR C
65451 (FS PUSH AF
B5452| 70 LD A,C
65453 | 1F RRA
65454 |B1 o C
65455 | A9 XOR C
65456 | AF L6 C,A

G5457 |FL POP AF
65450 | Bl orR C
65459 |12 LD (DE) ;R
68 (23 INC HL
6546113 IMC DE
65462 | 1@ EE DJNZI 238
GS464 | CT RET
65465 |F3 oL
E5466 | @5 LD B,176
65468 | CD AF BE CALL 3759
65471 |C9

Por supucsto que todos los movi-
mientos posibles en el juego estin con-
templados ¢n Tablero: movimientos
"LiTTI'['!I]I::ﬁ {:"I.PII.I!"'I.'Q [‘.nrm]'mcium:*: 0 COro-
niaciones de peon, capturas al paso v
enroques, Sin embargo, dadas las limi-
taciones cvidentes, no sc controla que




el rey deba defenderse o quede al des-
cublerto,

Tablero consta de dos partes. La pri-
mera se destina a la creacion de las pie-
zas del jucgo y unas pequenas rutinas
en codigo de mdquina que mds adelan-
te describiremos. La segunda son los
juegos. Del ajedrez clisico no hay nada
que decir; es suficicntemente conocido.
El ajedrez moderno, pricticamente
desconocido, consta de 18 piczas (9 fi-
guras y 9 peones) por cada bando y se
desarrolla en un tablero de 81 escapes.
La nueva figura recibe ¢l nombre de
Ministro v es realmente imprevisible
en sus actuaciones y mds poderoso que
la dama pues su movimiento puede ser
como ¢l caballo o como el alfil. Se colo-

ca a la izquierda del rey (la dama a la
derecha de éste). Observard enseguida
que los alfiles de ambos bandos corren
por diagonales de color negro, y el rey
es ahora la pieza central del juego, no
s6lo por su valor estratégico sino por
su situacion en el tablero (la columna
5). La simetria de la disposicién de las
piczas y la del tablero mismo, las cua-
tro esquinas son de color negro, pone
¢n igualdad de oportunidades a los dos
contendientes, aunque también inicien
la partida las blancas.

Primer programa:
Creacion de piezas

En las lineas 100 a 1180 sc hallan los
datos para la creacion de las piezas del
jucgo. Esta forma de presentarlos re-
sulta muy prictica durante ¢l disefio.
Anfmese a crear sus propias piezas.

En las lineas 1210 a 1570 se hallan
los simbolos convencionales que la Fe-
deracion de Ajedrez Moderno ha esta-
blecido para cada una de las piezas con
objeto de universalizar las notaciones,
Concretamente son: 0, ,7 W, , .

En las lineas 1600 a 1690 se in-
cluyen los datos para las rutinas en e6-
digo de mdquina. La primera, situada
en las direcciones 65381 a 65415, se
encarga de crear un conjunto de carac-
teres ASCII de doble ancho (séle en
los trazos verticales). Este conjunto co-
mienza en 64613 y ocupa 768 bytes. La
rurina acmia sobre el conjunto de ca-
racteres presentes en el momento de
acceder a ella y modifica la variable del
sistema CHARS de acuerdo con la
nueva ubicacién del conjunto. 51 desea
colocarlos en otra direccidn sélo debe
modificar el contenido de las direccio-
nes 63390 y 65391 con la direccion
real del nuevo conjunto,

La segunda rutina, de 63416 a
65464, sdlo serd utilizada cuando de-
seemos la reproduccién en papel de la
situacidn del rablero. Cada vez que sea
requerida, los caracteres «/'n, « », udl y
«—» se sustituirdn por el perfil de la
pieza que deba imprimirse.

La tercera rutina llama a la rutina
COPY dc?x ROM para copiar sdlo el
tablero en cada uno de los juegos.

Para crear un perfil de una pieza, la
segunda rutina (Programa 1-b) utiliza
una variable en la direccién 23728 que
es llenada desde BASIC con el eddigo
de la pieza. A partir de este valor se
busca la pieza en el conjunto de carae-
teres, se crea su perfil v éste se coloca
en lugar de los caracteres citados. Esta
rutina funcionard correctamente aun-
que el conjunto de caracteres lo haya
situado en otra direccion.

Anrtes de gjecutar este programa de
inicializacidn, consérvelo en cinta.
Después, observard que las letras mi-
nisculas han sido sustituidas por las
piezas del juego. Si por cualquier moti-
vo utiliza la primera rutina dos o mds
veces, los caracteres se ensanchardn
demasiado v perderd la forma original
de las piez:':s. Para recuperar todo, haga
en modo comando:

POKE 23606, (x
POKE 23607, 60 (ENTER)

vy a continuacidn:

RANDOMIZE USR 65381:
GO TO 1760

Cuando rodo sea correcto, conserve
en cinta los nuevos caracteres y las ru-
tinas haciendao:

SAVE*PIEZAR" CODE
64613, 923

Ahora destruya con NEW el progra-
ma de creacion y.. descanse un rato.

Segundo programa:
El Tablero

Teclee las lineas | y 2. Si desconectd
su Spectrum durante el descanso, debe-
rd cargar los caracteres: haga RUN vy
prepare el cassette. Si no lo desconectd,
haga RUN 2. Le serd til tener en me-
moria la linea 4000 por si interrumpe
el trabajo.

£X 173



A los impacientes que deseen ver la
marcha del trabajo antes de haber in-
troducido todo el programa les aconse-
jo comenzat con los segmentos de pro-
erama que llevan los siguientes titulos:

Tahlero-Color-Modo
Mesa de Juego
Barrido de Tablere

Inicializacion

i B
7
=1
fE,
R
| ®
' a

v los que siguen a éste dltimo hasta la
linea 4000,

En la etapa de inicializacién se debe
tener en cuenta que las variables AS y
B$ estin llenadas asi:

A$ ="P3bbP4bbP 36bPAbb... P3bEP 1™
BS =“PdbbP 3bbP4bbP3bb... P4LIP 1"

es decir, muere grupos de dos espacios
en blanco (B) afectados con color de
papel magenta (P3) o verde (P4). Al fi-
nal ponga color de papel azul (P1) para
que ¢l listado no guede alterado. Estos
colores de papel los obtendrd en modo
E pulsando luego el digito correspon-
diente. También sc debe observar que
la variable F§ contiene cuatro espacios
en blanco y las piezas (letras mindscu-
las) sin espacios en blanco entre ellas.

Vamos a ir comentando el programa
siguiendo el orden del listado:

En 1010 se dimensionan las varia-
bles mds utilizadas en el programa, La
posicién de las piezas en el tablero estd
reflejada en todo momento en la tabla
A (,), que para ¢l propdsito del progra-
ma basta que tenga dimensién mdxima
9 % 9. El lado de blancas corresponde a
lafilalyeldenegrasalafila869.Un

I EX

cero en esta tabla indica ausencia de
pieza, un numero negativo, pieza blan-
ca y uno positivo, pieza negra. Las pie-
zas se codifican ast  1-PEON,
2-TORRE, 3-CABALLO, 4-ALFIL,
5-DAMA, 6-MINISTRO y 7-REY en
sus valores absolutos. El vector M()
contendri las direcciones de las subru-
tinas de control del movimiento de las
piezas, E() son seis indicadores de si las
torres o los reyes se han movido o no
para permitir enroques. La variable
H$() alojari los movimientos realiza-
dos.

Entremos en las opciones de juego:
eleccidn del rablero, color de las piezas
en la parte inferior del tablero, modo
de juego y presentacidn en impresora
de los movimientos con los simbolos
universales de las piezas. Cada una de
las elecciones pone a punto los indica-
dores L), algunos de ellos, por como-
didad, se han cambiado luego de nom-
bre, asi:

A] puesto a 1 si se juega ajedrez mo-
derno.

AF puesto a | si se eligen piezas ne-
gras.

AM puesto a 1 si ensayamos partida
iniciada.

De éstos, ¢l mds importante es AF.
Piense que segiin el color elegido la po-

1 FOKE 23624, 15: FOKE 2346358,8
t POKE 23593,9: CLE : CLEAR &441
0: LOAD ""CODE &4&413,923

2 POKE 2340&,101; POKE 238407,
231
1000 DEF FN E(F)=2ftMX+1-Z28ABS (F
- (MX+1)%AF): DEF FM LI(C)=&+2%ABS

(C={HMX+1) XAF)

1010 CLEAR : DIM FS(32):
sy DIM M(7): LET JUG=12&0:
JE{A)

Din ALY
DIim

1020 REH TABLERD~COLOR#MODO

1030 LET R=4: GO SUB 3040

1040 IMK 7: CLS : FOR K=1 TO R3

PRIMT AT ZEK,ZEK;NS(K,1)3: FOR L

=2 TD 3: PRINT TAB 114Z2EKiNS(K,L

¥}: MNEXT Lz MNEXT K

1050 PRINT AT Z20,.5:“ELIJA FOR LA
INICIALY: FOR k=1 TO R: PLOT =3

+14KK, 146-248K: DRAW O, 11: DRAW

162,01 DRAW 0,-19: DRAW -77,0: D

RAW 0,8: DRAW —-BF,0: NEXT kK

10&0 FOR K=1 TO Rz LET F=3%k: PR

INT INK EK+2; INVERSE 13 OVER. 1;
AT F,2xK3" "z LET RS$=N%
{K,Z,1): LET #8=N${K,3,1): GO SU

B 2990z LET UIK)=T®=NS(K,3,11z N

EXT K

1070 LET F=0: FRINT AT 20,5;"7T0D

0 CORRECTOD 7 (S/M)":1 LET R$="S":
LET Ts="N": GO SUB 29%90: IF T$=
"N THEM GO TO 1040

1080 LET Ad=U{l}: LET MX=8+Ads L
ET NP=S+AJ: LET AF=U(2): LET AM=
Uizl

1090 GO0 SUB 2680: DIM HS (&00)

1100 REM MESA DE JUEGO
1110 CLS : FAPER i: LET ZI$=A%: L
ET Ts=B$: GO SUB 2450: GO SUB 30
S0
1120 OVER 1: FOR K=0 TOD ZxMX: FR
INT PAPER 2:AT K,3;" neAT K
W Z4+ZRAI; “; MEXT K: FOR K=
1 TO 2: PRINT TAB 3; PAPER 2;"
L L -
E
MND AJ: MEXT K: OVER O
1130 IMNK S: LET LAD=i&xMY+1l: FOR
K=0 TO 4 STEF 21 PLOT &3-K/2,1&
B+K/2: DRAW LAD+E,0: DRAW O,-LAD
=ity DRAMW =LAD-K,0: DRAW O,LAD+K:
MEXT K
1140 PAFER 8: LET I=7: IMNK I

1150 REM RHODO ENSAYOS




1160 IF AM THEN GO SUB 2870:; &0
SUB 2930: B0 TO 1200

1170 FOR K=1 TD b3 LET E(K)=1i: N
EXT kK: B0 SUB 2230

1180 PRINT BO:AT O, 16;N%(2,2)7"J
LUEGAN 7", N®(2,3): LET Rs$="E": LE
T Z$="N": BO SUB 2990: PRINT #0;
nT OFGTI‘,
1190 REM MODO FARTIDA
1200 LET

AJENOT AF
1210 IF T#="N" THEM LET FTsFT+7
t LET I=0: LET FT=1&-FT+Z21AJ

1220 PRINT AT 21,0:"S0 JUuGADA

I T T TR R N
1230 REM

I=7: LET FT=15-14XAF+2X

L

CAMBIO TURMO

1240 PRINT

B0 SUB JUG:

LET I=7-1:
TO 1240

INK. I;AT FT, 3.“Lﬂfﬁ
PRINT AT FT,33"
LET FT= 1b—FT+2!ﬁJt ED

1250 REM JUsADA ¥ CONTROL

1260 LET F=0: LET J$="";

INK 63AT 21,2%5:J%

1270 IF INKEY$<>"* THEM GO TO 1

270

1280 LET I$=INKEY$: IF I#="" OR

I$=CHR$ 13 THEN GO TO 1280

12590 IF I$<>%X" THEN GO TO 1320

1300 PRINT tD; INVERSE 1; BRIGHT
13AT 0,03" RMECTIFICO  V0OLCA

R OnTRA  MUOVIMIENTOS TH

ABLERD "y IF INKEY$="X" THEN
60 TO 1300

1310 PRINT #03AT 0,0,,,,3 GO T0O

JUG

1320 IF I%$="y" THEN LET Z®=A%:

LET T®=B%: GO SUB 2450: LET AF=N

OT AF: GO SUB 3050: GO SUB 2400:
LET I=7-I: RETURN

1330 IF Z#="K" AND FT>1 THEN LE

PRINT

T IO0=Iz LET 1=7=I: GO SUB 2240:
FRINT AT 21,0§"SU JUGADA Liiiiiii

Wi iy LET PT=PT-7: LET HS$IF

T TO PT+&)=J%: LET Im]0:
1340 IF Z%="0" THEN GO TO 1010
1350 IF Is="M" OR Z%="T" THEN G
0 SUE 2480: GO TO JUG

1340 BEEP 02,601 LET J$(2)=I%:
FRINT INK &3 INVERSE 1:AT 21.25
;d8%: FOR k=3 TO &: IF k=4 THEM
MEXT K

1370 IF INKEYS$<>"" THEN GO TO 1
370

1380 LET IS=INKEYS$: IF ZIs="" OR
I%=CHRS 1T THEN GO TO 1380

1Z90 IF I%="0" THEN GO TO JUG
1400 BEEP .02,40: IF K=3 THEN L

ET JE{g)mi=n

1410 LET J$(K)=I%: FRINT
INVERSE 1;AT 21,25;J%
1420 NEXT kK

1430 LET F=d%(2)<"A" OR JS(2)>X%
OR J$(S)<"A" OR J$(5)>¥X% OR J%{

Fi4{"1" OR JS(Z)5Ys OR Jedgr<»”

