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Que ZX estd cambiando, no es un misterio para nadie. Tampoco
pretendemos ocultario; mas bien al contrario, pensamos que
necesitamos hacerlo bien —en la medida que nos sea posible—
y hacerlo saber.

Ante todo, pensamos que una revista es una labor de
participacidn, una realidad viva, una construccién cotidiana que
estamos dispuestos —con vuestra ayuda— a mejorar dia a dia,
mes a mes y nimero a nimero. Sélo conociéndose, podremos
llegar a conseguir obtener una revista de la que nos sintamos
—nosotros y vosotros— orgullosos.

Para ello, podréis ver que hemos puesto en marcha, una serle de
variaciones en los planteamientos de la propia revista,
intentando adecuarla mas a vuestros gustos.

Por un lado observaréis un incremento de pdaginas dedicadas al
andlisis del soft, mapas y juegos, que responde al incremento
continuo que, en nuestro sector microinformatico posee este
mercado y la necesidad de atenderlo adecuadamente,
consiguiendo mediante la critica seria y real, informar a nuestros
lectores de todo lo relacionado con la mencionada actividad.
Por otro, hemos seleccionado una gama completa de articulos
interesantes que van desde el mas puro Cédigo Mdaquina al
reportaje simpético y humanista de la vida de Sinclair. Con ello
pretendemos, seguir una politica de temas profundos e
interesantes para nuestros lectores, que ayuden a un mejor
conocimiento y utilizacion de su ordenador y periféricos.

Todo ello aderezado con una grafia diferente y una letra méds
suave y facil de leer que deseamos sea de vuestro agrado.

Y ahora, solamente queda decir: ;A disfrutar de vuestro ZX!

ZX /3
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10 VIDADE
SINCLAIR.
DEL CHUPETE
MICROTRANS-
MISOR

Algo mas que un
inventor, algo mas
que un industrial,
algo mas que un em-
presario, es simple-
mente Sir Clive Sin-
clair.

El hombre que ha
marcado una época,
posee también unos
rasgos curiosos
como persona.

Condcele mas

profundamente.

5 NOTICIAS

TRON profundiza
con su hard en el
Spectrum, TAKIS
cambia de casa e
IDEALOGIC crea una
linea editorial para
el Logo. Sinclair jue-
ga al pinto pinto gor-
gorito con las impre-
soras y niega la
existencia del Spec-
trum CP/M. El Micro-
plus desaparece por

46 PIEZAS MUSICALES PARA EL

SPECTRUM

Nuestro 9n:lenadnr es capaz de
convertir a cualquiera en un virtuoso
del conservatorio. Compruébalo con

nosotros.

poco rentable... iah!
y para 1990, cinco
millones de micros
en Europa. iQué bar-
baro!

16 CRITICAS

Toda una galeria
de famosos a vues-
tra disposicion. Em-
pezamos pegando
pases con el OLE,
TORO, mantenemos
una batalla con el
mal en el ARCHON,
pilotamos el TOMA-
HAW vy llevamos
nuestra misién hasta
el final con COMAN-
DO. INTERNATIO-
NAL KARATE, GI-
ROSCOPO, THAT'S
THE SPIRIT Y ONE
ON ONE completan
nuestra lista.

26 LECTORES

Seguimos abier-
tos a vuestras con-
sultas, y deseamos




60 SABOTEUR

La imaginacion de DURELL
no tiene limites y hasta el
terrorismo es motivo para
realizar un buen programa.
Cargado de accion os
presentamos el mapay las
claves para terminar la

mision.

conocer continua-
mente wvuestras in-
quietudes.

Escribidnos y tra-
taremos de hacer lo
posible por conse-
guir la mejor revista
para todos.

22 ARNHEM

La historia se repi-
te. Pero ahora ta
puedes cambiar el
curso de los aconte-
cimientos.

Analizamos uno
de los mejores War
Game y os ayuda-
mos a salir victorio-
sos de la batalla.

25 AREAS

No esta mal repa-
sar las olvidadas
matematicas de vez
en cuando y mas
cuando los exame-
nes empiezan a aso-
mar la nariz.

54 BASIC PARA
IMPRESORA

El mejor programa
para listados Basic
por impresora que
os ayudara a resol-
ver todos los proble-
mas con este perifé-
rico . Ejemplos, lis-
tados en Basic y en-
samblados y la solu-
cién de todas las du-
das posibles logran
que este articulo sea
indispensable para
el conocimiento de

la informatica apli-
cada en tu Spec-
trum.

COMPRO-
VENDO-CAMBIO

La «Bolsa» de los

micros de interés
comun para todos
los lectores.

TRUM

Nuestro personaje
se encuentra en el
mundo del ordena-
dory... bla, bla, bla.

52 EL AREA DE

VARIABLES Y LA
INSTRUCCION

RST-16

Caza de una vez por todas el
fantasma del Cédigo

Maquina.
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Clive Marles Sinclair nacié cerca de
Richmond, en Surrey, el 30 de julio de
1940. lan v Fiona, sus hermanos,
nacieron en 1943 y 1947

respectivamente.

Los Sinclair recuerdan su infancia como
particularmente idilica. Clive amaba la
natacion y los deportes nauticos, y muy
pronto disefié un submarino que debia
tanto al interés naval de su abuelo y a
Julio Verne, como al aprovechamiento de
tanques de combustible excedentes del

gobierno.

O

Jd |73

live encontraba en la re-
C lativa libertad de las va-

caciones el antidoto
contra la escuela; un tiempo
para desarrollar sus propias
ideas y aprender por si mismo

&

@Y

lo que realmente deseaba sa-
ber. Sensible, poco interesa-
do en los deportes (salvo los
acuaticos), y con un modo de
pensar y hablar que no co-
rrespondia a su edad, el pe-

O
del
chupete

YA LE HA DADD oTRA VeZ | (CHS VST A cLiviTo P ) |(¢Que TE PASA Higo? )
EL HIPO EXTRANO, ESPASO Mi0.) HAN CERRADO EL

| ES GENIAL!

CE HA 100 CON EL ABUELD

AL CANAL A mROBAR £L
NUEVD SUBMARINO




al amplificador
(l.a parte)

iLo Tengolisoy Rico!
[EL SISTEMA BINARIO SiNcLAIR)
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quefio Clive se vio con fre-
cuencia aislado de sus com-
paferos de colegio.

Los Sinclair eran muy poco
convencionales: una familia
gue hablaba sin rodeos, con
franqueza, y a menudo discu-
tiendo, como si trataran te-
mas académicos. Y es que,
como Sir Clive dice ahora,
«frecuentemente se obtiene
mas de las personas discu-
tiendo con ellas».

Clive asistio al Box Grove
Preparatory School, institu-
cion que recuerda con afecto
y por cuyo cierre sufrio un
gran disgusto. A los diez anos
comenzo la segunda fase de
su educacion, pues segun un
informe escolar, ya no se le
podian ensenar mas matema-
ticas. Por entonces, su padre
sufrio un severo reves econo-
mico. Con la tenacidad carac-
teristica de los Sinclair, se re-
cupero rapidamente, pero en-
tretanto, Clive asistio a varios
colegios.

Las matematicas, ese len-
guaje perfecto y conciso, le
interesaron siempre profun-
damente. Apenas era un ado-
lescente cuando disefio una
calculadora programada con
tarjetas perforadas. Para sim-
plificar al maximo el proceso
de suma, utilizd unos y ceros.
«Pensé que era una magnifi-
ca idea. Quedé perplejo al

[ PAsABA POR AQUT ¥ mE DisE: voY
A VER A mi @uERIDn AMiGo cLIVE ¥
PE pasO WEME tiAsn EN N MaMENTO

descubrir que se trataba de
algo ya conocido: el sistema
binario. Esto me defraudd
profundamente; crei que ha-
bia hecho una fortuna..., esta-
ba muy complacido con la
idean».

También «descubrio» la
electronica. Le fascinaban las
miniaturas y traslado este in-
terés a sus disenos electroni-
cos, intentando realizar cir-
cuitos cada vez mas elegan-
tes, utilizando componentes
mas y mas pequenos. El esta-
do de su dormitorio, converti-
do en una marana de cables,
era objeto de frecuentes bro-
mas familiares, pero de alli
salieron amplificadores y ra-
dios para su familia y sus me-
jores amigos, asi como un
sistema de comunicaciones
para sus escondites en el
bosque.

Se esforzaba en el colegio,
especialmente en las asigna-
turas que le interesaban,
leyendo mucho mas de lo re-
querido. Cuando  queria
aprender algo lo hacia muy
rapidamente, pues tenia —y
aun tiene— una sorprendente
facilidad para asimilar infor-
macion. No obstante, tambien
es cierto que dedicaba poco
tiempo a las asignaturas que
no le agradaban. Estando to-
davia en el colegio, escribio y

Vo Sc:vu:: LE HE PREGUNTADO
Sl QUERIA IR A LA UNIVERSIT

UM AMPLIFicADod S50 450, ESTERED,

Hi-Fi, con ECUALIZODOR A FODER SER




publictd su primer articulo en
Practical Wireless.

Como contrapartida a su
duro trabajo, Clive y sus ami-
gos acostumbraban a cele-
brar desordenadas fiestas de
teenagers. Uno de sus ami-
gos, perteneciente a una es-
tricta familia catolica, recuer-
da que «una Nochebuena,
después de unas cuantas co-
pas, le dije a Clive "tengo que
ir a la iglesia porque canto en
el coro’. Clive me acompano
y se uniod al coro con su afina-
da voz de bajo. iNo lo hizo mal
para tratarse de un ateo!».

Cuando dejo el colegio, jus-
to antes de su decimoctavo
cumpleanos, no existia ningu-
na razon para que no acudie-
se a la universidad, pero no
quiso hacerlo. Sabia por ex-
periencia que podia aprender
por sus propios medios lo que
le interesara.

En un cuaderno de ejerci-
cios, con fecha del 19 de junio
de 1958, se formalizalaCM
Sinclair Micro Kit Co. En este
cuaderno se encuentra tam-
bién el esquema de un circui-
to de radio, Model Mark |, con
una lista de componentes y
precios.

Estaba sorprendido de lo
baratos que podian resultar
los componentes comprando-
los al por mayor. Tambien ad-
virtic que para vender a lo

Vick

cle Sihcalr

grande es necesario parecer
grande. Nada de anuncios por
palabras ni de simples colum-
nas: tendria que pensar al
menos en anuncios de media
pagina.

éMedias paginas y compo-
nentes por millares...? ¢De
donde podria sacar el dinero
necesario? Decidid escribir
un nuevo articulo para Practi-
cal Wireless, que fue inme-
diatamente aceptado pero no
se publico hasta unos meses
mas tarde. Entre tanto, Clive
vio un anuncio de esta revista
en el que se solicitaba un
ayudante editorial y consiguio
el puesto. Dijo a sus padres
que se trataba de un trabajo
para su tiempo libre, y tras un
periodo razonable les conto
que en Practical Wireless es-
taba muy bien considerado vy
que alli existian enormes
perspectivas —nada de lo
cual era cierto.

Pero no se equivocaba en

las «enormes perspectivass.
La plantilla de la revista era
increiblemente reducida: di-
rector, subdirector y ayudante
editorial (Clive). El director
tuvo que retirarse por enfer-
medad y el subdirector ocupo
su puesto. Pronto resulto
desbordado por el esfuerzo, y
Clive Sinclair, con 18 afos,
hubo de hacerse cargo de la
direccion. El afirma que no era
un trabajo dificil. Todo lo que
hacia era recibir el material de
colaboradores habituales, re-
visar los articulos proceden-
tes de esperanzados ama-
teurs, seleccionar lo necesa-
rio para realizar una revista
bien equilibrada y darle un
cierto lustre editorial. Dirigir
Practical Wireless le dejaba
mucho tiempo libre para se-
guir estudiando y disefando
circuitos.