OF JEi4) *Ye

1440 IF MNOT F THEN GO TO 1450
1450 PRINT #0; PAPER B:Aa4T 1,5; M3
(F): FOR k=1 TO 1003 NEXT K: PRI

MNT #0; PAPER 8:;AT 1,0,,: GO TO J

UG

1440 LET

L=CODE

RETURMN

INE &:

CO=CODE
JE(S)=54:

J¥i{2)=&d4: LET C
LET FO=vAL J%(3

Yi LET FL=VAL J8{&)
1470 IF NOT ACFD,CO) THEN LET F

=4: GO TO ERR

14B0 GO SUE 1&20: IF 10<>1 THEM
LET F=2: GO TO ERR

1450 IF IL=1 AND A(FL,CL) THEN

LET F=¥:1 GO TOD ERR

15300 IF U{4) THEN LET Js(l)=S%(

FIEZIA)

1510 GO 5UB 1470: IF F THEM &0
TO ERR

1520 IF FPIEZIA<>1 THEN LET PA=O:
LET CLA=PA: LET FLA=PA
1530¢ IF A(FL,CL) THEN

- “l“ Ll

1540 LET A(FL,CL}=A(FO,COY: LET
ALFD,COY=NOT FIEZIA: LET P=asPIEZ

LET J%14)

A+l

1550 LET K=kKD: LET L=LD: LET U=O
: GO SUB 1550

1560 LET K=KL: LET L=LL: LET U=1

: B0 SUB 1650
1570 IF E THEN LET CO=MX OR E<O
' LET CL=CL-E: LET E=NOT E: GO §
Ul 14620: GO TO 1540

1S80 IF PA THEN LET PA=NOT PA:
LET FL=FLA; LET K=FN K(FL}: LET
L=FN L(CL): LET I=7-1: LET U=O¢
GO SUB 1650: LET I=7-1: LET A(FL
,CL)=NOT FIEZA

1590 IF FR THEN GO SUB 2140
1600 LET H$(PT TO PT+&)=J%+" "3
LET FT=PT+7: RETURN

sicidn en pantalla de los escagques cam
biard; si blanco, el escaque A1 estard en
la parte inferior izquierda: si negro, es-
tard en la parte superior derecha. Por
otra parte la disposicidn de las piezas
en la tabla A() es la misma cualquiera
~que sea el color elegido v el problema
se presenta cuando queremos determi-
nar Ia posicidn de un escaque en la
pantalla. En estos cdlculos interviene

decisivamente ¢l indicador AF. Vea si
no la linea 1000 en la que se definen
las funciones FN K() v FN L{) que
transforman coordenadas de tablero
en coordenadas de pantalla

Una vez decididas las cuatro opeio-
nes se inicializan las variables segin ¢l
tablero clegido, En 1240 se suceden
consecutivamente los rarnos.

7 150+
{-Fl
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1410 REM COORD. EM PANTALLA

1620 LET KO=FN K(FO): LET LO=FN
L{COY: LET PIEZA=ABS A(FO,CO}: L
ET I0=7%(A(FD,CO)<0}

1630 LET KL=FM K{(FL): LET LL=FN
LICL}: LET IL=78{A(FL,CL)<O): RE
TURN

1640 REM ACCION MOVIHMIENTO

1650 PRINT INK [; FLASH 13AT K,
LiFS(P TO P+1)3AT K+1,L;F8{P+Z T
0 P+3): PAUSE S50: PRINT INK I;

FLASH 03 OVER UpAT K,Lz" “jAT K
*1,L" "1 RETURN

El nicleo del programa lo consti-
tuve el segmento titulado Jugada v
Conrrol. Este se encarga de tomar del
teclado ¢l movimiento descado, con-
trolar su correcta escritura, verificar su
validez v llevarlo a cabo si pasd todos
los conrroles, s b S0 EN vid un mensa
je de error apropiacdo al caso.

Basicamente se consideran dos tipos
de movimientos: agquéllos que silo re-
quieren el desplazamiento de una pieza
v los que para concluirse interviene
ademds otra pleza —cnroques, promo-
cion de peones v caprura al paso—. Si
el movimiento fue un enroque, el rey
serd colocado en p{r‘-]cr:'}ﬁ v ocomo la
rutina de control de rev habrd puesto
en B oun valor no cero, éste se derecra
en 1570 para colocar la torre. S fue
una captura al paso, la ronna de peon
devuelve en PA un nimero no cero
para gue, una vez 11::ﬁpi-.|z:u|u el peon
que realiza la captura, sea retirado en
1580 el peon caprurado. Para las coro
nacioncs de pedn, la misma rutina
poene PR a 1 para que en 1590 se acce-
da a la rutina de cleccidn de piera.

l.a variable F contendrd un cero si el
Mo IMIento ﬁuftlc llevarse a cabo v un
digito del 1 al 7 (mensaje de error) en
CIro Caso.

Cuando se le pida la introduccion de
Su Jugada puede oprar por.,

1660 REM CONTROL DE PIEZIAS

1670 LET H=FL-FO: LET G=CL-CO: L
ET F=3: GO TD HI(FIEZIA)

1580 REM
ab ab
cd cd

1690 LET T=HE(-1 DR I=7)1:
=ABS H

1700 IF T<=0 DR HO»2Z2 THEN RETUR
M

1710 IF HD=2 AND INT ((FO-3)/{(4+
AJ) =0 THEN RETURM

LET HO

i LX

1720 IF ABS (HxG)<>1 THEM &GO TO

1750
1730 IF CL=CLA AND FL=FLA+5GN H
THEM LET PA=CL: LET F=0: RETURM

1740 IF A(FL,CLY THEN LET F=0:
6D TOD 1770

1750 LET R=FL: LET FL=FL+SGMN H:
G0 SUB Mi(2): LET FL=R

1760 IF F THEM RETURM

1770 LET PA=0: LET CLA=FA: IF HOD
=7 THEN LET CLA=CL: LET FLA=FL
1780 LET PR={(FL=1 DR FL=MXi: RET
URNM

1. Introducir su jugada cnmp]ct:'t.
Pulsando () podri borrar si no comple
toh la introduccion.

2. Pulsar X para visualizar un pe-
gueilo mend con las siguientes opcio-
nes:

3. OOTRA: imicia otra partida.

4. RECTIFICAR: la dltima jugada
realizada. Aqui se supone que sdlo mo-
difica su ultima jugada, con todos los
cambios que conlleve, de lo conrrano
de nada le serviri conservar en HE las
jugadas realizadas. El turno le serd de-
vuelto al finalizar las correcciones.

5 VOLCAR: éste no es el dlimo
recurso cuando la partida es adversa,
sino que podemos ver el tablero desde
la perspectjva del contrario.

6. MOVIMIENTOS: obtener por
impresora la lista de movimientos rea-
lizados desde la dltima vez que se utili-
20 esta opcidn o la opcidn: T ABLE-
RO, '

1790 REM
[:23 ef
ah gh

IF H AND & THEN RETURN
1810 LET H=56M H: LET G=SGMN &
1820 IF NOT & THEN GO TO 1B&0
1830 FOR C=CO+G TO CL-G STEF G
1840 IF AI(FO,C) THEN RETURN
1850 MEXT C: GO TO 1890

1840 FOR k=FO+H TO FL-H STEF H
1870 IF AlE.CO) THEM RETURN
1880 MEXT K
1890 LET F=0;
RE TURN

1900 LET T=5-(3 AND I):z LET E{(T}
=E(T) DR CO=i: LET E(T+1)=E(T+1)
OR CO=HX: RETURN

1800

IF FIEZIA<>2 THEMN

7. TABLERCO): obtener la lista de
movimientos como en la opcion ante-
rior y el tablero en su situacion actual.
{(Ver figuras 1,2y 3).

1910 REM
1) 1,
kl kl

1920 LET F=3% (HEH+GEG< *S): RETUR
M

Pasemos ahora a dar una breve des-
cripcion de las rutinas utilizadas por el
nucleo del programa.

Coordenadas en pantalla
y accion movimiento

Las coordenadas en el rablero (FO3,
€.0) del escape de origen son transfor-

1930 REM

mry L1 ]

op  op

1940 [F ABS H<»ABS G THEN RETUR
N

1950 LET H=5GM H: LET G=5GN B: L

ET C=CL: FOR K=FL-H TO FO+H STEP
=H: LET C=C-H: IF A(K,C) THEN
RE TURN

madas a coordenadas en pantalla (KO,
L.O). La misma transformacion sufren
las coordenadas del escape de legada.
Se toman el color de tinta de éstos, 10
e 1l v el codigo de la Pieza del escague
de origen. La rutina de Accion se utili-
za comao L = 1 para borrar v U] =1) para
presentar la pieza.

Control piezas

El siguiente bloque del programa
contiene todas las rutinas de control de
movimientos de piezas, Los algoritmos




o 210 DATA "00001 100001 1 0000" 510

TABLERO 220 DATA "0000110110110000" 524 DATA "O000000000000000
(CREACION DE P 230 DATA “0000110110110000% 530 DATA “00000DO000000000 "
IEZAS) 240 DATA "0000111111110000" 540 DATA “0000000000000000 ™
ARTURD FURRO 250 DATA “00001111111 10000 S50 DATA 00000001 1 0000000
Y SANZ t JUN ~B5 260 DATA “00001111111100600" S&0 DATA “0000011111100000"
) 270 DATA “0000011111100000" 570 DATA "00000011111 10000
280 DATA “0000011111100000" SE0 DATA 00001001111 10000
S5 FOKE 23624.1%: POKE 723458.8 290 DATA "0O000011111100000" 590 DATA "0000110011110000%
: POKE 23&97,15: CLS : CLEAR 544 &00 DATA "O0001110111 10000"
16 300 DATA “O000001 11 1000000 " 510 DATA "000001111L 100030
10 DATA "0000000000000000 ™ 310 DATA “O00OLL1L111L0000" 620 DATA 0000001 11 1000000 "
20 DATA “D0O00OD0G0O00000 " 320 DATA "0001111111111000" 430 DATA "0000001 111000000
IO DATA "0000000000000000 " 330 DATA "0000000000000000", &40 DATA “0000001 1 1 1000000
40 DATA 0000000000000 340 450 DATA "00001111111 10000
50 DATA "0000000000000000" 350 DATA " O000000000O00000" 650 DATA "0001111111111000"
&0 DATA 000000000000 360 DATA “OO0COOOO0COO00I00 " &70 DATA "00000000000000"

i 70 DATA “00000001 1 0000000 370 DATA "000C00CO00000000™ &HO
BO DATA "000001 111110060009 380 DATA "OO000001 11 100000" &F0 DATA " OOOCOOOOTHICNN
90 DATA "00GOO01L1111 110000 IP0 DATA "0000111111110000" 760 BATA ~Olat0noaoooRaoaes
100 DATA “0001111111111000" 400 DATA “00O00111101110000" 710 DATA “00000101 10100000
110 DATA “0001111111111000" 410 DATA "O0O0001111110000" 720 DATA "0000011111 100000
120 DATA “0000111111110000" 420 DATA “0O000111111110000" 7%0 DATA "O00001 1111 100000
130 DATA "00000011 1 1000000" 430 DATA "0000C00111110000" 740 DATA "O000000 1 LOOOO000
140 DATA "00001111111 10000 440 DATA 0000001111 100000 750 DATA "O000001 1111 100000
150 DATA "O001111111111000" 450 DATA "0000011111100000" TEHO DATA “OO000001 111000000
160 DATA " OCOOCO000COCTCN 460 DATA "0000111111110000" 770 DATA "OO000001 10000000
170 470 DATA "00000011 11000000 7BO DATA "0000001 11 1000000"
180 DATA “O000CGOC000000000 " 480 DATA "0000111111110000" 790 DATA "0000011111 100000
190 DATA “0000000000000000™ 490 DATA "0001111111111000" 800 DATA "0000011111100000"
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820
830
B840

B&O
870

a%0
FO0
Fi0
F20
F3I0
F40

P50
FT0

90
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1&0
1070
108G
1090

1100
1110
1120
1130
1140
1150
1L&0
1170
1180
1200
12140
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
15140
1 320
1330
1740
1350
1260
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
14460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550

DaTA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DpATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
ATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DaTA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAaATA

DATA
DATA
DAaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
aTA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

TR EX

"OO0O1111111 10000
“OO011111111 11000
*QOO0000C00000000 ™

OOOOOOO0OCOODOO0
QOO OO
0000001 11 1000000
" 0000001 111000000"
0000001 1 11000000*
“0000001 111000000"
"OQOO000 1 11 1000000
“0000111111110000"
“0000111111110000"
OO0 T L OODD000 ™
HOQOOOCH 1 1 OOOO0H0 =
000000 L 1 1 1000000
"0000001 111000000"
"OO0L11111110000"
"OO01111111111000"

" OOB0000O0OH00000™
*O000000D00D00000 ™
Q000000 1 10000000
* 00000001 10000000
"0000001 111000000"
"00001001 10010000
“00001111111 10000

TOOCHIT 1111 1 O00n0T
"OO0000 T 111000000
SO0 1] QD0
COOOO0L 1111 V00000
"OOOOGLLLLL 100000
“OOOOCC] T 1 L 000000
"OO001111111 10000
"OO01131111 1110007
OO OO OO OO0

" OHCHROCH™
SOOO00000"
"QO0L 1000™,
"DOLLLLO0",
"OOLL1100",
OO0 11000,
OO0
HOQO00000"

*OO000000* ,
"OOOLL 100",
"O0110110",
00100110,
*OO00L 100",
llml IMII.
"O001 1000",
HOQOO0O00"

"OOO00000"
"grio0110",
“OQ100100",
o001 1000,
“Olo11010",
“QL100L10",
“00100100",
HOODOO000™

*OOOOD000"
“O001 1000,
"OO01 1000,
"0OL11100",
OO0 1000,
“oal11100",

MO0 ™
OOOL 1000
OO L OO0
OO0 1000
OO0 L 1O00"
*o1111110"
"0L1111140™

S OOOOOCH0 "

OO0
OO0 1000
"OOLLILO0"
*O1100110"
"O01100110"
"OI100110"
SO OOO010"
S OOOHIOCHR0 ™

HOOCHOO00
Q01111007
“OO01113100"
SO0 0100
00 ] O Q0"
"01100110"
"01111110"
OO0 ™

“OOOOO000
*HO0OOOO0
" 00000000
“OOROO0D0™
"0001 1000
"11100111"

1560 DATA 011001 10", " 0000000

1570 DATA 00000000 " , *OOOOO000
1580

1600 DATA "2ATSSCLII0001DS1911465"

1 D52

1610 DATA "FCDSOL1000Z7ECRI7ES1 2T

« 1021

1620 DATA "Z23130B78B1ZOF4EIDIED"
» 1309

1430 DATA "S5222345CCI2AILSCO108"
5 Bl

1540 DATA “OIZABOSCIDIZIFLI7IFLI?™
s 205

14650 DATA "SF1L400ESOF19EBEIOLEO"
« 1065

1460 DATA "OZ0PEROLZOTEAF 1 7TB1AS"

r.B58

1&70 DATA “FS7FIFBLAT4FF 1B 1225
L1293

1480 DATA "1310EECFI0&6BOCDAFOE™
+ 1293

1650 DATA " COOOOOOOOOCC IO ™
201

i?GD DEF FN BI(DS)=CODE D%-48-(7

AND D$:-"9")

1710 FRINT AT B,Bj; "CARGANDO RUTI
NAS C/RA"

1720 RESTORE 14600: LET P=45381:
FOR K=]1 TO 10z LET T=0: READ A%,
TEST: FOR L=1 TO 1% STEP 2

1730 LET B=1A2FN B{ASI(L)}+FN BiA
#iL+13}: POKE F,B: LET T=T+B: LE
T P=P=+1

1740 NEXT L: IF T<-TEST THEMN PR

INT "ERROR EN LINEA i 1590+108K"
" yvaLOr LEIDO " T VALOR C
ORRECTO "3;TEST: STOFP

1750 MNEXT K: RANDOMIZE USR 45381
1760 PRINT AT 10,%9; "CREACION DE
FIEIAS"

1770 RESTORE 3 LET
L+ 256XFPEEK 23407
1780 FOR K=%7 TO 123 STEF 2: LET
P=CHR+B kK

1790 FOR L=F TO F+7

1800 READ A%: POKE L,vaL (“BIN “
+AS{ TO B)1: FOKE L+B.vAL ("BIN
“+Q%(F TO )}

1810 NEXT L: NEXT K
1820 FOR K=USRK "N
EF i&: FOR L=0 TO 7
1830 READ As,B%: POKE k+L, VAL ("
BIMN “+A%): FPOKE k+L+B,vAL ("BIN
"+BE)

1840 NEXT L: MEXT K

18590 CLS : PRIMT AT 7,5;"ab ef i
§ omn ogr uy yz"s TAB 5; "cd gh k
1 op st wx {i:"""TAB 5;

1840 POKE 2Z45046,.0: FOEE 2T4607, 40
: PRINT AT 10,5;"ab ef 13 mn gr
uv yz"j3 TAB S5;"cd gh k1l op st
wr Civz"*""TAB 5;

1870 FOR E=157 TD 1&64: FRINT CHR
L NEXT Kz PRINT ""TAB 5
st FOR kK=CODE "N" TO CODE “"U": F
RINT CHR® kKj" "rg NEILT K

1880 FOKE 23&0&, 1011 FOKE 23607,

CHR=FEEK 2340

TO USR "T" ST

251

1890 STOF

1900 CLEAR : SAVE "DOFIFER™ LINE
1 PAUSE S50: SAVE "PIEIAS"CODE

£44613.923: PAUSE 150: STOF

gue se presentan trabajan sobre cada
pieza individualmente estudiando las
condiciones que deben cumplirse v sin
utilizar ningun  vector de tlcxplam-
micntos como ¢s habitual cuando ¢l or
denador debe jugar contra otros, Tam-
POCO €ran eSEas mis Preensiones,

lodas las rutinas trabajan con los
valores =l =)y Lis(].=({l)o
con los valores absolutos de éstos o
COMN SUS SIENOS.

En cllas s¢ hace un uso muy tre
cucnte de los operadores logicos tanto
en su forma habitual como en la pecu:
liar del BASIC de smclur, (51 tiene al
guna duda al respecto, consulte el ma
nual en su pag. 80 apartato

19460 NEXT K: LET F=0: RETURN
1970 REM
qr qr
st st
1980 GO SUB MIiZ): IF NOT F THEMN

RE TURM
1990 GO SUB HMi4): RETURN

2000 REM
(13N} uw
HE W
2010 GO SUB M(3): IF NOT F THEN
HE TURN
2020 GO SUB HM{4): RETURN
2030 RER
¥ ¥z
L :
2040 LET D=ABS H+ABS G: LET k=4
OR 1=7
2050 IF D=1 OR D=2 AND ABS (HEG)

=1 THEMN LET F=0: LET E(Kl=1: RE
TURM

20460 IF D42 DR NOT G THEN RETU
RN

2070 LET T=2 OR G{0: IF E(K) THE




RDENADOR PERSONAL

bl

DISFRUTELO EN FAMILIA

El ordenador personal para toda la familia. Con 80 K para estar a la altura de todos los gustos y necesidades. Jugar, archivar,
aprender, programar: y con capacidad para crecer con la aplicacién de periféricos.
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diskette con tres programas de aplicaciones — Variedad de programas en cinta con juegos.
profesionales,

® Y ademis dos manuales en castellano: quia del usuario y completo manual de BASIC. %




M LET F=5: RETURM
2080 IF E(K+T) THEN
TURN

2090 LET E=5G6M G: LET R=CL:
CL=MX DR E<O: 6O SUB M(2):
THEN LET E=0r RETURM

2100 LET CL=R: IF NOT AJ THEN L
ET Js=(" D-0 “ AND E>0)+(" 0-0-0
“ AND E<0): GO TO 2120
2110 LET J$=" 0OO-"+{"D"
F+("MY AND E<O)
2120 LET E(K)=ABS E:
ABS E: RETURN

LET F=&: RE

LET
IF F

AND E>O

LET E(E+T}=

El Peon

Sus desplazamientos, su forma de
CAPTUrar, su reansformacién en [ricga
mavor si alcanza la retaguardia del ad-
versario, convierten a esta icza en la
mds versitil y original del tablero.

2130 REM FROMOCION DE FEON

2180 LET ¥Y=2z LET ZI=MP:
170 LET F=4%R+1: B0 SUE
RINT BOTAT 0,0, 5454

Z150 LET, A(FL,CLY=R¥(-1 OR NOT 1
t: LET PR=NOT PR: RETURN

B0 SuB 2
1450: F

2180 REM ELECCION DE FIEZA
2170 LET F=0: PRINT f#0; PAPER 2;
BRIGHT 1: OVER 1;AT 0,0.,..2 FO
R C=¥ TO #: LET T=4xC+1l: PRINT =
O PAFPER B; INK I; BRIGHT 13AT ©
LTiFSLT TO T+1i;AT 1, T;FS(T+2 TO
T+X1: NEXT C
2180 LET R=Y
2190 LET FP=43R+1:
R B; INE I; BRIGHT 1;
O, F;"ml" AT 1,F; "

FRINT fiG; FAFE
OVER 1;AT

2200 IF INKEYS=CHRS 13 THEN BEE
P .02.,30: RETURN

2210 IF IMKEY$<>" " THEN GO TO
2200

2920 LET R=R+l—(R=Y+l)®ifk=2): PR
INT #03; PAFPER 8; INK Lj HRIIEHT 1
s DVER 1;AT O,FP; "EEE" AT 1,F:"
: GO TO 2190

Si T no es positivo intentamos re-
troceder. Si HO es mayor que 2 quere-
mos correr dermasiado. Se admite ¢l
movimiento diagonal si hay captura. Si
no ¢s diagonal debe ser como el de la
rorre.

Observe que (linea 1770) st un pedn
se ha desplazado dos escaques por la
columna, se carga CLA y FLA para
permitir a su oponente una caprura al
pasi. Si en el turno inmediato su opo-
nente no mueve un peon (linea 1520),
o si lo hace pero no captura al paso (li-

R/ X

nea 1770), se desactivan estos indica-
dores.

L.a Torre

) el movimiento por lineas (filas o
columnas). Para que sea asi, al menos

2270 REM ELECCION DE ESCAQUE

LET I=NF+]
INE I;AT 21

2240 LET Y=01
2250 PRINT FLASH 13

R=7

2300 LET A(FL,.CL)=RE{(-1 OR NOT 1
¥: LET P=4%R+1:z LET K=FMN K{FL}:

LET L=FM L(CL): LET U=ls GO SUB

1650

2400 IF RCYZ AND R<>7 THEN GO T
0O 2440

2410 LET K=4 DR 1=7: LET T=(2 OR
CL=1} AMD R=2

2420 IF (R<>7 OR CL<>S) AND (R«

2 DR CL<*1 AND CL< *MX) DR FL<>(M
X OR I=7) THEN LET D=i: GO TOD 2
{50

2430 PRINT ®03;AT 0,0.,,,; BRIGHT
1:AT 1,93 "SE MOVIO(S/NY2Y

2440 LET R#="5": LET I#%="N": B0

SUB 2990: LET D=T#="5"

2450 LET E{E+T)=D

2860 PRINT B0O3;AT 0,0, , .8 GO T

0 2260

uno de los dos H o G debwe ser cero.

Los signos de H v G determinan ¢l
sentido de avanee.

En 1900 se activa ¢l indicador de 1a
torere Ii:ihr'r{'\ul'ﬂ"l-r'ltlll'n“' |1:1r.1 '|||1|K'|:i"' l"t
enrogue por ese lado.