El Silver Jubilee Radio
Show, inaugurado a finales
de agosto de 1958, contaba

¢QUE PASA DiRE, CUANLD S4g¢
LA REVISTA ? ] )

(ﬁEﬂE MAS BATO, Hom
ENG VE QUE ESTAMDS FENSANDD,
‘05 VALY

(HOLA PEQUERVELO, ¢ TE susTARjy)

(CAMBIAR DE EDITORIAL ?

BUEND...5l.. EJEM.. f
SE LO TENGO QUE
eI A Mi MAy | [

* P, ¢

BUENAS, QUIERD TRABASAR EN SU
EVIST .
SEVISTAJ (5 v shee osred

SE
YA

CANTAR, BAILAR, TEATRO Y CINE,)
DEMAS RADIDS ASD DE JEGUENAS

.
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con la presencia de Sinclair
en representacion de Practi-
cal Wireless, vendiendo re-
vistas y suscripciones en el
stand’108, mientras pensaba
en emprender su propio nego-
cio. En el stand de enfrente, el
126, estaba representada
Bernard's Publishing.

Sinclair recuerda: «Alli es-
taba vo, en el stand de Practi-
cal Wireless, cuando surgio
ante mi un enorme persona-
je». Era Bernard Babani,
quien, al estilo de un gangs-
ter, me dijo: '‘'Te vereé en la ca-
feteria dentro de diez minu-
tos'=. Babani ofrecid a Sin-
clair 700 libras al afio por diri-
gir su editorial. «Quizas», re-
plico Clive susurrando, «pero
espero un aumento al cabo de
poco tiempos».

En Bernard's, Sinclair dise-
naba y a veces realizaba sus
propios circuitos; Mr. Singh
hacia los dibujos vy preparaba
la impresion de los libros, y
Maggie, la secretaria, se ocu-
paba de todo lo demas. La
madre de Sinclair se mostrd
rehacia a que su hijo abando-
nase la seguridad de una re-
vista mensual, pero Bernard
Babani le habia dicho: «Sefo-
ra Sinclair, el nombre de su
hijo aparecera en todos los li-
bros que publiquemos». Vein-
ticinco anos mas tarde, aquel
almacen que fue oficina de

Clive esta repleto de libros
sobre microordenadores, y no
se necesita buscar demasia-
do para encontrar el nombre
«Sinclair» en las portadas.

Pero su mas ardiente deseo
seguia siendo comenzar sus
propios negocios, y el 25 de
julio de 1961 registro una em-
presa, Sinclair Radionics Ltd.
Durante un tiempo se dedico
a buscar una persona gque le
respaldase en la produccion
de un diminuto receptor de ra-
dio de bolsillo. Comunicé sus
intenciones a Babani, quien
no deseaba arriesgarse.

Clive necesitaba otro traba-
jo en el que ganar dinero para
vivir y para financiar el nego-
cio que estaba decidido a em-
prender. Tuvo pocas dificulta-
des para encontrarlo: se in-
corporo a United Trade Press
como director tecnico de la
revista Instrument Practice.

Su ultima aparicion en el
staff de Instrument Practice
se produjo en abril de 1963,
como subdirector. El afio que
habia empleado intentando
aproximar la industria de los
semiconductores a la United
Trade Press supuso un bene-
ficio mutuo. Como periodista,
podia acercarse a todos los
fabricantes de semiconducto-
res y ser recibido con los bra-
zos abiertos.

Una de las facetas del ge-

nio de Sinclair radica en su
habilidad para reducir el ta-
mano de sus disefos. Aungue
poseia una sdlida base tedri-
ca, también era muy practico.
Clive sabia gue los fabrican-
tes realizan una criba para re-
chazar los componentes que
no reunen las condiciones
anunciadas. Pero los «dese-
chos» poseen obviamente
una parte de las caracteristi-
cas requeridas. La habilidad
de Sinclair consistia en deter-
minar cuales, y tras hacerlo,
disenar circuitos en los que
estos componentes trabaja-
sen perfectamente.

La primera noticia que tuvo
el mundo de la existencia de
Sinclair Radionics Ltd. fue el
anuncio de media pagina gue
aparecid en diversas revistas
en noviembre de 1962. Mos-
traba una fotografia del Mi-
croamplificador Sinclair sobre
una moneda de media corona.

Sinclair establecio su ofici-
na de investigacion, desarro-
llo y marketing en Gough
Square, aunque la direccion
que aparecia en los anuncios,
Histon Road 69, Cambridge,
correspondia a Cambridge
Consultants Ltd., empresa
que montaba el amplificador y
organizaba su venta por co-
rreo. El anuncio del microam-
plificador volvio a aparecer en
diciembre de 1962, v...

|

VOR FiN Lo HE CONSEGVIDO!

UN AMPLIFICASOR NO MAYoR
QUE UNA PELOTILLA NASAL.
Soy UN GENID.

VSEFE !¢ QUE HACEMOS Con T000S

ESTOS PEDIDOS DEL MIcRoAMELIFIER'
lQUE Yo Soy MAS BAJITO..../

YA LO DECIA Mi PAFA.




Sir Clive Sinclair desmintio
recientemente los rumores
sobre el inminente lanzamien-
to de una nueva version del
Spectrum, con unidad de dis-
cos, de 3,5 pulgadas y siste-
ma operativo CP/M.

Sinclair no incorporara
CP/M a sus ordenadores
hasta el lanzamiento del Pan-
dora, portatil compatible con
el Spectrum que en ningun
caso estara disponible antes
de la proxima primavera.

EL 128

EN INGLATERRA

El Spectrum 128 saldrd a la venta
en el Reino Unido préximamente, se-
min prometid Sinclair Research a las
casas de sgffware que trabajan actual-
mente en escribir y adaprar programas
para esta midquina.

Sinclair Research no nicga ni con-
firma los rumores, pero existen varias
empresas que aseguran que Sinclair de-
sea contar con software para la nueva

miquina en ¢l momento de su lanza-
miento.

También crecen los rumores sobre
un QL verdaderamente profesional,
con 512 Kbytes de memoria y disket-
tes en lugar de microdrives. Esta mdqui-
na es noticia desde hace algunos meses,
y se sabe que Sinclair investiga diver-
sas posibilidades de desarrollo del po-
tencial recnoldgico del QL.
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(12 NUMEROS)

TARIFA DE PRECIOS DE SUSCRIPCION

ESPARA ...

TURQUIA, ARGELIA ¥ CHIPRE
COSTA RICA, CUBA, CHILE, PA-

GIBRALTAR ¥ PORTUGAL
FILIPINAS

EUROPA. MARRUECOS, TUNEZ,
RAGUAY ¥ R. DOMINICANA .........

RESTO DEL MUNDO ................

CORRED CORREQ CORREO CORRED
ORDINARIO CERTIFICADO AEREQ AEREC-CERTIF.
PTAS. 5 FTAS ] PTAS. $ PTAS ]
2.000 21 3.276 23 3.048 22 3.324 24
3.456 25 4.272 30 3.564 25 4.380 31
3.395 24 4.212 a0 3972 28 4,788 34
3,264 23 4.080 29 3115 22 393 28
3.264 23 3.540 25 3.583 25 3.859 27
3.458 25 4.272 30 4.032 29 4.848 34

-%-—————.———————————————-———

CUPOIN DE PEDIDO

Aecarte v anvie este cupdn a: ZX, EMSA. Loper de Hoyos, 141 - 28002 - MADRID

El importe lo abonaré: POR CHEQUE 0 CONTRA REEMEOLSO O

CON TARJETA DE CREDITO O American Express O Visa 0 |nterbank O
—7 : 3
Mumero de mi Tarjeta: FTT | [ l l l . l | j | | | I | | I ] Fecha de caducidad. S
NOMBRE — === ——— —
DIRECCION _ -
CluDAD - D.P. —— PROVINCIA e




GRAVE ENFERMEDAD

Medic Data Systems, que
realiza periféricos para el QL,
esta en problemas. Sus ofici-
nas han cerrado, y Chris Sko-
gland, director gerente se en-
cuentra temporalmente en Ir-
landa.

Los problemas comenzaron
con la no sustitucion de los
equipos defectuosos, y ac-
tualmente existen denuncias
de consumidores que no han
recibido sus pedidos pese a
haberlos pagado (en Gran
Bretana la venta por correo
esta muy difundida y afecta
incluso a los ordenadores).

Existe una tendencia generali-
zada entre las empresas de softwa-
re espafiol, a tratar de conseguir el
miximo de especializacién y pro-
fesionalidad en sus acciones y pro-
ductos.

Takis Informdtica, empresa ubi-
cada en Madrid, realiza un giro en
su trayectoria empresarial y, se
cifie al terreno del software gene-
rado por los ordenadores persona-

Tras la relativa escasez de ventas de
Shadow of the Unicorn, Mikro-
gen decidid no realizar mds juegos que
incorporen el Mikro-Plus pequefio
periférico que expande la memoria del
Spectrum. Segin Mike Meek, direc-
tor gerente, el costo del bardware impi-
de los midrgenes de beneficio habitua-
les.

Como consecuencia, ¢l director de
Marketing, Paul Denial, v el progra-
mador Andrew Laurie han abando
nado la empresa, Laorie fue uno de los
fundadores de Mikro-gen. Segin
Meek, aEs un brillante programador,
pero no es la persona adecoada para di-
rigir un equipo de programadoress,

les, abandonando la venta directa
de sus productos mediante el
cierre de su centro comercial.

Buscando conseguir un lugar en
el mercado del consulting de em-
presas y la produccidn de soft, tras-
lada sus oficinas a Oquendo, 20 y
lanza al mercado la comercializa-
cion de nuevos programas, para
primeros de febrero.

Entre los mds destacados cabe
citar al MASTER de Quinielas 1X2
para Spectrum-con una unidad de
discos Discovery de 180k. que po-
sibilita una densidad de grabacién
de 41000 columnas/disquette, re-
ducciones hasta el 10 y la aplica-

I YA TENGO LA SOMBRA DEL

UNICORNIO li6yAY DEL PARAGUAY!
COM LA CINTA TE VIENE UNA AMPLIACION
DE MEMORIA DE [6K., UN JOYSTICKS, UN
MARMIILLOSO LiBRO DE WSTRUCCIONES ¥ T
ELLO EW UN LUTOSO ESTUCHE..

No ?

cién del concepto grupo de parti-
dos. Programa LOTO, que con un
precio aproximado de 48.000 ptas.
en disco y 24.000 en cinta se pre-
senta para Spectrum. Entre sus ca-
racteristicas merecen mencion el
acotamiento de mdximos y mini-
mos de la suma de seis nimeros,
reducciones al premio de 5, 4 y 3
junto a la posibilidad de impresion
sobre papel continuo y boletos.
Otros programas de mencidn
son BASE DE DATOS, CON-
TROL DE STOCKS, Y MASTER-
CONT todos desarrollados para
QL aprovechando las posibilida-
des de memoria de este ordenador,

rp———
EL MODUS OPERANDI

Bi quieres que la informética daje de sonarte a chino, aqui tienes la sohicion,
En t: propia cass, ¥ & cualquier hora del dia, puedes aprender informitica

con ha

ordenadar.
Investrénica te ofrece ahora toda la informacién que necesitas, recogida en
mmﬂvmu.ylmmmmmwmmmmhﬂa.
Ya tienes al glcance de la mano la mis comoda ¥ faell solucién para aden-
trane en el increible munde de los ordenadares.
Investronica te olrece el modus operandi mis completo para que aprendas

informéatica.
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TRON, EL INTERFACE DEL FUTURO

La firma madrilena Abaco
informatica, acaba de lanzar
al mercado dos novedades en
el tema de hard que parecen
que van a suponer un desa-
rrollo cualitativo importante
en este campo, donde el
Spectrum parece estar mas
necesitado de periféricos.