El Caballo

Nunca un movimicnto tan difical de
aprender fue tan ficil de controlar,

Siempre se desplaza dos filas y una
columna o dos columnas v una fila, en
cualguier casi 11" + G2 = 5 s1 el mowvi
micnto €5 correcto,

-

2470 REM IMPRESORA

,0;" ESCARUE "; FLASH 05" il 2480 FOR L=J TO INT (PT/14+1): L
L L FRINT TAB 11-LEN STR® LiLz":"s;H#
2260 LET J$="": PRINT 1INK &3 BR (142L-13 TO 14sLdz: MEXT L: LET
IGHT 1;AT 21,26;J% J=L=ir LPRINT : LFRINT : IF Z%="
2270 IF IMKEY#<:>"" THEMN GO TO 2 M" THEMN RETURM

270 7490 LET Ts=Es: LET Te=G8: IMKk O

,22B0 LET Zs=INKEYS: IF I%="" THE
N GO TO 2280
2290 IF Z$=CHR® 1T THEM LET I=7

SNOT In 60 TO 22350
2300 IF Is="J" THEN FRINT fO;AT

0,0,,4,t RETURN

2340 BEEF .02,—-10: LET J#{2)=1%:
: PRINT [INK &; BRIGHT 1jAT 21,2
L

2320 IF IMNKEYS$<>»"" THEN GO TO 2
320

2330 LET Zs=INKEY#: IF Is="" DR
Is=CHRS 13 THEM GO TO 2330
2340 BEEF .02,-10: LET J#i(3)=1%:
PRINT INKE &4; BRIGHT 1;AT 21,24
Js

:;23-50 IF J$(21<"A" OR Je(2) X% OR
JE{ZIC 1" DR Je(3) >Yes THEN GO
TO 2250

2340 LET CL=CDDE Js(2)—&42 LET F
L=vaL Je(3): GO SUB 2170

2370 IF R=1 AND (FL=1 OR FL=MX}
THEM 60 TO 2450

2380 IF R=4 AND MOT AJ THEM LET

: PAFPER 7: GO SUB 2450

2900 LET R=2%(-1 DR NOT AF): LET
T=0: FOR F=1 TO MX: LET K=FN KI{

FY: LET L=FN L(1)

2210 LET T=NOT Tz LET TC=T

2830 FOR C=1 TD M¥X: LET P=AILF,.C)
: IF NOT P THEN GO TO 2570
2530 LET CP=F>0: FRINT AT K.L::
IF CF<>»>TC THEN GO TO Z25&0

2540 POKE 2X728,AB5 F: RANDOMIIE
LSk &541&6

2550 PRINT OVER TC3;"A\1"iAT K+,

Lz;**_": 60 TO 2570

25460 LET P=41ABS FP+1: FRINT OVE

R TCiFS(P TO P+1);AT K+1,L;FS(Fs

2 TD P+3)

Z5370 LET TC=NOT

EXT C: MNEXT F

2580 FOKE &5447,152+24xAJ: RANDOD

HIZE USR &5465: LET Is=A%: LET T

%=B%: PAFER 1: INK 7: FPAFER B: G

0O SUB 24850

| 2590 REM

TC: LET L=L+R: N

RECOMFONER TABLERD



2600 LET R=23(-1 OR NOT AF): FOR
F=1 TO MX: LET kL=FN KiF}): LET L
=FM L1}
25610 FOR C=1 TO MX: LET FP=AIlF,L)
1 IF NOT P THEN GO TO 24630
2620 LET T=7%{F<0}: LET F=4¥ABS
F+l: PRINT [INK T;AT K,LiFs(F TO
F+1):AT K+1,L:FS$(P+2 TD F+3)
2630 LET L=L+R: MEXT C: NEXT F:
BEEP :2,30: BEEF .02,30: RETURN
DEL TABLERD

26490 REM BARRI DO

24650 FOR W=1 TO 4=

INT AT T-3,8;28;AT

LET T=48V: FR
T=-2,B;Z8:AT T

mientos postbles, seel caming esi -

lyre
La Dama y el Ministro

Fado el trabajo esti va hecho para
el

El Rey

Solo puede desplazarse un escaque
por lineas o en diagonal. Lin el primer

T S&i{&)="T"

2750 LET P$="eaf1 jmngryzmni jef™:
LET Qs="ghklopst{iopkligh"

2760 LET A%=A%(5 TO }): LET B%=B%

{3 TO } -

2770 LET X#="H": LET Ys="B"

2780 LET ESs=ES(X TO )= LET

{3 70O ¥

2790 G0 TO 2820

ZBO0 LET FP%="efi ymnuvyzgrmni ;ef"

] LET @%="ghklopw={istopklgh

2810 LET X#="1"3 LET Y$="g"

2820 DATA 1&490,1800, 1920, 1940,1%

BO, 2010, 2040

L%=L%

-1,8;T$;AT T,B8;T$: NEXT Vi IF a1 <070 KER HICIALLZIACION 2B30. DATA "MEJORE SU ESCRITURA™,
THEN PRINT AT T+1,8;I%;AT T+2, “JUEGLE SUS PIEZAS", "HUVIMIENTO
! 8:7% ks 2680 DIM H$(7,21): DIH Eté): LET  [NCORRECTO","FIJESE, NO HAY PIEZ
| 2660 RETURN J=l: LET PFT=J A", "SU REY JUGD ANTES","¥A JUGO
| 26%0 LET ERR=1450 ESA TORRE","ESCABUE OCUFADO"
El Alfil 2700 LET E=0: LET PR=E: LET PA=E 2@g4 RESTORE 2820: FOR k=1 TO 7:
1 : LET CLA=Ez LET FLA=E READ Mik)s MEXT F
2710 LET As=" " 28BS0 FOR k=1 TOD 7: READ MS{K): N
O el desplazamiento por diagonales. S 2 LET. BS=" EXT K
. ! : o 3 v JEEDY HE TLIRN
i s ALT - :
0 se desplaza el mismo nimero de fi- 2720 g7 Faan abcdefghi jklmno 2870 DATA 2,2,4,5,7.4,3,2
lnuqurch-ruhnunum:J1nnvnﬂ|m1n=nn parstuvmyz (i1 LET S$="OFoFRTT" 2880 DaTA Z,.%.4.6,7.5.4,3,2
es diagonal. P LET Esc"EEl N EEE BN ME: CE90 RESTORE 2870+ 103480 S
Lin solo ciclo sirve para comproby; L LET GS=" M EN W WE " 2900 FOR k=1 TO MX: READ A(MX,K)
C] probar, o560 16 ag THEN GO TO ZBOO : LET ALl . E}=-A{MX.K}: LET A(MX
. en cualquiera de los cuatro desplaza. 2740 LET F$(25 TO 2B)="yz(i": LE  1.b)s1: LET A(2, 1 )m-1: NEXT Kz I
!::::::lﬂl’]ll’
| F 3
— e mm— ————
A la hora de reparar Independientemente de
tu equipo exije la averia, que tengas ya sabes
autenticos que HISSA solo te facturara un
profesionales COSTE FIJO POR REPARACION":

)

Solo HISSA
te puede garantizar
la utilizacion

de piezas originales
y EeXpertos tecnicos
en reparacion,

“COSTE ESTANDAR POR
REPARACION"

delegacion H’SSA mas cercana
3 4 Aanda, e 13 Liberiag & diog Emid f2g L2 o e FREEE - A N CF 1% oe Mg ™ i JFkocal 4
34 it FERT L 1 |5 G Tedf - JSEL) 21 BE 95
19 ALJRETA I 30 CVIELKD
Cf Maes, n*4-%
Te 7ol 22 47 0%

COO03 FARANOZA




F aJ THEN LET A{MX,4)=-Al(l,4):
LET AtHMY, &)=—RA(1,4)

2810 RETURN
2920 REM A SUS FUEETODS !
LET L=1: GO SuB
GD EUB 2970
LET L=2¥Mx~—
L=L-2: GO SU

2950 LET I=T7T%AF:
2940z LET L=L+Z:=
2940 LET I=72NOT AF:
1z GO0 SUB 29&60: LET
B 2970t RETURM
2950 FOR k=1 TO 2ZEMX-1 STEF 2: L
ET P={1H-28K} 8AJENDOT L[z LET T=k+
7+ZE(MX-K)BAF: PRINT AT L.T: LINF
I;FPsiE+F TO K+P+1):AT L+1,T:08(
E+F TO kE+F+1): NEXT KE: RETURM
2970 FOR k=8 TOD ZEMxX+&6 STEF 2: P

RINT INE 1:8T7 L.Ei"ab";AT L+l,kK
sed": MEXT F: RETURMN

2980 REM TECLAD
2990 IF INKEY$<>"* THEN GO TO 2
990

Zood 1IF IMKEYS="" THEM GO TO 3O
0

I010 LET Te=INKEYS®: IlF, T%. *R% AN
D Te<>Z% THEN GO TO 2990
3020 BEEF .002,50+F: IF MNOT
EM HRETURM

3050 PRINT  IME Z:AT FeiTe~R$),1
1+28k " "2 RETURM

F TH

3040 REM COORDENADAS TABLERD
I050 LET ML=28MX+2:
X=1: LET Fak+{7-2xk+AJ)2AF: PRIN
T AT ML ,9+Z22kK;CHR® (P+CODE “A");
AT PL-Z-Z28K,&5FP+1 AT HL-J-2%K, 25
+2¥AJsP+1: NEXT Ki RETURM

FOR K=0 TO M

I040 REM TEXTOS OPCIONES JUEGO
070 RESTORE 3070:
Bi: DIM U(R)

3080 DATA “AJEDREZ™,"CLILASICO","
MUODERND® , “COLOR . “BriLANCAS™, "NiJ
EGRAS™, "MODO" , "EHNSAYOS" , “FLARTI
DA*, "LISTADD", *ALLGEBR™, "UHNIVER
e

3090 FOR k=1 TO R: FOR L=1 TO R-
1: READ N (K,L): MEXT L: MEXT K
2100 RETURN

DIM N$(R,R-1,

1920 REM GRABACION
4000 CLEAR : PAUSE 150:
BLERD™ LIME 1: PAUSE 50:
IEZAS"CODE &4&15,925:

SAVE “Ta
SAVE “F
FAUSE 150

caso D = 1 en el sepundo, D=2 Tam-
hién 1] serd 2 pero G no cero sise pre
tende jugar un enrogu,

laos valores ks v b + | apunian, ¢n
el vector L), al rev v la torre implica-
dos en el enroque. M1 ningune de cllos
¢ OMOVIo, seosimula para ¢l reyv un des-
pla:rzm:'li-mm hasta la toree, para com-
probar gue no existen plezas entre
ellos, 51 es asi B queda activado,

82 ¢ XX

Eleccion de piEZﬂ

Variables de entrada Y primera pic
aaclegr

Z aluima picza a elegir,

Vanables de saluda B pieza selecein
macla.

Aparecerdn en Ly parte inferior de T
pantalla las picaas cuvos codigos van
de ¥ a .

SPACTH selecciona piean,

ENTER caloca pieea al abandonar
L rutina,

Cuando se enrea desde las opeiones
RECTHICAR o EASAYOS se puede
seleccionar comao S A U OS5 PEIERS ( A
L izguicnda del pedn) para borrar pie-

#as sobre el tablero

Eleccion de escaque

Esta es la ratina de la opeion EXN-
SANVOYS, Al acceder a ella, el esro s
CAQLUE aparece en el color de Ta pleza
que serd colocada, Sempre que desee
cambiarky pulse EXTER.

C.on cste texto en ]a.mr_ifl.: Ir‘luL'n|L' -
rar pon

. Pulsar las eoordenadas del esca
ue.
2, Pulsar | para jugar
3 Pulsar ENTER para ¢l camiwo
de color.

Impresora

l.a necesidad de esta runini es evi-
dente. 51 no lo cree asi haga una copia

tle 1a pantalla sin utilizar Bopeon T4

BLERC) v verid que no se ve nada. La
pantalla debe sufrir algunas modifica
ciones antes de volearla a la impresora:
los escaques negros deben tener Jos
puntos activados v 51 hay comcidencia
de coler entre un escague v 1 prezi quy
sobre el se halla, debe unilizarse of per
il e estin

Cuando rodo el rablero se ha modif-
cado adecuadamente, se copii en papwl
vose restablece su aspecto oriemal, L'n
BEEP Jo avisara para qug prosiga ol
Juegren,

Yomda nuis. el resoo del programa
supongo que boestas alturs va looten
e en L memoriaade su Spectram,

Daos deratles de daloma hora, S se
realzd um promocion de peon, ¢l cam
hiu e et 1 .1|'r;1|:4.':'1.'r.i it ol lisedo
e mun TS, I:'.|r.| COTTCEIr oshes, on
L Devea 2150 ineluya,

LETIB (2T =18 (31N +="+5%
(R)

La primera senteneit de L linea 2580
debw ddecir

POIRE 65467, 1532+ Thx A

Yo un ulome descos Pracigque ol age
drer mwderno v conseryve suoministrey
es L umicn picen gque puede dar mea
[T st sl

Arturo Purroy




SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS

A AVENTURA ™
ES LA AVENTUR A

Disponemos de tapas para la
encuadernacion de tus ejemplares de ZX

PRECIO UNIDAD
R e 600 ptas.

(en cada tomo se pueden encuadernar 8 niumeros)

Completa tu coleccion de ZX.

A continuacién te resumimos el contenido de los ejemplares

atrasados en existencia.

Mim. 3/250 plas.
El Spectrum por dentro. Cuince progra
mas, |uegos ¥y montajes Soltwarne

Mam. 4/250 plas.
QL. @l nueva Sinclair
mas. |uwegod. mahtajes

Dieciocho progra-
ideas ' Novedades
Mum. 5/250 ptas.