Al interface PHOENIX co-
mentado desde estas pagi-
nas en el numero anterior, se
une la mejora de este periféri-
co con su version lI-E, consi-
guiendo una reduccion del ta-
mano, que el usuario agrade-
cera, manteniendose el pre-
cio de 8.900 ptas. y las pres-
taciones que se centran en la
obtencion de copias de segu-

ridad tanto en microdrive
como en cinta de todo tipo,
tanto en wvelocidad normal
como en turbo, junto a la posi-
bilidad de grabar en turbo los
propios programas del usua-
rio, sin recurrir a un conoci-
miento profundo de rutinas de
grabacion y carga.

Por otro lado, la ultima no-
vedad en interface para Spec-
trum se denomina TRON. Su
labor se basa en la conver-
sion del Spectrum y sus ga-
mas en un ordenador totalmen-
te homologado al castellano.

Tras conectar el TRON al
Spectrum la ROM se anula
reemplazandose por la del
primero.

Entre las caracteristicas
mas peculiares, destacan la
aparicion de todos los men-
sajes en castellano, vocales
acentuadas, mayusculas vy
minusculas en pantalla, diere-
sis en la letra U, comando de
Basic para renumerar lineas
del listado, borrar lineas y ob-
tener free bytes de la RAM,
programacion en Basic letra a
letra, escribiendo todas las
sentencias de manera natu-
ral, bus de expansion trasero
para periféricos y lo mas cu-
rioso e interesante, un precio
aproximado de 6.900 ptas.
que lo convierten en un atrac-
tivo aparato para el mercado
nacional.

Proteja su ordenador y mantengalo
como nuevo con esta practica
funda de teclado transparente

Servicio
especial

para nuestros
lectores

y amigos

RECORTE ¥ ENVIE HOY MISMO ESTE CUPON A:
PUBLINFORMATICA, C/BRAVO MURILLO, 377 5° A 28020 MADRID

CUPON DE PEDIDO
i e S50 Piss. cada una i ek

1o laneil de Seedilo Amaencan Expreas §
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TELECOMPUTER EN
BUSQUEDA DE LA
PROFESIONALIDAD

Desde San Sebastidn (Guipiizeoa), la
ciudad de la Concha y el monte Iguel-
do, nos llega la referencia del impulso
que se estd produciendo por esa zona,
en torno al hijo pradigo de Sinclair. Es-
tamos hablando indudablemente del
ordenador (L.,

Segiin parcce en Donosti, la campa-
fia de navidad ha desvelado un secreto
a voces, reflejado al mismo tiempo en
orras zonas del pafs, el QL ha tenido un
impulso de venta notable y, ello ha de-
terminado que algunas empresas como
la donostiarra Telecomputer, s¢ en
cuentren pujando fuerte en estos mo-
mentos por el desarrollo de una mi-
croinformidtica mds profesionalizada,
hecho que en su opinién sdlo es posi-
ble alcanzarle dedicando su esfuerzo
en soft al QL.

Ejemplo claro de esta politica, es el
programa dedicado al disefio asistido
por ordenador para placas solares, que
aparecerd a primeros de este mes a un
precio de 10,000 ptas. en microdrive y
13500 en disco. Las investigaciones
realizadas en el aprovechamiento del
ordenador para el traspaso de datos via
radio y ¢l estudio del sistema UNIX y
su insercidn en el QL.

MAS DE CINCO MILLONES DE MICROS EN
1990

Segun un estudio de IDC
Europa el mercado del orde-
nador personal en nuestro
continente conocera un desa-
rrollo espectacular en el sec-
tor industrial personal.

Se preve conseguir unas
ventas cercanas a los cinco
millones hasta el ano 1990,
de las cuales, la mejor parte
correspondera a los micros
de 16 bits, sufriendo un retro-
ceso abrumador las cifras de
los ordenadores de 8 bits.

Como nota curiosa, el estu-
dio propugna que uno de los
sectores que experimentaran
un desarrollo cualitativo y
cuantitativo pertenece a los
ordenadores portatiles, hasta
el punto de considerarlos

como el verdadero punto de
apoyo de los ordenadores de
8 bits calculandose en torno
al 75 por ciento la cota de
mercado alcanzada por este
tipo de aparatos en la men-
cionada época.

Sin embargo, donde se pro-
ducira una revolucion tecno-
logica sera en las maquinas
de 32 bits. Aunque inmaduras
para ese momento, el parque
aproximado de maquinas de
16 bils rondara en torno a los
16 millones de ordenadores,
lo que posibilitara un mercado
potencial preparado en la in-
formatica y deseoso de nue-
VvOS eguipos gque incrementan
sus prestaciones y con am-
plia capacidad de crecimien-
to.

POWER NUEVOS TITULOS

Superada la temida cuesra de
enero, el software comienza a levan-
tar sus vuelos,

POWER SOFT distribuidora de
los productos de la casa inglesa Pre-

mium, lanza novedades para estos
meses invernales. Entre los progra-
mas mds destacados, se encuentra
La isla del tesoro, Strontium dog
the killing v Fridge Frenzy.

INVESTICK E INTERFACE 2

SPECTRUM

OPTIMUS LUDICUS

_

5i te gusta disfratar a tope con fu ordenador, ¥ sacarle el miximo

partido, aqui tienes dos buenas ideas,

huor.p-ﬁrahalm'ruﬂ.ck El mando de hasta custre disparadores y
ocho direcciones distintas de movimiento,

¥ ademis, el Interface de Sinclair, con el que puedes conectar dos
Investicks v utilizar los Cartuchos ZX de carga inmtantinea. Esto si
mumMmmWammanmmap.
timus para 4 ¥ tu Spectrum, o para al nuevo Spectrum 128,

ORI
AT
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Es tradicional en las em-
presas niponas el diversifi-
CArsSe 2 NUeVODs scClores, CEpe-
cialmente hacia los denomi
nados “mercados de futuros”
como es la electrdnica y la in-
formdtica.

Un primer ejemplo lo
constituye la empresa Seiko a
través de su filial Seikosa, co-

nocida por todos por su am-
plio catdlogo de impresoras.
Siguiendo los mismos pasos,
Citizen Watch Company de
Japdn ha creado una nueva
filial para Europa: Citizen
Europe Limited, con el obje
to de ocupar los primeros
puestos en ventas de impre-
SOTAS,

En su presentacidn en Es-
pana, Citizen ha presentado
CUAtro IMpresoras de matriz
v una de margarita a precios
similares a sus competidores,
pero jugando con dos puntos

14/ ZX

de ventaja dischos muy cui-
dados y especialmente atrac-
tivos, junto con la introduc-
cidn de una garantia de dos
afios en toda su gama de pro-
ductos,

Las impresoras son  del
tipo compatibles Epson ¢
IBM, pero no se descarta su
compatibilidad con ordena-

dores domésticos como el
Commodore o el Spectrum.

La impresora de precisidn
con matriz por puntos Citi-
zen 120 destaca por su pe-
quefio tamafio, su calidad y
fiabilidad intrinseca, y su
bajo coste,

La eonocida firma cata-
lana Idealogic ha lanzado
una nueva editorial fijada
en la utilizacién del Logo y
los ordenadores en la es-
cucla,

Sus primeros libros, ldeas

¥ formas de Reggini en el

que se desarrollan aplica-
ciones del Logo en la inves-
tigacidn espacial y los tra-
bajos en tres dimensiones,
Desafio a la mente de Papert
v Alar para la mente también

pﬂ'\cﬁ-

wrORM

Joagquin Baydn es nuestro corresponsable en
Oviedo, desde donde nos informa de una activi-
dad interesante: la desarrollada por la Sociedad
Asturiana para el Desarrollo de la Informitica
en la Educacidn,

Se trata de una sociedad no lucrativa, apoyada
por la Delegacidn de Educacién v Ciencia y la
Caja de Ahorros de Asturias.

A corto plazo se prevé la realizacion de un
concurso de programacién y la celebracidn de
una mesa redonda sobre las perspectivas de fu-
turo de la informa:itica.

Para Miguel Dominguez, uno de los responsa-
bles de la sociedad, “la informdtica entre los es-
tudiantes ha experimentado un gran desarrollo
en cuanto a utilizacion se refiere, pero se utiliza
mal. La mayoria de los alumnos conciben al or-
denador como una miguina de juegos que en
muchos casos llega a ser una obsesidn. Observa-
mos comao se realizan intercambios de progra-
mas en los recreos, € incluso en la misma clase
al llegar al centro, lo cual no deberia de ocurrir,
va que se ha observado un bajo rendimiento es-
colar entre los alumnos que disponen de estas
miquinas”.

Interesante observacidn sobre la baja de rendi-
miento escolar por la informatica, frente a las
cldsicas teorias en sentido contrario. Quizd las
nuevas generaciones no sean “virtuosas” en las
matemiiticas, pero de cidigo mdquina saben
mucho.

Para mds informacidn sobre las actividades de
SADIE podéis poneros en contacto con nuestro
corresponsable Joaquin Bayén en el teléfono
(985) 29 21 87, de 12 a 16 horas.

IDEALOGIC Y EL LOGO, NUEVA |



LINEA EDITORIAL

de Reggini forman una tri-
logia interesante y destaca-
da para cualquier persona
que desee iniciarse en el

mencionado lenguaje, a un
Ccosto nscquihlc para cual-

quier bolsillo.

Tras el éxito alcanzado por
GRAND NATIONAL, FRANK
BRUNO BOXING y COMANDO,
considerado une de los superven-
tas en las navidades pasadas, Elite
decide el lanzamiento de tres nue-
vos productos que esperamos man-
tengan la calidad alcanzada.

Muy pronto veremos BOMB
JACK, GHOSTS & GOBLINS Y
SCOOBY DOO, el conocido perro
de la serie televigiva de dibujos
animados, gue junto con sus ami-
gos participard en un juego al cs-
tilo arcade inspirado en Paperboy
de Atari.

FiTo PiTo QL cito
SAcA LA MANO DEL TECLARITOD
EN aue LUGAR

EN INGLATERAA
EL GWE cALLETA

LA MORALETA
ESconDE LA MANG

QUE VIENE LA VIETA

ASE LA ENVELVO

SINCLAIR ESCOGE IMPRESORA

Sinclair Research ha escogido fi-
nalmente una impresora woficials para

Su precio aproximado en ¢l Reino
Unido se sitiia en torno a las 250 libras.

¢l QL. Se trata de una Seikosha que

se conecta directamente, sin necesidad
de interface.

La velocidad de impresidén es de 100
caracteres por segundo o 25 cps en
modo de alta calidad.

LAPIZ OPTICO

SPECTRUM
DIBUJA IPSO-FACTO

Ahora que tienes tu magnifico Spectrum Phus, disfrats de &l al miximo.
Aumerta su capacidad v utilidad. jAprovechal

Incorpérale el lipis éptice. Con &l puedes dibujar ¥ bormar a mano alzada,
mazclar texios, cambiar colores an dibujos, manejar tres pantallas de me-
moria andliares, almacenar dibujos en cassettes... ¥ sdembs, puedes legar
a ampliar hasta 2, 4 u 8 veces la imagen on panialla.