Gralicos y sonido en el Spectrum/Libros
Software/ 13 pregramas

Mum. B/250 plas.
Construya su propio juega/13 programas
y mantajes)|ldeas Saftware

Mim, T/250 plas.
Juegos intaligentes/Soltware/11
mas/Libros,

progra-

MWim. 8/250 plas.
La avenlura es la avenlura/’12 Programas
Juegos y montajes/Codigo maguina

Mum 97250 plas.

Construye tu propio juego. Catorce pro-
gramas para el verano, Graficos an el Spec-
trum.

Mum. 10/250 plas.

Catorce programas educativos gaografia
cramer, graficos, razones trigonometricas
elongacidn. Codign maguing

Nom. 117250 ptas.
Codmo crear marcianos y olros monsirucs
Diez programas: satélites de [jOpiter, resca-
te, interes, cirgulg, préstamo hipotecano

Mam, 12/250 plas
Preasnincion  del
1. Graticos

Specieum Plus. Fosth

a @l Sgacifum 4

[

LiErE

oarte

onlajes

HWum. 14/250 plas.

Cowngy juGar &

O

Libros

enzenar celedtando

i
MuNpiic

iercera parte

15/250 plas

M
Samladr

w i voelo Forth guara pharte Mon
BASIC pars

18pes il para Spe

iios Progra

PRNCIpEENTeE. L

Num. 16/250 plas.

4. Program

ncipiintes (2} Forth guen-

Mom. 17/250 plas

Mapa de Atc-Alac. Estira de caracleres. Dina
particula Lédros QL Maparn
Frogramag, Convertigor analodico-diaital

170

(L1 T ]

Mum. 18/250 pd

BE Foeih sexing parie Programas
intes () Plotting Grahicos
Libros Usuarios. Crbca

Mum. 197250 plas

Mnpa de Knight Lore, Moticias, Gritica Ranta BS
{sequnda parte), Libros. El ZX-81 aprande a
sumar. Seroll de ventanas. Programas. El software
que nas invade. BASIC para principiantes (4)

Nam. 200250 plas

Vacaciones con informatica Colwa Nolcias
Programas, Sos muy divertidos Libros. Genera
cuxn o placas de circulto ampresos. Forth
Movimienio armanico simple. Spectrum musical

Hum, 21,250 plas

Mapa de Underwurlde. Motcias Cnhea Has
probado?. Programa ospeciall barquitos, Sois muy
divartidos. Libmos para & verano. Un poco de
figica. BASIC para principlanias (5)

Mum. 22/250 ptas

Moliciaz. Teclados profesionales, Critica. Has
propado? P"'I}GI‘..'IF"H espciall procesador do
tealos. Generacion dé placas & circuito impreso
(segunda parta). Programas. QL espanol. Quinie-
las en Spectrum, BASIC para principiantes (5]

Mom, 23/250 plaa

Critica Fas probado? Profanation profanado
Moticias. Discos para Spadctrum. Dossier educacion,
Spectrum an el aula, autoevaluacion, Logo. Codi-
go médquina. Programa especial: quinielas. Montage:
a camara lenta, BASIC para principiantes (T)

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

Z)(, Bravo Murillo, 377 » 28020-MADRID = Tel. 733 74 13

— e S — — — — — — — — — — —— —

Los ejemplares atrasados de ZX seran una fuenle constante de cono-
cimientos, ideas, soluciones y entretenimientos para el futuro. Todo lo

las tapas especiales para ZX. Cada tapa puede contener & ejemplares

vy cuesta solamente 600 plas

| anterior hace recomendable que los guardes ordenadamentie en una de

Ruego me envien |os siguientes ejemplares atrasados de ZX
al precio de 250 ptas. cada uno

tapa(s) al precio de 600 ptas. cada una

Por favor envien

(+ gastos de envio)
El importe lo abonare

O contra reembolse O cheque adjunto O con mi tarjeta de crédito

0O American Expres 0O Visa

Fecha de caducidad

NOMEBRE
DIRECCION
POBLACION ..

I

I

I

I

I

I Numero de mi tareta
I

I

| PROVINCIA
I

I

O Interbank




L

A,

“

a

-';3;
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MIAXDUA

Un programador experimentado puede
lograr un acabado sistema de trabajo
utilizando su habilidad para resolver
problemas y la técnica desarrollada a lo
largo del tiempo. Del mismo modo, un

artesano tradicional (un carpintero, por
ejemplo) puede convertir unas cuantas
piezas de madera en un elegante
mueble usando diferentes tipos de
juntas y la destreza adquirida durante
anos de trabajo.

JIGRINNMACION

a habilidad se consigue median-

te la L—q::.-ri&nciu. pero el apren-

dizaje oral o eserito permite ace-
lerar ¢l proceso. Por tanto, los libros y
manuales  constituyen  wna  valiosa
tuente de referencia para quiencs quie-
ren aprender a programer.

l.as estructuras de informacion v los
algoritmos figurameentre los temas mis
interesantes que pueden encontrarse
en un buen libro. Uno de los algorit-
mos mids conocidos es ¢l que caleula en
qué fecha cae la semana santa (figura
1). Lo desarrolld un astrénomao napoli-
tano en el siglo X V1, cuando prictica-
mente la dnica aplicacion de la aritmé-
tica era precisamente esa.

El algoritmo de Euchides (hgura 2)
fue uno de los primeros formalmente
presentado como tal. Determina el mid
ximo comdan divisor de dos numeros
enteros utilizande la funcidn resfs, que
puede crearse mediante DEF FN:

DEFFN fABy=A-INT (A/B). B

Estructuras de informacion

En muchas ocasiones la programa-
cién requiere una cierta habilidad para
estructurar datos, especialmente en
trabajos no numéricos. Lenguajes
como ¢l Lisp, Prolog y Logo, em-
pleados en inteligencia artificial, ofre-
cen muchas facilidades en este campo.

La estructura de informacion mids
sencilla es la lista secuencial, represen-
tada en BASIC por una matriz unidi-
mensional, por ejemplo, DIM X( 1000,
Es satisfactoria cuando los datos se fi-
jan en la inicializacidn y no sufren alre-
raciones posteriores. Pero puede ser in-

comoda si durante la ejecucion del pro-
grama se abaden y se suprimen ele-
mentos al azar.

3in embargo, existe una situacion ¢n
la que resulta muy elicis cuando los
datos se afaden y se suprimen en los
extremos de la lista. Este es ¢l caso del
stack v la eofa, Iin el primero, los cle
mentos entran vy salen por el mismo
extremo, mientras cn ¢l segundo cn-
tran por un extremo de la lista y salen
por ¢l otro. Ambos son ampliamente
utilizaclos, las colas en faffers de carac
teres v los stacks en cilculos recursivos,
lL.a ﬁgur:l 3 muestra una subrutina que
realiza las cuatro operacioncs hdsicas
de este [ip{uh.' estructuras.

ella los daros ¥ ra:irlcnr[mr:tr a la reser-
va ¢l drea inicial.

La gestidn dptima del almacena-
micnto también es necesaria para ma-
nejar oftras estructuras, como las listas
cncadenadas. Estas resuelven el pri-
blema de insercion y borrado que ca-
racteriza a la secuencial. Cada elementa
contiene un puntero al siguiente, que
no necesita ocupar la posicion conti-
gua ¢n la memoria. (El cuadro | repre-
senta una lista de los nidmeros 11 a
1105.)

Ll puntero siguiente a 105 es (), una
localizacion inexistente en ¢l ejemplo,
que por tanto indica ¢l final de la lista.
L.a tigura 4 muestra ¢l diagrama de una

Lenguajes como el
Lisp, Prolog y Logo,
empleados en inteli-
gencia artificial, ofre-
cen muchas facilida-
des para estructurar
datos.

El control del almacenamiento de
datos requiere mucha atencion. Por
ejemplo, si se utilizan varios stackr ini-
cializados con una capacidad fija, tan
pronto como uno de ellos se desborde,
aunque los demds estén casi vacios, el
programa fallard. Esta situacidn tan
poco satisfactoria puede mejorarse re-
servando todo el espacio de almacena-
miento Fxlﬁltbic ¥ t!iﬁTb{uli{*nann |ll£‘gﬂ
en pequedos fragmentos. Si uno de los
Stacks se desborda (overflow) se puede
tomar de la reserva un drea de almace-
namiento de mayor tamarfio, trasladar a

Cuadro 1. Lista de los mimeros
101 a 105

Localidad Contenido

(Valor y Puntero)

18& 2 101 7
3& 4 sin utilizar
5& 6 103 i1
T& B 102 5
9& 10 105 0
11 & 12 104 9

13 en adelante sin utilizar
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lisra encadenada. En este caso los datos
y el puntero requiren cada uno una lo
calidad de almacenamiento, pero no
siempre cs asi, incluso en algunas histas
la cantidad de datos es diferente en
cada nodo.

La insercion y borrado de elementos
se realiza manipulando los punteros.
Asf, para borrar el nodo con 103 basta
cambiar el puntero de 102, ldealmente
el nodo con el valor 103 deberfa volver
a la reserva de almacenamiento, para
poder utilizarlo posteriormente (Figura
G,

1.as listas encadenadas son la base de
muchos algoritmos de gestién de alma
cenamiento, En un momento determi-
nado de la gjecucidn de un programa,
¢l drea disponible para almacenamien-
to se encontrard en fragmentos asla
dos. Una variable simple indica la loca-
lizacién de uno cualquiera de ellos,
Este contieng un puntero a otro y asj
sucesivamente, A menos que sea Fijo, ¢l
tamafio de los fragmentos también
debe ser registrado, Asf, cada nodo li-
bre comenzard con un indicador de su
tamano, luego un puntero v por tltime
el espacio disponible. La figura 7 mues
tra una tipica lista libre en la que tanto

A

_ i

La estructura de in-
formacion mas senci-
lla es la lista secuen-
cial, representada en
BASIC por una matriz
unidimensional.

¢l puntero como el tamano ocupan una
loealidad.

La figura 8 es una rutina en BASIC
que permite manejar este tipo de listas.
[:] drea de almacenamiento libre es la

o
e 08

b

o

8] E F G

B-'"-I-I--.c

.

0 EvaFoul
matriz X(), inicializada en forma de
dos bloques libres: ¢l primero, de longi-
tud dos, v el segundo, inmediatamente
derrds, ocupando ¢l resto de la matriz.
Orra importante estructura de infor-
macion, mis ﬂm'lplu'f:a que la hista enca-
denada, es el darbol: los nodos tienen
punteros 4 sus Affes, ¢stos a los wietes
asi sucesivamente. Como no es conve-
niente que cada nodo tenga un nimero
diferente de punteros segan su numero
de hijos, frecuentemente s¢ emplean
solo dos; uno para el bermano menor y

otro para ¢l primer bijo. Por cjemplo, el
arbol : ;
se presenta del siguiente modo utili-
zando dos punteros por nodo:
donde “> =" son punteros entre her-
manos, al misno nivel. Como A, C, Dy
(3 no tienen hermanos menores, y D,
E, F v G no tienen descendencia, los
punteros correspondientes son nulos.
Las estructuras de drbol son muy
ttiles para representar con cxactitud el
orden de evaluacion de las expresiones
matemidticas. Por ejemplo, 3 = LN (X +
- A %= X 2 equivale 2

En las representaciones anteriores
no es posible determinar los padres de
un nodo, va que no existen punteros
hacia atrds. En el procesamicnto de dr-
boles es frecuente mantener un sfack
con los padres de la ruta hacia ¢l nodo
en curso. También es posible utilizar
con este fin los punteros nulos de los

2]
1010 DIM X(100):
LET FRONT=1:

COMIENZO DE LA LISTA

OVERFLOW": STOF

FINAL

BACK+1:
BACK=1

1000 REM INICIALIZA LA ESTRUCTUR

LET DEQLEN=10C:
LET BACK=1:

1020 REM ARNADIR UN ELEMENTO AL
1020 LET FROMNT=FRONT-1:
<1 THEN LET FRONT=DEGLEN

1040 IF FRONT=BACKE THEN FRINT "

1050 LET X(FRONT)=ITEM:
1040 REM ARADIR UN ELEMENTO AL

1070 LET X (BACK)=ITEM:
IF BACK :DEGLEN THEN

OVERFLOW" :
1090 RETURM

RETURN 1100

IF FRONT

T=FRONT+1:

1140 RETURN
RETURN

UNDERFLOW" :
LET BACK=

LET THEN LET

1080 IF FRONT=BACE THEN FRINT "
STOR

REM TOMA EL FRIMER ELEMENTO

1120 IF FRONT=BACK THEN -PRINT "
UNDERFLOW": STOF
1130 LET ITEM=X(FRONT): LET FRON

IF FROMT>DEGLEN THEN
LET FRONT=1

1150 REM TOMA EL ULTIMD ELEMENTO
1160 IF FRONT=BACE THEN FRINT "

1170 LET BACE=BACK-1:
BACK=DEQLEN
1180 LET ITEM=X (BACK):

STOF
IF BACK<«1

RETURN

Bb S ZX
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1000 REM CALCULA LA FECHA DE LA
SEMANA SANTA DEL ArRD Y

1000 REM INICIALIZA
LMACENAMIENTO

DIM X {1000Q)
1020 LET x(1)=2:

1Q10

PRIMERA LOCALILAD LIBRE L‘fT
\ 1al —— e L LGE — e —_—| 10510
12 10 LOCALIDADES SIN UTILIZAR LieT =
(R4 ]] —_—| 02 | —— 103 |ID4 |?le5 8]
24 22 LOCALIDADES SN UTILIZ AR !
LIST
i hDS
et ek 101 102 ———1 03 {Taq [ 105 |0
a 0 | 16LOCALIDADES SIN UTILIZAR —
[IDE.'!- _—
1000 REM ALGORITMO DE EUCLIDES .-', i o
MUM DIVISOR DEM Y N 1140 REM MARIO O ABRIL?™
1020 DEF FN R(A,B)=aA-INT (A/H)XB 1150 LET M=3: IF N>31 THEN LET
1020 LET R=FN R{M,N) M=4: LET N=N-31
1040 IF R=0 THEN RETURN 1140 RETUEN
1050 LET M=N: LET N=R: GO TO 103
i

1010 REM N DEVUELVE EL DIA Y
M EL MES X(2)=9998: LET X(4)=0
1020 DEF FN R(A,E)=A-INT (A/B)XBE 1030 RETURN
1030 LET G=FN R(Y,19)+1 1040 REM RESERVA N UNIDADES DE A
1040 LET C=INT (Y/100)+1 LMﬂCENﬁHIENTD
1050 REM AROS BISIESTOS ¥ CORREC 1050 LET G=1
CIOM DE LA OREBITA LUNAR . 1060 LET F=X(Q+1): IF P=0 THEN
1060 LET X=INT (3%C/4)-12: LET Z PRINT "OVERFLOW": STOF
=INT ((BXC+5)/25)-5 1070 IF X(F)<N THEN LET Q=F: GO
1070 REM BUSCA EL DOMINGO TO 1060 * S
1080 LET D=INT (SkY/4)-X-10 1080 LET EK=X(P)=N: IF kK=0 THEN
1090 LET E=FN R(11XG+20+Z-X,30): LET X(@+1)=X(P+1): GO TO 1100

IF (E=25 AND G>11) OR E=24 THEN 1050 LET XtR)=x

LET E=E+1 - 1100 LET LOCN=F+K: RETURN
1100 REM CALCULA LUNA LLENA 1110 REM DEVUELVE N UNIDADES DE
1110 LET N=44-E: IF N<21 THEN L ALMACENAMIENTO EN LOCN
ET N=N+30 1120 LET X(LOCN)=N: LET X(LOCN+1
1120 REM AUMENMTA N HASTA DOMINGO )=X(2): LET X(2)=LOCN: RETURN

-

EL AREA DE A

LET X (2y=3p LET

nodos sin bijer o sin Aermanes menares,
con la ventafa de que al no excistir stacks es
impaosible que ocurra un sverffow.

Las tablas o matrices son el dltimo
gran rema a tratar dentro de las estruc-
turas de informacién, En BASIC se ob-
tienen utilizando DIMs multidimen-
sionados. Por ejemplo, DIM A (3, 3, 3)
define una tabla tridimensional de 27

elementos (o 64 si el exrremo inferior
esOenvezde 1)

Representar tablas de esta forma es
bastante ineficaz si su contenido es es-
caso. 3¢ puede emplear un mérodo al-
ternativo gue consiste en representar
cada elemento distinto de cero me-
diante un nodo con el valor, sus nime-
ros de fila y columna, un puntero al

nodo situado sobre €l y otro al nodo si-
tuado a la izquierda.

Esta estructura permite un conside-
rable ahorro de espacio de almacena
miento en las tablas grandes de conte-
nido dis;}crsu. Ademds, el acceso a los
datos es relativamente rdpido, ya que
una tabla de este tipo contiene pocos
clementos,
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Al igual que ocurre con el
cometa Halley, el Spec-
trum 128 esrd a punro de ser
avistado por todos. A ambos
les hemos dedicado esta por-
tada que, por cierto, cierra ¢l
afio 1985,

Buen momento para dar
las gracias a nuestros lectores
por su cooperacidn y entu-
siasmo en realizar enrre ro-
dos una ZX mis participati-
va. Y prueba de ello son las
numerosas cartas que recibi-

de los productos

reflexionar sobre Sinclair y
sus productos. La crisis inter-
na de Sinclair se ha visio
acompaiiada por la ofensiva
Amstrad
gue han conquistado una
parte importante del merca

—
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mos cada dfa para las distin-
1as sccciones. Lamentamos
no poder conrestar a todas,
no disponer del espacio nece-
sario para todas las cartas re-
cibidas por la seccion de
Compra-Venta, lectores, ©
las nuevas secciones como
Sois muy divertidos.
También es un buen mo-
mento el final del afio para

do. La respuesta de Sinclair
ha sido el abararamiento de
su ordenador mds potente, el
QL, junta con la aparicidn
del 128, No obstante, aunque
las ventas del QL parecen
funcionar bien en los dltimos
meses, el éxito de la compa
fifa se encuentra hipotecado
a la aparicidn de nuevos pro-
ductos. Conscientes de ello,




Investronica sabfa que no
podia casarse con una sola
marca y volvid a tener éxito
en su eleccidn al incorporar
en su catdlogo al Atari 520
ST, un ordenador de presta-
ciones similares al conocido

COs que en este mes alcanzan
una cantidad y calidad fuera
de lo comun.

Comenzando por el soft-
ware, hace tiempo que se ve-
nia observando un aumento
considerable de la calidad.

Fairlight, algo maravilloso estd a punto

de suceder.

Macintosh de Apple. Sin
duda en estas Navidades se
hablard mucho de él y se se-
guird hablando mucho del
Amstrand 6128.

Pero los nuevos ordenado-
res {Sinclair o no), no oscure-

cen el panorama Spectrum,

Mds de 220,000 ordenadores
suponen un parque dvido por

nuevos programas y periféri-

Las tres dimensiones dieron
paso a las récnicas Filma-
tion de Ultimate y a una
depuracién  generalizada en
la presentacién de las panta-
llas. Entremos en detalle en
la presentacion del software
gue las casas han preparado
para este fin de afio:

Para quienes ya disfruta-
ron con School Daze, Ser-

ma nos vuelve a sorprender
ahora con el Back to school,
versidn notablemente mejo-
rada que ahora incluye un
colegio “separado™ para chicas.

Continuando el éxito de
Hypersport (nada menos
que 12000 cintas “origina-
les” vendidas) v el World
Series Basketball, ahora
Erbe nos vuelve a sorpren-
der con Saboteur, un asalto
de un submarinista que sin
duda llegard a los primeros
Pucstos en ventas.

(Juien tampoco cstd dis-
puesto a quedarse atrds es
Compulogical. En los ulti-
mos meses los programas
Commodore de éxito pasan
por Inglaterra, se traducen a
spectrum y nos llegan final-
mente a Espafa. Este es el
caso de la famosa casa nor-
teamericana Epyx y de su
conocido juego para Spec-
trum Impossible Mision.
Aunque la versidn Specrrum
ha perdido mucho en sonido,
sigrue siendo uno de los mejo-
s pmgramas.

Ouienes también utilizan
la misma técnica son Dro
soft, empresa de reciente
creacién vinculada al mundo
discogrifico con el conocido
“Aviador Dro v sus obreros
especializados”. Ahora han
decidido “especializarse™ en
esto del software v en su ca-
tilogo navidefio se incluye
uno de los titulos que han he-
cho furor entre los fans del
Commodore: Archon, juego
tdcrico correspondiente a la
casa americana Electronic
Arts, que recuerda al ajedrez
v en ¢l que hay que medir las
fuerzas propias y del enemi-
£o para conquistar “los pun-
tos fuertes”.

Y en este corto repaso de
las novedades mids interesan-
tes, no podiamos dejar de

lado a Ultimate. Abe Ana-
log ha anunciado la apari-
citn de nada menos que siete
titulos de esta afamada casa
de software, de los cuales al
menos dos serin para Spec-
trum. Es de esperar que los
restantcs scan Pﬂ.m VErs1ones
de sus antériores programas
para otros  ordenadores.
Prictica que también viene
siendo muy comuin,

Finalmente, en el terreno
del hardware también hay
importantes novedades, aun-
que no muy numerosas. Este
es el case del Phoenix, un
interface cuyo objetivo es el
volcado completo de la me-
moria. De origen nacional,
ha sido fabricado por Abaco
v se prevé su comercializa-
cidn en este mes al precio de
7.500 pesetas.

El digitalizador de imii-
genes, cuyo prototipo pudie-
ron ver los “colegas™ catala-
nes en el Sonimag, es uno
de los primeros productos
que verdn la luz de Pin-soft.
Esta misma empresa trabaja
€N Nuevos prototipos, ademds
del conocido ldpiz dptico.

Y, finalmente, hemos de
hacer una breve referencia al
SIMO, celebrade en Madrid
del 15 al 22 de noviembre, ¥
que en esta ocasidn cumplia
su 25 aniversario, aungue
(uizis esta era su linica nove-
dad. Muchos cquipos, poco
software y escasa animacion.
De cllo tiene la culpa la pro-
pia organizacion SIMO, al
mezclar afio tras afo ¢l mer-
cado de los home-computers
con ¢l mercado mids profesio-
nal de la microinformadtica,
pero también tienen la culpa
las propias casas de informa-
rica, mids preocupadas por
“vender” que por “ensefiar” y
demostrar la supuesta calidad
de sus productos.
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Desconocido por muchos, el Enterprise
es un ordenador interesante en precio y
prestaciones. Sin embargo, las ventas no

alcanzaron las cifras previstas y buena
culpa de ello ha sido su aspecto fisico,
que le ha “condicionado” al mundo de los
!I-I.IGRDS, aunquc no eéra este prtcisamcntc
su objetivo.

Quizi por ello ahora Proeinsa, empresa
que lo comercializa en Espafia, se ha de-
cidide por el “Basic To Basic-Sinclair”,
un nuevo ingenio gue sirve para convertir
los programas Spectrum ¢n programas

Enterprise.

De taodas formas, nos atrevemos a ase-
gurar que ¢l “espiritu del Spectrum™ ron-
dard siempre a estas nuevas versiones.

Siempre hemos dicho que
los programas educativos
son, sobre todo, aburridos.
Este no es el caso de los pro-
gramas Learn to read, fruto de
la colaboracién de Sinclair
con Macmillan.

La coleccidn consta de
cinco titulos de dificuliad
progresiva y gran creativi-
dad. El objetivo es aprender
a leer (en inglés), amplian-

do el vocabulario conocido.

La coleccidn se distribuye
por Serma al precio de 2.500
pesetas los cineo titulos. El
manual de instrucciones ha
sido traducido, pero no la in-
formacidn de pantalla, por lo
que es recomendable sdlo
para quienes ya tengan co-
nocimientns previos de in-
glés, aunque sea a un nivel
minimao.

iRealmente impresionante!
Este es el dnico caliticative posi-
ble ante los dltimos trabajos de
Pin-5oft, que les ha llevado a la
realizacidn de pantallas de una
resolucion nada comuin,

El programa en cuestidn es
un 'FIL_h(,'FI:I 4'11.'. rll?lr‘ltﬂ:‘i. {:ﬂ[ifl ﬁl’:hﬂ
contiene  los datos  necesarios
para su cuidado. ¥ para ver “lo
que saldrd” la pantalla nos ofrece

P\ PORSCHE 922

¢5e acuerdan del concurse n-
ternacional sobre el Gyron? Se
trataba de descubrir ¢l cddigo
secretn, Con el que fencr acceso a
la final internacional,

El ganador resultd ser Juan
Manuel Pérez '\";‘izciucrﬂ de Maila-

imdggenes perfectas de la planta
elegida.

Se espera su comercializacidn
para esras Navidades, junto con
otro posihle programa sobre re-
cetas culinarias. El problema re-
side en la gran cantidad de me
moria requernda, por lo que se
esti estudiando la posibilidacd de
su realizacion a traveés del Spec-
trum 128.




ga. quien solo necesied 18 minu
tos para alcanzar el final, frente a
5U CONCANCANDE CErcane. que in
virtich una hora v 35 minutos.

Los ingleses de Firebird no se
1(] crefan d'{.‘['l].lh-ﬂli.ldﬂ., asi 'LiU'l'.' 1=
desplazaron inmediatamente
hasta El Corte Inglés de Milaga,
donde pudicron comprobar “in
situ” 13 histérica hazana,

El cadigo fue descubierto por
162 personas de varios paises de
Europa, de las que sélo una era
t:rlp:u‘u_':-]a. La final se realizs el 11
de noviembre a las 13,30 ¢n co-
nexion telefdnica simultinea de

Firehird desde Londres con Eu
rop.