Pruébalo v dibuja ipso-facto. Es una buena orden para m ordenador,

AT e

DR investronica
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OLE, TORO
DINAMIC
SPECTRUM 48K

Plaza de la Maestranza de
Sevilla. Cinco y cuarto de la
tarde. Los toreros comienzan
el paseillo. Cubiertos con ca-
pote y montera recorren la
plaza, mientras el pasadoble
agita con sus notas el solano
de la tarde. En los tendidos
de sombra se comenta sobre
los maestros, el tamboril re-
dobla anunciando la salida
del primer toro. Empieza la
corrida...

Quizas asi pudiese comen-
zar el relato de una tarde
mas en la fiesta nacional, sin
embargo este juego posee
los alicientes necesarios,
para dejar de ser maletilla y

1IN,

R1JiLN,




ESTUPENDO

del cambio ¢
derillas, el petc
llos o la estocadz
da, el pase de pe
tural son simples sitd
que se suceden en el
cuya representacion
grado un grado de pre
digno de elogio.

Si bien aparentemente
puede calificar como alg
lento y, para la persona q
rechaze los toros, un tem
sin interés, lo cierto es que
tanto sus colores como el so
nido despiertan un interés
inusitado, logrando altas co-
tas de adiccion.

El programa transcurre
con el desarrollo de una lidia
normal, los tercios se van su
cediendo hasta alcanzar e
desenlace de la corrida, (he
cho dificil de conseguir dadc
la peligrosidad del toro a/la
hora del tercio de las bande-
rillas).

Ante lo ya comentado sélo
nos cabe afadir un OLE muy
grande para Dinamic por la
creacion de este programa,
al que consideramos intere-
sante y seguro que cortara
bastantes orejas en el mer-
cado del soft espariol y euro-

peo.

EXTRAORDINARIO ESTUPENDO INTERESANTE PESADO ROLLO
EX 77



ar

Sencillamente sensacional.

Aungue puede resultar
aparatosa esta afirmacion,
estoy seguro gue, el que coja
el joystick y se siente frente
al monitor, comprendera rapi-
damente el alcance de esta
frase, cuando se de cuenta de
las horas que le ha engan-
chado el «comando» a su si-
lla.

Erbe nos tiene acostumbra-
dos a juegos interesantes, y
éste, indudablemente, no le
va a la zaga, por el contrario,
sus graficos, movilidad, soni-
do y color aprovechan las ca-
racteristicas del Spectrum al
maximo, logrando junto con el
interes del tema alcanzar co-
tas de adiccion importantes.

El tema, aunque no &s origi-
nal, dado el uso y abuso que
realiza de el la cinematografia
actual, con peliculas como
Acorralado, Rambo, y el mis-
misimo Commando, si que re-
sulta atractivo, al colocarte en
situaciones limites. Solo tu
joystick te sacara del apuro.
De tu habilidad y destreza de-
pende la mision, mientras con
tu fusil ametrallador cargas
contra las tropas enemigas.
También cuentas para ello
con bombas de mano, que re-
sultaran de utilidad frente a
enemigos parapetados o me-
tidos en trincheras que te dis-

paran sin cesar con sus ar-
mas, lo mismo que contra ve-
hiculos blindados © motos
con soldados armados.

Al penetrar en el campa-
mento enemigo, comprende-
ras lo necesario que te resul-
tan las granadas, por ello te
aconsejo que vayas recogién-
dolas por el camino y procu-
res no quedarte en ningun
momento sin ellas.

Ahora que te encuentras

listo para realizar tu bautismo
de fuego, isuerte en el com-
bate! y... ial ataque!

INTERESANTE

In



LA REVISTA IMPRESCINDIBLE
QUE NECESITA TODA PERSONA
QUE TENGA UN SPECTRUM

Progresnes, uegpaiMontajes/ Cixioo Taqins

Gana

ZXpublica cada mes programas,
juegos y montajes, ademas de
reportajes sobre programacion vy
la posibilidad de ganar premios
realizando programas y otros te-
mas siempre de gran interés.

AJEDREZ ; 2
£ Clasied o mogaring?

CONOZCA LAS VENTAJAS DE SUSCRIBIRSE A

ADEMAS, Le HACEmOS EL 25 % DE DESCUENTO
sobre el precio real de suscripcion (12 nimeros)

VALOR REAL DE
SUSCRIPCION OFERTA ESPECIAL USTED AHORRA

36060 pras. 2.700 pTas. 900 pras.

APROVECHE AHORA esta oportunidad irrepetible para suscribirse a ZX. Envie
HOY MISMO la tarjeta adjunta a la revista, que no necesita sobre ni franqueo.
Depositela en el buzén mas cercano. Inmediatamente recibirda su primer

Bravo Murillo, 377
Tel. 733 72 69

ejemplar de ZX mas el REGALO.
= 28020 MADRID




ESTUPENDO

El helicoptero de ataque
AH-64A Apache vuela a upa
velocidad maxima de casi
200 km., puede ascender
hasta los 1.400 pies en un mi-
nuto, y transporta 16 misiles
antitanque. El casco permite
al piloto apuntar instantanea-
mente al objeto que mira.

Todas estas caracteristi-
cas suenan a pesadilla, pero
son reales y podemos com-
probarlas en la ultima simula-
cion de Digital Integration,
Tomahawk, continuacion de
Fighter Pilot, el mejor simula-
dor de vuelo para el Spec-
trum.

Tomahawk dispone de un
amplio repertorio de opcio-
nes: cuatro niveles de dificul-
tad, vuelo diurno o nocturno,
con o sin sonido, vientos, y
nubes situadas a diferentes
alturas. En el modo de adies-
tramiento, el helicoptero es
facilmente manejable. El pai-
saje es muy detallado, con ar-
boles, edificios, montanas y
torres que constituyen peli-
grosos obstaculos para el
vuelo a ras de suelo. Las fuer-
zas enemigas, tanques, cafno-
nes y helicopteros, se en-
cuentran dispersas por el

207 EX

_ TOMAHAWK

DEH 1835 DEGITAL INTEGRATIO

area de juego, aunque son fa-
cilmente localizables.
Nuestro armamento com-

puesto de varias armas, per-

mite utilizar nuestra capaci-
dad ofensiva en la destruc-
cion de los objetivos mas vita-
les y peligrosos para nuestra
integridad.

El juego se puede conside-

e

rar como muy bueno, sin em-
bargo, en nuestra opinion no
alcanza la dificultad del Figh-
ter Pilot, sobre todo al poder
despegar y aterrizar con gjer-
ta facilidad.

iCuidado con el combusti-
ble!

y ibon voyage!®m

| =10



ATIONAL KAR

Desde hace algun tiempo
asistimos a la continua pre-
sentacién de juegos deporti-
vos de los mas variados esti-
los. Entre los ultimos depor-
tes sumados a esta moda es-
tan las artes marciales, exis-
tiendo ya varios programas
basados en el karate y afines.

En International Karate el
fin mismo del programa es la
lucha; no hay tesoros que en-
contrar, ni princesas que res-
catar, ni clave que averiguar,
todo lo que tenemos que ha-

ATE

INTERN
SYSTEM 3 SOFTWARE
SPECTRUM 48K

INTERESANTE

cer es pelear mejor que nues-
tro contrincante, humano o©
electronico. El juez, que apa-
rece en el fondo de la panta-
lla, se encarga de ir dando los
puntos correspondientes a
los golpes conseguidos en
los treinta sequndos que dura
el combate.

El decorado corresponde a
lugares facilmente identifica-
bles de los cinco continentes,
a los que se llega volando
cada vez que se gana un
combate. Entre continente y

continente se pasa por «pan-
tallas de iniciativa» en las que
se pueden obtener puntos ex-

tras.

El imparcial juez no se limi-
ta a mostrar un cartel indican-
do el inicio de la pelea o los
puntos obtenidos por el juga-
dor que ha conseguido tum-
bar al contrario, sino que tie-
ne la delicadeza de decirlo en
voz alta.

El punto fuerte del progra-
ma son los movimientos: exis-
ten nada menos que dieciséis
posibilidades diferentes de
ataque y defensa. Esto hace
el manejo realmente compli-
cado, y se echa de menos una
opcion de entrenamiento que
permita habituarse con las te-
clas o con el joystick.

El cruce de los contrincan-
tes no esta bien logrado y es
posible tenerlos uno sobre
otro, sin que sea posible
asestar ningun golpe util. En
este caso no queda mas re-
medio que apartarse hacia un
lado, ocasion que aprovecha
el karateca manejado por el
ordenador para propinarnos
un golpe a traicion gue nos
llevara indefectiblemente al
suelo.

En resumen, un programa
que gustara a los puristas del
deporte por su variedad de
movimientos, dificil de 'domi-
nar, que podria haber sido
mejorado en algunos puntos
concretos y en el que no te-
nemos que ocuparnos de
cumplir ninguna mision huma-
nitaria.



INTERESANTE

Las llamadas aventuras
grafico conversacionales no
han tenido, salvo honrosas
excepciones, una gran difu-
sion en nuestro pais. Un moti-
vo es, sin duda, que la inmen-
sa mayoria viene en un idioma
distinto, vy suficientemente di-
ficil es atinar con la frase co-
rrecta de forma que consiga-
mos hacer lo que queremos
como para encima hacerlo en
inglés.

En esta ocasion el plantea-
miento se acerca a un tipico
programa conversacional si
no fuera porque no hay texto.
De esta forma tenemos todas
las ventajas, como son las
numeropsas acciones que se
pueden realizar pero sin los
inconvenientes  sintacticos.
Esto se consigue adjudicando
a cada tecla una funcion; no
hay mas que apretarla y el
programa se encarga de reali-
zarla si es posible. Con la cin-
ta se proporciona una planti-
lla de teclado (que no podran
colocar los poseedores de un
Spectrum +) con lo que se fa-
cilita la identificacion de la la-
bor que deseamos que haga
nuestro heroe.

Uno de los hechos que
siempre llamaban la atencion
en la mayoria de este tipo de
programas era su pobreza
grafica, incluso algunos care-
cian totalmente de ellos. En

este caso ocurre al contrario;
los graficos son buenos vy
desde el primer momento nos
queda claro que la accion se
desarrolla en Nueva York.
Existe buena sensaciéon de
profundidad y aunque el cam-
bio de dia a noche es algo
brusco esta bien conseguido
llegando las farolas a encen-
derse y apagarse.

El movimiento del persona-
je es lo menos logrado pero

cumple su mision. A lo largo
de su paseo por las calles de
una ciudad semivacia no fal-
taran numerosos objetos que
recoger y obstaculos que sal-
var con las mas de 20 posibi-
lidades de que disponemos.
Podremos coger el metro, an-
dar por cementerios, almace-
nes, hoteles, universidades,
etc.

La pantalla de juego mues-
tra en la parte inferior los ob-

5!““‘\‘ :
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jetos que llevamos hasta un
maximo de seis. Existe un re-
cuadro donde se amplia lo
que deseemos. Un indica-
dor de fatiga que nos forzara
a dormir cada vez que se llene
y otro con la cantidad de sa-
lud de nuestro personaje asi
como la puntuacion. En la
parte derecha se ve un extra-
no radar cuya mision es algo

DRO SOFT

spECTRUM 48K ] e

ROLLO

Julius Erving y Larry Bird
son dos de los profesionales’
del basket americano mas co-
nocidos y famosos. Su nom=-
bre ha hecho correr rios de
tinta en los periddicos depor-
tivos de Estados Unidos, don-
de se les ha llegado a repre-
sentar como dioses mitologi-
cos del dificil arte de la ca-
nasta.

En esta ocasion, los tene-
mos uno frente a otro pero in-
sertados en la pantalla de
nuestro Spectrum.

Cada cual con sus peculia-
res caracteristicas, se revuel-
ven una y otra vez frente al ta-
blero buscando los dos o tres
puntos para su propio marca-
dor.

Sin embargo, resultan tan
lentos los movimientos, se
mezclan de tal forma los
scrolls impidiendo en ocasio-
nes la visualizacion de nues-

por descubrir secuencialmente.

La dificultad es enorme, no
solo por los problemas que
encontramos a lo largo de
esta ciudad de 1996, si no
porque ademas no conoce-
mos de entrada claramente
nuestra mision. Aunque la
plantilla de teclado es una
gran ayuda, las instrucciones
no dan practicamente ningu-

na indicacion y deja todo en el
aire.

Estamos ante un programa
con algunas innovaciones e
ideas originales, de una difi-
cultad muy elevada, con algu-
nos defectos pero que en
conjunto puede asegurar mu-
chas horas delante del tecla-
do luchando contra los espiri-
tus.m

tro jugador, la forma de jugar
de nuestro contrario es tan
simple y facil de aprender
que, toda la originalidad y la
realidad de este juego en
otras maquinas se pierde en
este caso, apareciendo como
un juego soso y tedioso, no
por no poseer posibilidades
nuestro Spectrum, ya que ni
siquiera se ha realizado un
minimo esfuerzo por aprove-
charlas.

Un solo detalle dara idea de
la perfeccion alcanzada en
programacion con este juego.
Durante el partido la puntua-
cion al pasar de 100 sobrepa-

sa el marco del marcador sa-
liendose un numero. Otro de-
talle simpatico resulta cuando
al sacar el contrario, despla-
zas lateralmente el jugador
hacia tu derecha, logrando
que aparezca el arbitro y san-
cione con falta en ataque al
otro jugador. ¥ por ultimo el
detalle de que todos los tiros
desde fuera del area entran
en canasta, logrando siempre
tres puntos.

La unica virtud reside en el
esfuerzo llevado a cabo por la
empresa Dro Soft, al traducir
los menus y textos existentes
en el juego.l

b L)



GYROSCOPE

Mﬁqos violento que las an-
teriores creaciones de Mel-
bourne House, Gyroscope
es, como su nombre indica, un
programa basado en el movi-

CATRALYST
. CODERS

EXTRAORDINARIO

ESTUPENDO

miento de un giréscopo, pe-
queno artefacto que parece
desafiar las leyes de la grave-
dad.

Los graficos son impresio-
nantes: un paisaje tridimen-
sional de cuestas y acantila-
dos por los que se desplaza el
giroscopo, aumentando su
velocidad al bajar las rampas
y disminuyendola al subirlas.
El secreto del juego consiste
en conseguir la velocidad co-
rrecta en cada tramo del re-
corrido, pasando de una pan-

INTERESANTE

INTERESANTE

talla a otra cuidadosamente,
pero sin perder el tiempo. A
.medida que avanzamos, el
camino se hace mas y mas di-
ficil. Ademas, existe un tiem-

- po limite de 60 segundos para

completar cada uno de los
cinco recorridos del juego.

La primera ruta es, con un
poco de practica, razonable-
mente facil de finalizar. La se-
gunda es mucho mas proble-
matica y la tercera es ya prac-
ticamente irrealizable. Por
suerte, al perder una vida se
permanece en la misma pan-
talla, en lugar de volver al
punto de partida.

Aungue contiene unica-
mente veinte pantallas y re-
sulta excesivamente repetiti-
vo, Gyroscope reune las sufi-
cientes cualidades para con-
vertirse en un nuevo éxito de
Melbourne House.l

M

PESADO ROLLO
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ARCHON
pRO SOFT
P

Existe un mundo de dife-
rencia entre la precision inte-
lectual del ajedrez v el poder
imaginativo de los buenos jue-
gos de fantasia.

Es, pues, extrafno gue dos
veteranos creadores de jue-
gos fantasticos, Paul Reiche y
Jon Freeman, se hayan unido
para realizar Archon.

El juego transcurre en un
tablero de 91 casillas. Los
dos ejercitos enfrentados re-
cuerdan a los del ajedrez, con
caballeros y ogros que actuan
como peones y, tras ellos,
piezas dotadas de mayor mo-
vilidad y potencia.

Cuando dos figuras se
disputan la posesion de una
casilla, el juego pasa a una
pantalla diferente, la «arena»,
en la que los monstruos lu-
chan con todos los medios de
que disponen. Las casillas
blancas favorecen a las fuer-
zas de la luz, las negras a la
oscuridad. Mientras unas ca-
sillas permanecen constante-
mente del mismo color, otras
cambian en el transcurso del
juego, siguiendo un ciclo de-
terminado.

Los graficos son poco es-
pectaculares. Las instruccio-
nes insisten en el caracter
estratégico y mitologico del
juego, pero la realidad es que
estos dos factores desapare-

cen en cuanto se comienza a
jugar. Sus posibilidades es-

DRO SOFT aporta la tra-
duccion en castellano de los
textos que aparecen en pan-
talla, detalle que agradeceran
nuestros lectores, al desarro-
llar las estrategias del juego.

Si bien la calidad grafica y la
velocidad no es su fuerte, el
programa resultara curioso
por su tematica, dando la
oportunidad, en cualquier
caso de conjugar la estrate-
gia con la habilidad con el
foystick.

PESADO




PROBLEMAS DE S VOLTIOS

Os escribo para pre-
guntaros acerca de un
articulo editado en un
periédico local, hace ==
casi un mes, en el que se dice
que en ciertos ordenadores
Spectrum se dan unos pro-
blemas especificos de la
fuente de alimentacidn de 9
voltios. Segiin este articulo,
habria en el mercado unos
Spectrum que, al haber sido
importados directamente, sin
ninguna comprobacién, po-
drian tener errores de carga
de programas en cassette, y
otros como la pérdida de me-
moria, elc.

Pedro Elejoste
Bilbao (Vizcaya)

No tenemos ninguna noticia
de gue pueda haber ocurrido
lo gue comentas; es bastante
extrano que los responsables
de Sinclair dejen salir de sus
almacenes una partida defec-
tuosa, aunque ésta sea im-
portada directamente y no por
el distribuidor oficial en nues-
tro pais. De todas formas, si el
defecto se limita a la fuente
de alimentacion bastara con
gsustituir ésta, lo cual no as
demasiado grave si el ahorro
en el precio ha sido importan-
te. En todo caso, la decision
siempre estard en manos del
comprador, que puede acep-
tar el precio «oficial» de In-
vestronica, con las ventajas
en cuanto a garantia que ello
conlleva, o adquirir el ordena-
dor a un precio inferior con los
consiguientes riesgos.

IMPRESORA JUGUETONA

4Qué es el signo que
hay en la linea 50 del /
programa «calorias» del
n.c 19 de su revista?

M EX

El signo a que te refieres en
tu carta equivale al de poten-
ciacion, gue puedes encon-
trar en tu Spectrum pulsando
simultaneamente SIMBOL
SHIFT y «h». Como ya hemos
comentado en alguna oca-
sion, es nuestra «exceéntrican»
impresora la que nos gasta
este tipo de bhromas. Por un
despiste nuestro no incluimos
en el listado del programa la
correspondiente nota aclara-
toria que hubiera evitado con-
fusiones.

DE TU PUERTA A LA MIA

¢Podrian explicar al-
guna rutina para pasar 3
del sistema decimal al
hexadecimal y vicever-
sa? Desde hace algun tiempo
estoy déndole fuerte al cddi-
go madquina, y es bastante
molesto tener que andar con-
sultando las tablas cada vez
gue necesito cambiar de un
sistema a otro.

Ignacio Roldan
Mérida (Badajoz)

Las siguientes funciones
definidas por el usuario te ha-
ran mas comodo el cambio de
base que tanto te cuesta.

5 LET ti=FH ti)
I1Q PRINT "cuando se descubrio
America?"”
20 INPUT a%
2% IF FN ti(1=t1230 THEN @GO TO
80
30 IF as="149Z* THEN GOD TO &0
40 PRINT "mal®
50 STOP
&0 FRINT “bien®
70 STOP
80 PRINT "Has Lardado mas de 3
0 segundos”
0 STOF
100
19% REM tiempo &n seg9s. desde
gue se encendio ] ordenador

200 DEF FN ti1=[ASS3A#PEEK 2347
4+ 294%PEEK 23573+PEEK 23472) /50

Para ello debes teclearlas tal
como aparecen en el listado,

con los nimeros de linea que
mas te convengan. Una vez
que las tengas en memoria
podras salvarlas en cinta
como si se tratara de un pro-
grama BASIC, y fusionarla
con MERGE cada vez que
vayas a necesitarlas. Podras
usarlas dentro de tus progra-
mas o como orden directa te-
cleando, por ejemplo, PRINT
FN d («argumento=), donde
«sargumento» debera ser un
numero hexadecimal de cua-
tro cifras, con mayldsculas y
entre comillas. Si sélo deseas
utilizar un numero de dos ci-
fras podras usar FN e () de la
misma forma. Puedes usar
como argumento una variable
alfanumérica, siempre que la
cadena que contenga cumpla
los anteriores reguisitos. Para
el paso decimal-hexadecimal
podras utilizar FN h&(argu-
mento), donde «argumento»
sera un numero decimal entre
0 y 65535 o una variable nu-
mérica cuyo contenido cum-
pla esta propiedad.

PROGRAMA DECAPITADO

¢Como puedo grabar
un programa sin cabe-
cera? éPara qué sirven
y como se usan los ne-
mdnicos DEFW, EQU vy
DEFB?

Rubén Rodriguez
Guadalajara

Para grabar una programa
sin cabecera hay que recurrir
al cédigo maquina, por lo que
partimos de la base de que
tendras unos conocimientos




minimos de este tema.

El par de registros DE debe
contener el n.o de bytes a gra-
bar (si se trata de un progra-
ma BASIC habremos de cal-
cularlo como (ELINE)—
(PROG)). El par IX debe con-
tener la direccion del primer
byte a grabar (para un progra-
ma BASIC, IX=(PROG)). El re-
gistro A debe contener 255
(para indicar que se trata de
un bloque de datos vy no de
una cabecera). Una vez ten-
gamos estos registros con
sus valores correspondientes
bastara llamar a la subrutina
de la ROM SA-BYTES me-
diante un CALL 1218 (04C2
hex), que efectuara la graba-
cion sin mostrar el tipico men-
saje «Start tape, then press
any key.», por lo que habre-

mos de prever que en ese mo-
mento el cassette este gra-
bando.

Para cargar los programas
grabados de esta forma debe-
remos saber exactamente la
longitud y direccion de carga
del blogque de bytes, vy, tras
cargar los registros DE, IX v A
con los parametros corres-
pondientes, llamar a LD-
BYTES con un CALL 1366
(0556 hex). Si cuando efec-
tuemos la llamada la bandera
de acarreo se encuentra acti-
vada, no se producira la car-
ga, sino gue los bytes seran
comparados con los corres-
pondientes qgue se encuen-
tren en memoria en este mo-
mento (el eguivalente a un
VERIFY sin cabecera), dando

un mensaje de error si hay al-
guna diferencia.