En el proxime nimero inclui-
mos una entrevistd con Manuel,
con motive de la entrega del
Porsche. Entrega simbilica, ya
que ha preferido elegir su valor
en metdlico: algo mds de tres mi-
llones, que cs su valor en el Rei-
no Unido.

Este premio ha sido organiza-
do en Espafia por Serma, empre-
sa que comercializa buena parte
de los mayores programas de
éxito del momenteo,

Esto es lo gque muchos dirin al terminar de leer esta noticia, Y
es que en la Universidad Carleton, de Ontawa (Canadd), la Facul-
tad de Periodismo ha pensado que ya esti bien de trabajar y han
acudido a la vécnica para que resuelva sus problemas,

Litilizando un ordenador de IBM acoplado a un decodificador-
sintetizador de vou, le hicieron leer los boletines de noticias,

Se rrata del Deltalk, construide por Digital Aungue la voz no
parece “de este mundo” de esta forma, concluyen los estudian-
tes, se eliminan las vacilaciones e interferencias microfdnicas. El
problema es que probablemente se elimine también la ndmina.

BIOMALSTIC BI3OT

presenta
l0 Increible

vililace: anues
El mejor interface polivalente jamas disenado
para tu Spectrum.

1.9 Transfiere con un 100% de eficacia TODOS los

programas a cartucho, disco, waler, cinta, etc.
2.9 Joystick compatible Kempston 100%.
3.9) Interface de video “Composite”

Las tres cosas en un

interface por el increible precio de

® El inlerface ha sido disenado para salvar cualguier
programa en &l punto del juego que nosotros
deseemos, es decir, podemos parar un juego en cualquier punto, salvarlo
y volver a el cuando gueramos desde ese mismo punto.

16.900pts

ﬂ AT ESmpEDID

B TILIREORKILILIE R

Transfiere programas de
cassette a cassette, de cassette
a cartucho, de cartucho a
casselte y de cartucho a
cartucho, con cabecera y sin
cabecera.

Transfiere algunos "Turbos’.

® Podemos retornar al principio del programa y podemos introducirnos
en el Basic del programa.

- - "
woltilace: oues el compaiero esencial de tu Spectrum.
EPUAL T PIBDT distribuye en exclusiva por

; ; - A v e e L S R e FE A A T R
BABETA.IS A ICO
- = Lhrgcoidn Pobiacidn
Galileg, 25 - 28015 Madrid
S 447 97 51 ‘= 447 98 09 CIRPOE, i cnmiiisisnsizins s PRI i i




Paseo de Gracia, 11 - Esc.C., 2.04. -‘- Tel.(93)318 24 53-08007 Barcelona _
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TIENDA AL PUBLICO EN BARCELONA

GESTION

S.L.T.LV.3" 4.000

Al comprar esta version abonamos 3 .000'-ptas por cual-
QUIET VETSIGN Bnterior

ContextV.7 *

Tratamiento de Textos

Funciona con cualquier impresars
Cassette y /o micradrive. 654 col an pantalla g impresora,

ContextV.8* 4.000

Mueva version Acentos Qraves y aguios.
Copy en alta resoluckdn. Versiones para Sokosha SP-800,
SP-1000 v Riteman Fs

4.000

Adaptador SITI-CONTEXT 2.000
Parmite pasar informacion del SITHal CONTEXT

M.D.S. -Sistema Operativo para
Microdrive 7.000

Conjunto de nuevos comandos BASIC que permiten Ac-
oeso Aleatorio & Ficheros an Micredrive con un fiempo
medio de acceso de 4 segundos

CONTARBILIDAD PIN*

Plan contable. 200 cuentas, 2000 asientos.

Hasta 2.000.000.000. Balance con aclivo-pasivo, cla. ra-
sultados. Utiliza el 5.0.M.0.5

Cualquier impresora B0 col

Kit Utilidades Discovery 1 2.000
10 unhdades CAT extendido. ON ERRDOR, Set de caracie-
res del Amstrad, etc

*Disponible en disco para Discovery 1 al precio de
5.000'-ptas.

3.000

AJUSTE DE CABEZALES
CASSETTE 2.500
SINTETIZADOR DE VOZ 3.000

MULTI-COPYS (Copys desde 2 cm. hasta

70em.) 3.000
COPY GRISES (F+, SP-800,

SP-1000, GP-550) 2.500
COPY RS-232 2.500

COPY SERIE HITEM}\I\I F+

10 utilidades para el Discovery 1

(5

BT
. S

Fotografia digitalizada y pasaga a impresora con el
Copy de Grises.

s I ¢ I * I ¢ . ¢ .
Enviar a: PIN, P’ de Gracia, 1, Esc.C, 2°4°

PEDIDOS POR CORREC O TELEFONO Nombre
Envios contra reembolso a toda Espana Direccién
200 ptas. gastos de envio
En tu domicilio en 3-4 dias I Pablacién
Pedido

HARDWARE

Discovery 1+ Kit utilidades 55.000
Discos 31/, 800
Cable impresora Discovery 3.500
Interface monitor 3.900
Interface sonito TV 3.500
Interface Centronics 8.000
Lapiz dptico + Sistema de dibujo 4.850
Teclado Saga 1 11.000
Impresora Riteman F +

{Centronics) " 69.000
Impresora S-P 1000

({Centronics) 74.900
Monitor CIAEGI F. Verde 24.000
Monitor CIAEGI F. Ambar 24.750

NOVEDADES PIN

Alimentacién Ininterrumpida 9.750

Mo se perde la informacidn por corte de luz o bajada de
Tension . 1"30h. de autonomia
Recarga automatica

Digitalizador de Imégenes
P-1024 35.000

Digitaliza cuslgueer imagen impresa v i introduce en el or-
denador donde se puede tratar. (Tramar, mezclar, silue-
tear, eic. b Muy facil de usar

*OFERTAESPECIAL
Impresora + Interface Centronics +

Context V.8 + Copy Grises 72.000

- 08007 Barcelona
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Las Sigiﬂs (‘Clri‘c‘.‘!m)m]m ala comercializacidn, atencidn [rst-

Asociacion Lspanola de Empre- venta, destinatarios, ¥ una deta- 2,0
sas de Soporte Logico. Desde su lada descripcidn de cada pro-
constitucion, uno de sus objeti-  grama,

vos bisicos ha sido la defensa de
los intereses de las empresas de
informdrica asociadas, especial-
mente en cuanto a piratera se
refiere.

Precisamente en este senticdo
se decidio elaborar una “lista ne-
gra” de las empresas gue infrin
jan las normas. Ahora ANEXO
ha publicado su lista, aungue se 7
tratz de una muy diferente: el ;
Catilogo de Programas Produc-
to de las empresas asociadas.

El catdlogo se ha realizado en
forma de fichas y contienc los
datos referentes a empresa, reffe-
rencia del programa, canales de

7

tina noticia por
todos conocida: la

Navidad ha llegado.
iFelicidades!

‘A UN PRECIO ESPECIAL

OFERTA LIMITADA
Y EXCLUSIVA PARA
NUESTROS LECTORES
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® Vendo cinta con 10 superjucgos,
entre cllos Penetrator, Sabre Wulf,
Manic Miner, Androide 2, y otros mu-
chos que han sido y son numero 1. José
Luis Doménech. Carretera,. s/n. Sant
Marti de Tous (Barcelona). 2.500 pese-
Las.

TELEX DE ULTIMA HORA

ncr,

tas originales para Spec-
trum 48 Kb Manic Mi-

. Star Trek 3050, Yenght,
' Fumigator,
LOAD«N»RUN nim. 1y
2, Spectrumania mim. 1.
Tels: (981) 78 29 52 -
78 28 16, preguntar por
José Manuel,

—

or averiy, vendo cin-

Orion, Breach Head,

Quinielas,

Deseo contactar con otros
usuarios del QL para inter-
cambio de ideas, intorma-
cidn, ete. Escribir a2 Fernan-
do Burgos de la Fuente. Fidel
Recio, 6. 6.0, 47002 Vallado-

RS

® Vendo cinta con 10 superjuegos
como Alchemist, Airwolf, Atic Arac,
Decachlon 1, entre otros, por 2.500 pe-
setas. Rafacl Mdrquez. Huertas, 36.
Sant Marti de Tous (Barcelona).

® Vendo o cambio dos cassettes:
Packman {come-cocos) para Spectrum
16 K y Winged Avenger & Cowboy
(16748 K). Las dos por 2500 pesetas.
Preguntar por Fernando (hijo) Tel:
(985) 78 40-50). Soto de Abajo, 19. Tru-
bia (Oviedo).

@ Soy un chico huérfano, mi her-
mano es mongdlico y lo dnico que le
gusta es su Spectrum 16/48 K. Ruego
que nos envieis todos vuestros dese-
chos que tengdis de vuestro Spectrum a
C/ Latorre, 9-15-6-1. Sabadell {Barce-
lona).

® Intercambio software para el Spec-
trum por mejores titulos (Mach Day,
Blue Max, Decathlon, etc)). Sdlo zona
de Getxo (Bilbao). Llamar al tel: (94)
469 82 60. Preguntar por Igor.

® Vendo ZX Spectrum 48 K impre-
sora Seikosha, GP-505 (con garantia),
data recorder, amplificador conmuta-
dor save/load, colecciones revistas X,
Todospectrum, libro de aprendizaje,
cerca de 200 programas. Todo en buen
cstado por G4.000 pesetas. Luis Fer-
nindez. Emilio Tuya, 53. 52C. Gijén
(Asturias). Tel: (985) 37 09 31,

® Vendo Spectrum 48 K con cables,
fuente de alimentacion, juegos (Code-
name Mat, Quinielas, Hormigas-3D,
ete.), manual de instrucciones, todo por
35000 pesetas. Los interesados pueden
llamar al (93) 308 64 41 por la noche
preguntar por José.

® Vendo ordenador ZX Spectrum
48 K, con los manuales en castellano,
adaptador, todos los cables, cinta Hori-
zontes y 10 programas de juegos. Todo
por 28000 pesetas. Urge esta venra. Je-
sus Manuel Sesar Cajaraville. Fuente
del Oro, 22-bajo. Santiago de Compos-

Compro urdcnadurjﬁpm\
Ace. Precio moderado, O tam-
bién darfa a cambio Sinclair ZX
Bl. Vendo ordenador Sinclair
ZX 81. Incluye el manual en cas-
tellano, transformador de ali-
mentacidn, el cable del cassere y
la TV, y muchos programas en
cassettes. Dirigirse a  Joaquin
Lavin. Plaza de la Casilla, 1. 72
izqda. 48012 Bilbao. 432 68 67.

tela (La Corufia). Para consultas man-
dar nimero de teléfono.

® Vendo Spectrum 48 K semi nue-
vo con cables, manual, 130 programas
comerciales (Alien 8, Match Day, Pro-
fanation, etc.) y un eussette especial para
ordenadores. Precio 27000 pesetas a
negociar. Camilo (hijo). Tel: (986)
42 00 76.

® Vendo impresora para Spectrum,
tipo GP-50 § Seikosha, con un rollo de
papel nuevo, sin usar, con transforma-
dor, por 20000 pesetas. Vendo TV-
radio-earsette con micréfono, marca Co-
nic, TV de 57, pilas y corriente, nuevo
sin usar, por 22000 pesctas. Vendo
tocadiscos steree preparado para gra-
bar, tipe maleta «Reader’ss, 2 altavo-
ces, seminuevo, en perfectas condicio-
nes, por 8000 pesctas. Escribir a José
Solé Busquet. Conde de Aranda, 62, 1o
D 50003 Zaragoza.

® Vendo interface 1, microdrive, 9
cartuchos, por sélo 25000 pesetas.
Impresora Scikosha GP-30-8 dirccta-
mente conectable a Spectrum por sdlo
19.000 pesetas. Carsette de aperiodistas

marcas Sanyo por solo 6,000 pesetas.
Gregorio. Tel: (93) 353 68 53, noches.
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@® Vendo ZX 81 completo, con ma-
nual en castellano y ampliacion de 64
K, ademds de varios juegos originales.
Todo por 20000 peseras. Dirigirse a
Jesis Bonet. Avda. Prat de la Riba, 27.
12-1. Granollers (Barcelona). Tel: (93)
87051 79,

® Vendo varios programas para el
£X Spectrum 16748 K (Gist from the
Gods, Match Day, ctc.). También inter-
cambio. José Serrano Ferigle, Font

Nova, 32. Sabadell (Barcelona).

Compro impresora
para Spectravideo y ven-
do los nimeros del 1 al
13 de la revista ZX por
3000 pesetas. Antonio
Caamafio Villa. Garefa
Barbdn, 127, 12D. Vigo
(Pontevedra).

L T
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® Vendo ZX 81 perfecto estado,
comprado en noviembre 84. El precio
incluye manual en castellano, fuente de
alimenracion, cables para cassette y
TV. Regalo libros de juegos y cintas
con programas. Todo 10000 pesetas.