En cuanto a tu segunda
pregunta, los mnemonicos a
gue te refieres son, en reali-
dad, pseudoinstrucciones del
lenguaje ensamblador; es de-
cir, que no son directamente
traducibles a ceros y unos
que digan algo al Z-80, pero al
programa ensamblador le in-
dican lo siguiente:

DEFW seguido de un nume-
ro (0-65535) sirve para adju-
dicar a la etiqueta que prece-
de a esta instruccion dicho
numero (normalmente una di-
recciéon de memoria). Y, por
ultimo, DEFB (DEFine Byte)
seguide de un namero
(0-255) carga directamente
eNn memaoria ese numero como

%

A N %1;
\\\
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JOYSTICK CON .
AUTOFIRE

Tenge un joystick
Kempston y me he inte-
resado por poder con-
trolarlo desde los jue-
gos que yo hago; he llegado a
la conclusién de que en los
«ports» 0 y 31 los valores

son:

DERECHA 1

IZQUIERDA 2

ABAJO 4

ARRIBA 8

DISPARO 16

Lo hice fdcilmente median-
te IN, pero el problema viene
ahora: se me ocurrié que
como mi joystick no tiene au-
tofire podia hacer uno en mis
juegos. Lo intenté mediante
OUT 0,16, pero no obtuve re-
sultado. i Se podria hacer de
otra forma?

Juan M. Garcia
Madrid

Si tu joystick no tiene auto-
fire no es facil que lo crees, y
menos mediante software o
utilizando el comando OUT.
Lo méaximo a lo que puedes
aspirar es a crearte algo pare-
cido testeando el teclado v,
cuando se pulse una determi-
nada tecla, poniendo a uno
una variable para que indique
qgue debe dispararse perma-
nentemente, y que al volver a
pulsarla se ponga a cero. Evi-
dentemente, ésto solo funcio-
nara en los juegos que tu pro-
grames o a los que puedas
modificar.

FUNCION POINT

mas (juegos) de fabri-
cacion casera y quisiera

saber si puedo mandar,

28 f ZX

Tengo varios progra- J

por lo menos, dos (los mejo-
res gue he hecho) sin listado,
ya que no tengo impresora y
nunca hago borradores en
papel de mis programas.
También me gustaria que me
respondiesen a la prdxima
pregunta: ¢{Como se usa la
funcion POINT? iEn el ma-
nual que me vino con el Plus
no explica casi nada!

Pedro M. Amaro
Las Palmas

Puedes mandar todos los
programas de que dispongas,
siempre que sean originales.
El hecho de que los mandes
sin listar no influird en que
sean elegidos o no. Solemos
recomendar gue incluyais lis-
tado porque eso facilita algo
la labor de eleccion, pero no
podemos obligar a alguien
gue no posee impresora a que
lo haga, pues eso seria pone-
ros las cosas demasiado difi-
ciles,

En cuanto a tu segunda
pregunta, la funcion POINT
tiene por objeto el permitirnos
«ascudrifar» en la pantalla
para saber si en un determi-
nado punto (pixel) hay tinta o
papel. Debe ir seguido de las
dos coordenadas del punto
gue nos interesa (en alta re-
solucion) entre paréntesis y
separadas por una coma, ¥
dara como resultado 0 si no
hay nada en ese punto 0 1 si
esta lleno de tinta (hay algo
dibujado). Por ejemplo, si ha-
cemos CLS y después PRINT
POINT (100,100) imprimira un
cero, pero si hacemos PLOT
100,100 v de nuevo PRINT
POINT (100,100) esta vez im-
primira un 1. Esto se puede
utilizar facilmente en senten-
cias IF-THEN haciendo: IF
POINT (100,100) THEN PRINT
«hay tinta», que imprimira

«hay tinta» si la hay en ese
punto o pasara a la linea si-
guiente si no la hay.

BIBLIOGRAFIA DE
HARDWARE

Les agradeceria me
informaran sobre algun |'Elas"
libro referente al hard-

ware del Spectrum y al

guin otro sobre montajes tam-
bién de hardware para el mis-
mo.

Rafael Pacheco
Palma de Mallorca

Desgraciadamente, la ma-
yor parte de las publicacio-
nes que tocan esos temas no
estan aun traducidas al cas-
tellano, pero si sabes algo de
inglés pueden serte utiles los
siguientes titulos: «The Spec-
trum hardware manuale, de
Melburne House, y «20 Sim-
ple Electronic Projects for the
Z¥X81 & Spectrum=, de Step-
hen Adams vy la editorial Inter-
face.

LA CLAVIJA MIC (CAUSA
AVERIAS?

«Tenia» un Spectrum
de 48K, por lo que de-
searia que me contesta- P

seis a estas preguntas:

¢Por qué al tocar la clavija
MIC al bus de expansion se
me ha estropeado el Spec-




trum? cTiene arreglo? éPor
qué no tiene el bus una tapa
o una rejilla? Por si consigo
otro Spectrum o me lo arre-
glan: é&como funciona un in-
terface programable para
Joystick? Gracias

Alberto Moar
La Corufia

El bus de expansion del
Spectrum no es sino una sali-
da externa donde confluyen
los buses de datos, direccio-
nes y control con otras pistas,
entre las que podemos citar
las de alimentacion de posi-
bles periféericos que conecte-
mos. Al introducir la clavija
MIC (material conductor) a

diestro y siniestro por el bus,
has hecho un cortocircuito vy
lo mas posible es que se haya
quemado alguna pista de la
ULA. La solucidbn a esto es
que lleves tu Spectrum, si no
tiene garantia, a alguna casa
especializada que se encar-
gue de su reparacion. Esto
puede costarte algunas pese-
tas, pero mas vale eso que te-
ner tu Spectrum en «coma
profundos.

Habria sido un detalle por
parte de los disenadores del
Spectrum que hubieran inclui-
do una tapa que pudiéramos
acoplar al bus mientras no se
utiliza, pero como tantas otras
cosas que no son absoluta-
mente imprescindibles, se

opto por no incluirla para aba-
ratar el producto.

Un interface programable
para Joystick se acopla al bus
de expansion, y en cuanto en-
cendemos el ordenador se
hace con el control ¥ nos pre-
senta un menu en el que po-
demos elegir a que teclas
equivaldran cada una de las
posiciones del joystick. Una
vez hagamos esto se inicializa
el Spectrum de la forma habi-
tual, pero a partir de entonces
cada movimiento del joystick
activara el port correspon-
diente a la tecla que elegimos
en el mend. Esto permite su
utilizaciéon con cualquier jue-
go que utilice el teclado como
medio de comunicacion con el
jugador.

Cuando se canse de jugar ...

PONGA SU SPECTRUM
A TRABAJAR ii

Con el sistemna de disco DISCOVERY 1
con acceso aleatorio y sus formidables
prestaciones:

- Disco standart de 3,6" v 180 K. de capacidad.
- Interface Centronics incluido.

- Salida para monitor monocromo.

- Interface joystick. incluido.

- Alimentacidn a 220 V.

Y los depuradoes programas que SILDG
ha creado para sacar el mdximo partido

de su Spectrum o Spectrum +

SISTEMAS LOGICOS GIRONA, 5.4,
Avia. San Marcisa, 24 - 17005 Girona - Tel. (372) 23 T1 00

BASE DE DATOS .-Version similar a la de ordenacdores mayores a una
[raceidn de gu coste. Hasta un total de 4.000 fichas por disco. Ideal
para mailing, cartas personalizadas, fichero clientes, etc..

TRATAMIENTO DE TEXTOS .- Convierte a su Spectrum, con ayuda de
una impresora @n una auténtica mdguina de escribar electrdnica.
Justifica margenes, busca palabras, ingerta, mezcla parrafos, ect...
Hasta un total de 100 folios en cada disco.

TRAMS - EXPRESS . Para pasar a disco cualquier programa
procedente de casette, estd protegide o no. Efective con la
mayoria de programas en circulacidn,

ToRx-ATTY .- Partiendo de un transmisor adecuade decodifica las
sefiales de teletipo, presentando los mensajes en pantalla. Recibe
emizoras comerciales y de aficionados

PODEMOS PASARLE A DISCO CUALQUIER PROGRAMA COMERCIAL QUE LE |
INTERESE.

dl CREE OUE EL S5PECTRUM TIENE UN TECLADD POCO
ORTODOXO PARA USARLO COMO ORDENADOR SERIO ..
TIEME VD. TODA LA RAZON.

POR ELLO, TAMBIEN LE OFRECEMOS EL MEJOR TECLADO
PROFESIONAL QUE EXISTE EN LA ACTUALIDAD: EL SAGA 3
ELITE

TECLADD SAGA 3 + SPECTRUM + DISCOVERY, & sistema informatico
completo mds econdmice del mercado.

EN PREFARACION: CONTABILIDAD, FACTURACION, DECLARA.
CION RENTA 1985, etc,




" LAS COSAS CLARAS

Me pongo en contac- —\h
to con vosotros para %
explicar cdmo usar los E@

dos «pokes» de Jordi
pascual para el juego Alche-
mist.

Estos dos «pokes» funcio-
nan perfectamente; el proble-
ma estd en la forma en que
Jordi explicé su uso.

Después del MERGE hay
que hacer LIST y apareceran
las dos lineas para cargar el
codigo maquina. Si se hacen
simplemente los dos ~pokes»
y después RUN, al entrar, el
cddigo maquina sera escrito
encima de los «pokes», y asi
no dardn el resultado desea-
do. Hay que ponerlos en la li-
nea 20, después del iltimo
comando LOAD:

: LOAD ” * CODE: POKE
47544,201: POKE 47599,201:
PRINT USR 24577.

No sé si el amigo Jordi ha
copiado los «pokes» de otra
revista, pero en el articulo de
TIR NA NOG las dos fotos de
los programadores y las po-
cas lineas sobre ellos son
exactamente iguales a las
que he visto y leido en la re-
vista SINCLAIR USER de no-
viembre de este afio. Aparte
de unos cuantos matices en
cuanto a traduccién (p.e.
Skar es una hechicera, sor-
ceress es femenina y sorce-
rer, masculino)las fotos de
las pédginas 30 y 31 y el ar-
ticulo de la pdgina 31 eran
copias exactas de los de SIN-
CLAIR USER. Hablando de

copiar...

D. A. Cloug
Barcelona

Agradecemos tu aclaracion
respecto a los famosos «po-
kes» del ALCHEMIST, que
trajeron de cabeza a mas de
uno. En cuanto a si Jordi Pas-

0 X

cual copid o no copid esos
«pokes=» es algo que no pode-
mos afirmar ni negar, nosa-
tros nos limitamos a publicar
la carta que otro amable lec-
tor nos envio tratando este y
otros temas de interés gene-
ral. En cuanto al parecido en-
tre el articulo.de TIR NA NOG
(v algun otro)* con los apare-
cidos en la revista inglesa
SINCLAIR USER, v como bien
puedes leer en la columna de
la izguierda de la pagina 3 de
cualquier nomero de nuestra
revista, ZX posee los DERE-
CHOS EXCLUSIVOS DE SIN-
CLAIR USER. No debe, por
tanto, asombrarte que traduz-
camos (lo mejor que sabe-
mos) y publiguemos los ar-
ticulos de esa prestigiosa re-
vista que pensemos son inte-
resantes para el publico es-
pafol. De todas formas, pue-
des comprobar que no abusa-
mos de esta posibilidad e in-
tentamos ser siempre y ante
todo creativos. Una vez mas
reiteramos nuestra repulsion
por quien «piratea», es decir,
copia ILEGALMENTE lo que
es propiedad intelectual de
otra persona.

PROBLEMA CON EL
MCODER

me resolviéseis dos du-

das que me han surgido

con su empleo: el programa
no me admite la instruccion
VAL a8 y no sé como susti-
tuirla; ademds, al ejecutar un
programa compilado en los
INPUTs no puedo introducir
niimeros decimales ni signos
como suma, resta, etc.

Tengo el compilador
MCODER y quisiera que g

Carlos Gonzédlez
Valladolid

La unica solucion a los fre-
cuentes problemas a la hora
de compilar un programa BA-

SIC es no utilizar los coman-
dos que los provocan. O sea,
gue no debes utilizar ni VAL
a$ ni decimales o signos en
los INPUTs. No quiere decir
eso que tengas que sustituir-
los por otra cosa, sino que de-
bes hacer un programa que
no necesite estas funciones:
esto puede parecerte dificil en
un principio, pero es, en la
practica, la 4nica forma de sa-
carle algun jugo a estos com-
piladores,

Si te parece que son dema-
siadas limitaciones para po-
der hacer algo serio no pode-
mos hacer menos que darte la
razon. Pero es que el BASIC
es un idioma que fue ideado
para que fuera facil de apren-
der y programar, intuitivo y co-
modo para principiantes. Esto
hizo que fuera interpretado en
lugar de compilado, v querer
darle la vuelta a las cosas es
acabar con lo que de bueno
tiene el BASIC por tratar de
arreglar su unico gran defec-
to: su tan nombrada lentitud.
Bien es verdad que en otras
maquinas hay compiladores
BASIC gue funcionan como
es debido, pero son ordena-
dores mas potentes y con
mayor cantidad de memoria
disponible; en el Spectrum, al
menos por ahora, no hemos
visto nada parecido.

Existen docenas de lengua-
jes que son los que hemos de
utilizar si necesitamos la velo-
cidad de que carece el Basic.
Sin necesidad de utilizar el
odiado y odioso ENSAMBLA-
DOR, hay lenguajes como el
FASCAL, FORTH, COBOL ©
FORTRAN que pueden darnos
esa velocidad sin desperdi-
ciar memaoria y con unas limi-



taciones que fueron bien cali-
bradas cuando se crearon
cada uno de ellos.

Si no guieres renunciar al
BASIC y solo pretendes com-
pilar pequenas rutinas, debes
meterte en la cabeza cuales
son las instrucciones que
puedes utilizar y cuales no, y
actuar en consecuencia.

SPECTRUM HUMILLANTE

Os escribo por una
duda que tengo: el otro
dia en casa de mi veci- .
no vi un Spectrum eje-
cutande un programa. iQué
colores! iQué blancos! iY que
suaves programas! Los mios
pierden los colores y tienen
unos lamparones que no me
salen. ¢ Qué puedo hacer?

José M. Andrey
Santiago de Compostela

Estimado amigo: no deses-
peres. Todos hemos pasado
por esas humillaciones algu-
na vez. &Tiene tu monitor el
cuarto color? &Y el ajuste au-
tomatico de brillo? Quiza lo
gue necesitas sea probar el
nuevo Triangulub K-52 con
Ultral, que los convence a pa-
res. Tuyo siempre:

Francisquito

ENFADO JUSTIFICADO

Soy suscriptor, y el
numero 25 de ZX llego
al buzon de mi casa el
dia 16 de diciembre. Un
poco tarde, éno creen? Por
favor, procuren que a los

subscriptores les llegue Ia re-
vista mas puntualmente, por
lo menos dentro de la prime-
ra semana del mes.

Fernando Garcia
Madrid

Efectivamente, por ciertos
problemas ajenos a nuestra
voluntad, el niomero que citas
salio algo tarde de la editorial,
por lo que no fue distribuido
hasta pasados algunos dias
de la fecha gue le correspon-
dia. Rogamos disculpas a to-
dos los gue se hayan visto
afectados por este retraso, v
en especial a los subscripto-
res, guienes por el hecho de
subscribirse han dado buenas
muestras de fidelidad a nues-
tras paginas.

El Halley nos visita

= = Pero esta vez se encuentra con una generacion capaz de analizarlo de

Tu también puedes hacerlo.

alcance.

]. A. Sanchez Garcia.
96 pags. 550 pras.

€ NUEVO.

forma sofisticada con sus ordenadores personales.

Cometas en tu micro te da todos los programas necesarios.
Con este libro y tu ordenador el espacio y sus cometas a tu

Cometas en tu Micro: el Halley.
Cilculos de orbitas v pardmetros de cometas en BASIC.
Escrito para Spectrum y MSX, incluye consejos de
adaptacion a AMSTRAD y APPLE 11.
F. Galende Dominguez, A. Sénchez Lopez, M. Alparaz Lopez,

ANAYA VMIULTIMEDIA #FM

Solicite catdlogo a GRUPO DISTRIBUIDOR EDITORIAL, 5. A. Don Ramén de la Cruz, 67, 28001 Madrid. Telf. 401 12 00
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Arnhem es una ciudad holandesa, capital de la provincia de
Saldern, situada a orillas del Rhin. Su paso a la historia se
debe a que alli tuvo lugar, en septiembre de 1944, una
sangrienta batalla enire las tropas aerotransportadas aliadas

y el gy’érn'ra alemdn.

Para los aliados, que poco antes habian liberado Paris y a
partir de entonces avanzado a través de Bélgica, la
importancia estratégica de Arnhem residia en que su control
proporcionaba un paso, a través del puente, del Rhin.

a ofensiva comenzo el

dia 17 de septiembre

con el lanzamiento de

unidades de paracaidistas vy

planeadores con dos objeti-
vos basicos:

a) Debian conquistar y

despueés defender los puntos
neuralgicos situados entre
Eindhoven y Arnhem permi-
tiendo asi el avance del grue-
so del ejército aliado.

b) Tenian gque conquistar
Arnhem procurando mantener

su posiciéon ante la contrao-
fensiva alemana hasta que
llegasen los refuerzos.

Estaba previsto que el
grueso del ejército aliado cru-
zase el puente de Arnhem el
23 de septiembre, pero su lle-
gada no se produjo. Los para-
caidistas que habian descen-
dido seis dias antes sobre
Arnhem no encontraron prac-
ticamente oposicion y toma-
ron la ciudad, pero a conti-
nuacion comenzo la contrao-
fensiva alemana. Resistieron
herdoicamente junto al puente,
pero el retraso en la llegada
de los refuerzos les obligo a la
rendicion.
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reserved

En estas circunstancias,
los aliados, cuyo retraso se
debia a la oposicidon encon-
trada en su camino, tuvieron
gue abandonar su objetivo
inicial y buscar otros caminos
para llegar a las ricas zonas
industriales alemanas.

La ofensiva aliada no fue
brillante ni tampoco decisiva
para la guerra, pero la partici-
pacion de unidades paracai-
distas norteamericanas en la
defensa de la ciudad ha con-
seguido darle una propagan-
da que sin duda no le corres-
ponde. La batalla de Arnhem
no es Stalingrado, donde se
rompio la columna vertebral

gmn C.P’Eld’d

del ejercito germano, que per-
dio 500.000 hombres e innu-
merable material y pertre-
chos. Sin embargo, al tener
lugar en el frente occidental,
unido a una pelicula de la Me-
tro Gondwyn Mayer titulada
Un Puente Lejano, ha contri-
buido a difundir la imagen he-
roica de aquellos paracaidis-
tas americanos.

Pero lo que vamos a juzgar
no es la situacion historica,
sino el videojuego que sobre
la misma ha creado la compa-
fia inglesa C.C.S. La senten-
cia que nos merece este jue-
go se resume en una sola pa-
labra: sensacional. Probable-

POR FIN

Unidades de disco profesionales para Spectrum.

‘Con programas

CS5100, 1 Drive (100 KB)

de: C€S55400, 1 Drive (400 KB)

— Gestién
— Facturacion

CS5200, 2 Drive (2 * 200 KB)
CSSB00, 2 Drive (2 x B0O KB)

— Contabilidad Controlador de disco Beta
Controlador de disco QL

mente se trate del mejor jue-
go de guerra creado para
Spectrum.

Pueden participar 1, 2 6 3
jugadores. Si se elige la op-
cion de 1 jugador, se maneja
la evolucion de las tropas
aliadas y la computadora se
encarga del ejército aleman.
En el caso de tres jugadores,
dos de ellos se encargan de
dirigir el ejercito aliado, uno
las fuerzas britanicas y otro
las aerotransportadas. El ter-
cero mandara el ejercito ale-
man.

El juego reproduce con mu-
cha veracidad la realidad de
lo sucedido en Arnhem duran-
te aquel otono de 1944. En
primer lugar, el mapa del jue-
go que se reproduce en estas
paginas, representa con bas-
tante fiabilidad el area com-
prendida entre Eindoven, Cra-
ve, Nijmegen vy Arnhem.
Arroyos, rios, carreteras,
montes y lagos son reales y la
disposicion inicial de las fuer-
zas alemanas, sino real (con
sinceridad, no sabemos si lo
es), es cuando menos logica
y realista, al poseer bajo su
control practicamente todos
los nudos de comunicacio-
nes.

Las unidades aliadas co-
mienzan a aparecer en el sur
del mapa, es decir, en la parte

o,
'#’fn ae#

28.500 ptas.
39.500 ptas.
58.000 ptas.
77.500 ptas.
31.500 ptas.
34.500 ptas.
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izquierda. Las unidades aero-
transportadas pueden caer
donde el jugador lo desee,
siempre que se trate de una
zona llana y libre de acciden-
tes; si su posicion es adya-
cente a la de una unidad ene-
miga pueden sufrir bajas al
descender en paracaidas.
Para la representacion de las
unidades aliadas se utiliza el
mismo simbolo que para las
alemanas, pero de otro color,
concretamente azul o amarillo
segun se haya seleccionado
al comienzo del juego televi-
sor en b/n o color, respectiva-
mente. Curiosamente, aunque
su monitor sea en color, se
aconseja seleccionar la op-
cion de blanco y negro: los
graficos ganan asi en colorido
y en contraste.

El juego se divide en una
serie de turnos en los gue al-
ternativamente se dan orde-
nes a las unidades de los
ejercitos de uno y otro lado.
En caso de ser seleccionada
la opcion de un solo jugador,
la computadora mueve sus
unidades solo cuando llega
su turno, como cualquier ju-
gador. Los turnos transcurri-
dos marcan el tiempo pasado
y ha de tenerse en cuenta que
se empieza el 17 de septiem-
bre y se concluye el 23 del
mismo mes.

El numero de turnos por dia
depende de la opcidon de jue-
go elegida, en el mejor de los
casos hay cuatro turnos por
dia. La unidad que espera re-
cibir la orden aparece en pan-
talla centelleando.

Cada turno se divide a su
vez en tres fases. En la prime-
ra y tercera se pueden dar or-
denes solo a las unidades
motorizadas, en la fase inter-
media se instruye a las unida-
des no mecanizadas. Asi se
refleja de modo patente en el
juego la distinta operatividad
de los distintos tipos de uni-
dades.

La pantalla se divide en
cuatro partes. La mayor de to-
das, que ocupa la porcion su-
perior izquierda, es de hecho
una ventana sobre el mapa y
se puede desplazar conforme
se mueven las unidades alia-
das. A la derecha, en la parte
superior, aparece la fecha y
hora, asi como el ejercito al
que le corresponde mover sus
unidades. Inmediatamente
debajo, sobre fondo azul, se
ven las ordenes que se pue-
den dar a la unidad de que se
trate. En las lineas inferiores
se identifica el tipo de unidad
y la division, brigada o cuerpo
de ejercito al que pertenecs.

Asi pues, cuando se dan or-
denes a una unidad se sabe

de que tipo es y, por tanto, se
la puede utilizar optimamente.
Por ejemplo, seria inatil utili-
zar la artilleria de campana
como batallon de choque. Es
necesario utilizar adecuada-
mente cada unidad para ga-
nar efectividad, y lo que es
mas importante, para no mal-
gastar fuerzas, medios y hom-
bres inutilmente.