Roberto Iglesias. Floridn Docampo, 18,

4-C. Zamora. Tel: 51 69 79,

® Intercambio o vendo los mejo-
res programas para el ZX Spectrum,
muchos de ellos mimero uno en super-
ventas de U. K. Josué Perea. Gral, Di-
vila, 21. 50-A. 09006 Burgos, Tel:
(947) 21 23 68, de 2 a 4 de la tarde.

Vendo ampliacion de
memoria para ZX 81 de 1 a
16 K, nueva. Alberto Garefa
Laraudogoitia.  Belosticalle,
18-43. 48005 Bilbao. Tel:
(943 415 11 17.

\_u__ ; J “‘*‘-._:J"“_._.--:---“-"""

® Cambio, compro o vendo pro-
gramas de todo tipo para Spectrum
16748 K, a poder ser usuarios de Sala-
manca. Interesados escribir a Alejan-
dro Alvarez Sdnchez Llevot, 4. 2o-p.
Alba de Tormes (Salamanca).

® Vendo 5 cintas de Spectrum (el
iragamanzanas, mdquina de frotas,
jumbly, zig-zag, golf). 2000 pesetas las
cinco o 500 pesetas cada una. Alex Ad
suar Gil. Casanova, 59-61-4-6. Tel. (93)
32325 061.

® Vendo Spectrum Plus (4.000 pe-
setas), Interface con un joystick con
juegos (4.000 pesetas), Libros: Progra-
mas comentados de BASIC-bisico
(1000 pesetas); 18 juegos dindmicos
para Spectrum, 500 pesetas, Escribir al
Apartado 914 de San Sebastidn.

@ Vendo dos cintas para ZX 81 16
K, una 1300 pesetas, y las dos juntas
2,000 pesetas. Alta resolucidn y mime-
ros racionales. David Cuesta Vallina
Lucio Villegas, 6, 1.2 Sama de Langreo
{Asturias). Tel: 68 19 75,

® Vendo Oric-Atmos 48 K en per
fecto estado. Regalo: bardware (un inter-

L (93) 658 21 43, preguntar por José

face con posibilidad de conecrar dos
jovsticks), software (Zorgons Revenge,
Rat Splat, Defence Force, Ajedrez,
Brak Out). Interesados llamar al tel:

Barcelona,

® Vendo Spectrum 48 K en perfecto
estado, con manual en castellano, to-
dos sus cables, fuente de alimentacidn
y cinta horizontes, impresora Seikosha
GP-30 con fnterface, joystick con interfa-
ce amplificador de sonido, mds de 50
programas con el mejor roffware para ¢l
Spectrum, tanto juegos como utilidades
(algunos inéditos en Espafia). Todo
elle con un valor aproximade de
150000 pesetas por 85000 pesetas. 5i
la compra se realiza en la primera se-
mana después de publicado ¢l anuncio,
regalaré ldpiz optico con imferface y sofi-
ware. No venderé nada por separado.
Contactar con Miguel. Tel. (93)
300 B3 15, a partir de las 8 de la tarde.

® Cambio programas del Spectrum
por otros programas, libros, revistas,
periféricos e instrucciones de dichos

W AN el iy
Se programa bases de da-
tos con posibilidad de cdleu-
los bajo encargo, Pronto dis-
ponibles programas de archi-
vo de datos automovilisticos
y discogrificos. Escribir a
Manuel Vina. Conde Real
Agrado, 7. 30 izda. Luanco
(Asturias).

WIS
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" mentacidn, 3 manuales de instruc-

programas. Preguntar por Luis Magro.
Castor Andechaga, 4. 2=.1. Baracaldo
(Vizcaya). Tel: (94) 438 95 99,

@ Vendo programas 31 Monstruos
(Spectrum 16/48 K), Quinielas (Spec-
trum 48 K) y Cinta Demostracicin Ho-
rizontes (Spectrum 48 K), a 550 pese-
tas cada una. Gastos de envio gratis.
Con garantia Investrénica. Luis No-
gués, Tel: (977) 32 09 79. Reus (Tarra-
gona).

® Vendo ZX 81 16 K en perfecto es-
rado, con dos superjuegos: Acorralado
y Mision Galdetica. Adjunto manual en

Vendo ZX Spectrum 48 K
nuevo. Con garantfa hasta Octubre
del 85. Con cables, fuente de ali-

ciones (uno en castellano y el otro
en inglés), 60 juegos comerciales y
algunas revistas. Tode por sélo
20000 pesetas. Preguntar por juan
Antonio en dias laborables de 6 a
10 de la tarde. Lloret de Mar (Gero-
na). Tel.(972) 36 57 50.

Compro ordenadores estro-
peados, inservibles. Pueden valer
todas las marcas y modelos. Pagaria
de 3000 a 5000 pesctas. Mandar
carta con marca, modelo y teléfono
a: 5. Criado Carrera. Apartado 47.
Ponferrada {(Ledn).

castellano, curso de programacidn BA-
SIC para el ZX 81, cable de conexidn y
cassette y TV, Precio a convenir. Diri-
girse a: Fernando Pou Matarranz. Pusa-
je Llopis, 1-4-3. L'Hospiraler de Llo-
bregat (Barcelona), o llamar al tel: (93)
422 97 12, Preguntar por Fernando.

® Vendo Spectrum e impresora
GP 50 § con teclado profesional ¢ in-
terface para joystick v muchos juegos
mds, por 30.000 pesetas. Llamar al tel:
(93) 247 92 51 de Barcelona y pregun-
tar por Pedro.

® Vendo Spectrum 48 K con tecla-
do DE-TRONIKS, interface |, micro-
drive, sintetizador sonido 3 canales
mis amplificador sonido, controlador
automdtico, 2 aasreffes con reset int. gra.
apml. serial, TV 12" (nuevo), 8 cartu-
chos microdrive y software (Gtil. y juegos
wlos mejoress) valorado en mds de
150,000 pesetas todo por 80.000 pese-
tas (todo en perfecto estado). Carlos
Garefa. Riera Alta, 43, 201, 08001 Bar-
celona.

® Vendo ZX Spectrum 48 K, Inte-
face 1, Microdrive, 2 cintas de micro-
drive, mds de 100 programas comer-
ciales, libro «40 educational games for
the ZX Spectrumy, radio cassette, fuente
de alimentacidn, cables, etc. Todo en
perfecto estado por sélo 59.000 pese-
tas. Preguntar por Agustin de 11.a 13
horas. Tel. (93) 345 16 59,

® Cambio o vendo programas para
el Spectrum 16/48 K en toda Espafa.
Escribir o llamar a Clemente Garcfa.
Esculror Salas, 14, 1.0, 50007 Zarapoea.
Tel: (976) 372 42 26.

® Cambio programas por libros, re-
vistas, mferfaces, etc. Isi Merino, Padre
Manjdn, 34-5. 30010 Zaragoza. Tel:
(976) 34 83 59.

® Vendo Interfae Kempston con soni-
do, sin estrenar 3.000 pesetas a discutir,
Andrés Moya Ferndndez Pi y Margall,
139, 5-C. Vigo (Pontevedra). Tel:
(986) 29 04 58

® Compro Spectrum 16 K en buen
estado v con todos sus accesorios, o
cambio por drgano Casio VL-Tone en
perfecto estado (6 instrumentos), | so-
nido programable, pantalla visualiza-
dora de nota, calculadora, teclas de ve-
locidad y 10 teclas de rirmos, repro-
duccion nota por nota y funciones de
grahadn—hﬂrmdo de notas y canciones,
29 notas, medidas; 30 X 75 ¢cm. Tam-
bién afiado 7000 pesetas. Preguntar
por Manuel (hijo). Tel: (93) 666 23 71
de Barcelona, de 9 a 10 horas. Vende-
dor preferible de Barcelona o cerca-
nias.

® Vendo programa Nominas, con
recibos, restimenes, costos empresa,
TC/2, listado bancos y resumen fin de
afio. Fernando Sainz Pereda. Avda
Gral. Yaguie. 32, esc. 5. 32A Tel: (947)
22 57 45,

® Vendo ZX 81 en perfecto estado.
Acompanado de manual y todos los ca-
bles. Adjunto algunos listados de pro-
gramas. El precio es de 10.000 pesetas.

6 EX
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lector de ZX me prestara
para fotocopiar el libro
~The Complete ZX 81 ROM
Dissasembly-. A ser posible
de Vign. De lo conirario
pagaria todos los gastos
de envio. Regalo listados
de Rutinas C/M parva alta
resolucion (ZX 81) y para
proteger programas BA-
SIC (ZX 81). Abel Rodri-
gwexz. Trav. de Vigo, 221-7.°
izda. Vigo-7 (Ponfevedra)
Tel. (986) 25 11 48.

Jesiis Manuel Sesar Cajaraville. Fuente
del Oro, 22, Santiago de Compostela
(La Corufia),

® Vendo video-juego Atari nuevo,
con alimentador, joysfick, instrucciones
en espafol v 4 cartuchos de juegos por
9500 pesetas. Tel (93) 6923519 o
230 72 58. Juan Artigas.

® Vendo ordenador ZX 81 comple-
to, con manual en castellano por sélo
10.000 peseras negociables y vendo
también consola de videojucgos Atani
CX-2600 AP completa, con 4 video-
juegos de regalo por sdlo 15000 pese-
tas negociables, por estar realizando el
servicio militar, Puedo dar facilidades
de pago. Efrén Risuefio Fierrez. P2 San
Gervasio, 78. 402, 08022 Barcelona,
Tel. (93) 211 58 49 de las 15,30 a las
19,30 y de 22 a 24 horas.

® Cambio mesa de mezclas Star Sound
Dynamix 212 de 12 canales mds 2 au-
xiliares, stereo (en la salida). Estd com-
pletamente nueva (3 meses de uso) y
estd valorada en 89000 pesetas. La
cambiarfa por Spectrum Plus mds im-
presora (no importa el modelo) o por
Spectrum 48 K mds impresora y cassed-
fe. Se podria llegar a un acuerdo en
otras ofertas. José Carlos de Cabanyes.
Apartado 122, 34080 Palencia. Tel:
(98R) B0 B2 43,

® Vendo impresora Seikosha
GP-50-8, adecuada para el ordenador
Spcctrum, pr:ict':carncnm nueva, com-
prada en octubre (20000 pesetas), In-
tercsados llamar por Ia tarde al tel: (93)
314 52 96 de Barcelona. Preguntar por
Carlos.

® Diesco intercambiar informa-
cion y programas referentes al Spec-

trum. José Gerardo Ferndndez Cerezal,

Avda. José Antonio 16, 12, Venta de
Bafios (Palencia).

® Vendo Spectrum 48 K en perfecto
estado con teclado profesional saga 1
Emperor (ya acoplado), mds de 150
programas comerciales, casselte, interface
Joystick, jeystick, libro «Cddigo miquina
para principiantes» y las idltimas revis-
tas ZX. Todo por 65.000 pcsetas. Inte-
resados llamar al Tel. (93) 200 86 65.
Preguntar por Jorge.

® Desearia tomar contacto con usua-
rios del Spectrum 48 K para inrer-

cambiar juegos o copias. Enviar lista.
Dirigirse a: Eufrasio Martin Garefa.

Rambla de la Marina, 281. 13.2-2. Bell-
vitge-1.'Hospitaler (Barcelona).

Vendo manual Spee-
trum en castellano. Muy ba-
rato., Fotocopiado. Andrés
Moya. Tel. (986) 29 04 58.

Compro programas de ca-
rreras de caballos y otro para
hacer copias. Fernando. Burgos.
Tel. (947) 22 69 91. Llamar de
14,30 a 16,00 horas.

® Desearfa contactar con usuarios
del Spectrum 16/48 K de San Se-
bastidn o proximidades. Carlos 1, 26.
49C. Tel: 46 02 37. Preguntar por Ifii-

EO.

® Vendo ZX 81 con ampliacidn de
memoria a 16 K, completo. También lo
cambiaria por periféricos para el Spec-
trum. Se estudiardn ofertas. Asimismo
cambio programas para ¢l Spectrum.
Imprescindible el envio de relacidn, al
que s¢ corresponderd. Luis Amado
Rego. Puente, 25. 3. Lalin (Ponteve-
dra).

@ Intercambio programas del Spec-
trum con toda Espafia, tengo aproxi-
madamente unos 300 de todos los ti-
pos, a poder ser con instrucciones, José
Julio Bocos Garcfa. P2 Pamplona, 14.
esc.7-9-B. Tudela (Navarra). Tel: (948)
B2 62 64, llamar a partir de las 8,30 de
la noche.

® Cambio programas de 48 K y uti-
lidades y tres copiones (valorado todo
en mids de 100.000 pesetas) por Currah
microspeech. Doy lista. Alberto. Tel:
(93) 235 67 20, Barcelona.

ZX 17
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