Al comenzar a jugar se
debe elegir entre cinco opcio-
nes que representan las cua-
tro primeras fases de la ope-
racion y otra que corresponde
a la totalidad de la misma. Di-
chas opciones son las si-
guientes:

1. Avance hasta Eindho-

ven

El objetivo es trasladar las
tropas hasta Eindhoven, si-
tuada en el extremo sur del
mapa. Existen siete turnos
para limpiar la carretera y to-
mar la ciudad.

2. Operacion jardin

El objetivo es avanzar las
tropas que componen el XXX
Cuerpo del Ejercito Britanico
hasta la ciudad de Crave, en
10 turnos. Se dispone de tro-

ADQUIERA SU ORDENADOR SPECTRUM
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pas aerotransportadas como
novedad respecto a la opcion
anterior.

3. Operacion mercado

Se trata de dirigir a las tro-
pas paracaidistas britanicas y
americanas en Arnhem y Nij-
megen, controlando estas po-
blaciones hasta la llegada de
refuerzos desde Crave. Dura
26 turnos y para ganar se
debe conseguir que, al final,
parte del grueso del ejercito
haya atravesado el puente de
Arnhem. Si los alemanes so-
brepasan e&n su contraataque
el puente de Nijmegen y con-
trolan esta ciudad al concluir
el juego, la victoria es para
ellos. Si el frente se situa en-
tre ambas ciudades, se pro-
ducen tablas, que es |0 ocu-
rrido en la realidad.

4. Elpuente lejano

Se dirige a las fuerzas bri-
tanicas y polacas durante 15
turnos, con el objetivo de des-
pejar la carretera entre Nig-
megen y Arnhem, asi como el
puente de esta localidad.

s/ EX

MOUE
TO ROAD
SQURARE_TO BE
MOUED TO
ENTER TO
FINISH

CLURSOR

5. Operacion jardin
mercado (market gar-
den)

Se desarrolla durante 26
turnos toda la operacion para
que las cuatro opciones ante-
riores han servido de entrena-
miento. Las condiciones para
la victoria son las mismas gque
en la Operacion Mercado.

Conviene ir siguiendo las
distintas opciones por orden,
para que la dificultad aumente
gradualmente e ir adquiriendo
la experiencia que sera valio-
sa cuando se acometa la ope-
racion Market Garden.

Para gque una unidad ata-
gue a otra enemiga basta con
desplazarla sobre ella. Las
distintas érdenes que se pue-
den dar a cada unidad son:

R: solicitud de informe del
estado de una unidad. Se
evaluan su fortaleza (STR),
efectividad (EFF), moral
(MOR), indice de danos que
causa el atacar (ATT MOD) y
tamano de la unidad (batallon
o brigada).

D: posicion de defensa. La
unidad se parapeta preparan-
dose para ser atacada sin

que por ello disminuya su ca-
pacidad de atacar. Si se da
esta orden, la unidad no admi-
te ninguna otra durante esa
fase. Situarse junto al puente
con una unidad en posicion
de defensa dificulta grande-
mente al enemigo atravesar-
lo.

C: concentrar/desplegar.
Una unidad desplegada ocu-
pa cuatro casillas y concen-
trada solo una. Es necesario
concentrar para poder atrave-
sar un puente, pero hay que
tener en cuenta que cualguier
ataque en esta situacion ten-
dra un efecto devastador.
Solo se puede atacar al ene-
migo con unidades desplega-
das.

< > 7= permite desplazar
una unidad por sus propios
medios a través de cualquier
terreno gue le esté permitido.
La experiencia ira mostrando
qué terrenos estan permitidos
a cada tipo de unidad, aunque
diremos que los grandes rios
solo pueden atravesarse con
la infanteria aerotransportada
(paracaidistas y planeado-
res). Como maximo se puede
mover una unidad 4 casillas
por este procedimiento, pero
téngase en cuenta que en ca-
rretera se pueden transportar
tropas por medios mecanicos
mediante la orden T.

B: unicamente se puede dar
esta orden a las unidades de
artilleria. Sirve para bombar-
dear unidades enemigas. Al
pulsar B sera necesario a con-
tinuacion desplazar un cursor
hasta el lugar que se desee
bombardear. Cada tipo de ar-
tilleria tiene su propio alcance
maximo, de manera que hay
que hacer avanzar estas uni-
dades acompafando a las
demas, pues de lo contrario
se perderia cobertura. El fue-
go de artilleria previo o combi-
nado con un ataque debilita a
las unidades que lo sufren y

i,
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adquiere particular importan-
cia cuando el enemigo con-
trola el lado opuesto del
puente. Las unidades de arti-
lleria son vulnerables y con-
viene protegerlas con otras.
T: permite transportar tro-
pas de cualquier tipo siempre
que se encuentren junto a
una carretera. La unidad se
concentra y mediante las te-
clas del cursor pueden des-
plazarse a cualquier punto de
la carretera. Al llegar a su
destino, la unidad se desplie-
ga. En cada fase la unidad se
desplaza en la direccion orde-
nada 10 casillas sobre la ca-

rretera. La orden permanece
si no se indica lo contrario
hasta llegar al destino. No se
pueden trasladar unidades
con efectividad sin utilizar
esta opcion, pero es impres-
cindible para poder hacerlo
no bloquear la carretera con
unidades que impidan el paso
a las que se esta transportan-
do.

O: Cancela la orden en cur-
S0.

Como ya se indico anterior-
mente, conviene elegir los es-
cenarios que conforman las
distintas fases de la opera-
cion antes de abordar de ple-

‘no la operacion Market Gar-

den. No se debe subestimar la
fuerza de las unidades enemi-
gas. Tengase en cuenta que,
aunque al principio sera sim-
ple hacerse con el control de
los puentes e incluso de Arn-
hem mediante las fuerzas ae-
rotransportadas, despues lle-
garan refuerzos masivamente
y posiblemente haya que re-
troceder ordenadamente para
evitar una masacre.

No es conveniente ftrans-
portar todas las unidades
para que combatan en Nijme-
gen y Arnhem. Algunas han
de permanecer en los puntos
importantes para servir de
apoyo a las tropas paracai-
distas. Si todo va bien, el
grueso del ejército llegara a
Nijmegen cuando la situacion
alli sea casi desesperada,
pero con orden se podra re-
congquistar terreno hasta Arn-
hem. Es absolutamente im-
prescindible contar con fuego
de cobertura de la artilleria
para avanzar desde Nijmegen
hasta Arnhem.

Sitting Bull
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El calculo de areas no seria demasiado
complicado si no fuera por lo frecuente
gue resulta olvidarse de la formula
necesaria. Este problema gueda resuelto
con el programa gque nos remite Dany
desde Barcelona.

Permite calcular el area de las figuras
geométricas mas habituales (triangulo,
cuadrado, rectangulo, rombo, trapecio, = o HH
circulo, ett;,il, ¥ tamb:en la de algunos ...-....-.....
cuerpos tridimensionales, como hexaedro, R EE
prisma, piramide, esfera y otros.

Los calculos se realizan en base a los
datos que introduzcamos, es decir, base,
altura, apotema, radio de la circunferencia
inscrita, etc. Cada opcion va acompanada
por un grafico de la figura correspondiente.

Dany Sanchez
Barcelona
Spectrum 16 K.
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EEEs. dEEENENEEEEEEE
Y 5 L P T 5 S 0 O 0 ) O [ 1 1]
INFLUT “BERSE=":b: FPRINT ai

IMPUT "ALTURA=":n: PRINT AT
L Eih
2L LET A=i{bih)/2: FRINT AT 3
GO TO SO0
S REM Calculo de aresas = Dany Tl TEE IR THEM GO - 1200 30 PRINT AT 10, Z21: " TRIANGA.O"
Sanchez = 1784 72 OIF MY THEN GO TO 1300 32 OFFINT AT 12,191 "A=IEF Z4S0R
10 BORDER ©0: PAFER 01 INK 7: C 7% 1F ‘MY THEN 7
LS = POKE :‘:&ISE.B 3 IF B { FHER = - %0 ot FEINT AT 1&.25: OVER 1:"R®
20. 60 SUB 3200 75 1F FYOTHEN GO TO 1600 ‘6 PRINT AT 0,03 "RADIO INSCRIT
Z0 REM MENU (AREAS) 75 [F A$="0" THEN GO TO §700 Qrs AT O, 161 " AREA"
55 CLS ¢ PRINT AT 0,73 FLASH 1 77 GO TO &0 138 INPUT “RADIO="tRi PRINT AT
" MENU DE OPCIONES " 1003 REM Triangule T O
40 PRINT *"id) TRIANGULD"™" (BIC 101 CLE = LET O=1: PRINT AT .1 .qu LET A=T#R 2%EGR 3: FRINT AT
UADRADO" * " {C)RECTANGLILO" " * (D}ROM 1: "TRIANGULO" 2, 1&:A
BO"* " (E} TRAPECID"” " {F} FARALELOGR 102 FREINT ** "QUE CONMOCEST"" "™ (1 142 &0 TO 9-1'-"')
AMO" " (B EXABOND" " " (H) HEXAEDRO" ' 'BASE ¥ ALTURA"' " I(2IRADIOD INSCRI 144 FPRINT AT 19,21 " TRIANGULOD"
"(IIFRISMA"” * () PIRAMIDE"" " 1K) TR TO"" " {3 RADIO CIRCUMSCRITO" 186 PRINT AT ]_,[d"chEIH':tﬁu
ONCD DE PIRAMIDE® " (L)}IFRISHA OBL 13% LET As=IMNEEY®: [F A% g om R T}/ 4"
Icug="*t{M}CIRCULO"* " (M) SECTOR CI NE A% 2020 AME A%< »uEE THEN GO 148 PRINT AT 1&,55: OVER 1:"R
RCULAR. -2 SDICORONA CIRLULARY AL TO 103 150 PRINT AT 0,0; "RADIO CIRCUNS
JESFERA" " " (M ELIFSE" 110 CLS ¢ PLOT 175.23: DR 0 “1AT O, 165 “AREA"
SO PRINT AT 21.4; "OUE AREA DES  o: DRAW -2%,80: DRAW -25,-40: F 157 IMPUT "RADI0="iR: PRINT AT
EAS CALCULAR?": LET At=INKEYS =hn, 2 DRAW O, 40 T 0K
40 LET AS=INKEY®: IF A%="A" TH IF A®="2" THEM CIRCLE 200, 154 LET A= (Z*R-Z¥SOR 3) /43 PRIN
EN GO TO Ld0 37,13 PLOT Z0G.37: DRAW 13,0: B T 4T 3.1&8;A
&1 IF As="E" THEM GO TO 200 o TO 130 156 GO TO 9000
&2 IF A®="C" THEM GO TOQ Z00 117 IF A¥="2" THEM CIRCLE 200, 204 REM CUADRARD
63 IF As="D" THEN GO TO 400 6, 29y FLOT 200,34: DRAW 29,01 201 CLS : LET G=2: FRINT AT o,1
&4 IF As="E" THEN GJ TGO S0 O TO 144 =4 "CUADERADD™
&5 IF As="F" THEN GO &00 114 PRINT AT Zi: " TRIANGLLD" 202 PRINT **"0OUE COMOCES?*®"* (i
&5 IF AS="G" THEM [E1H ] T 1148 FRIMT AT 2y 21y ™A {bBER) S22 TLapDTt " {2:RADID IMNSCRITO"""({(3I}R
&7 1F A®="H" THEN &0 goo 118 PRINT AT 1£.25; OVER 13*h": ADIO CIRCUNSCRITO®
68 IF A%="1" THEN GO 00 FRINT 4T 19,25: OVER 13"b" 203 LET ASSINKEYS: [F as i+
&9 1F As="J" THEN:= GO Lo 120 PRINT AT 0,08 "BASE":AT u.B: ND A% 2% AND AS<MITY THEM GO

A$="K" THEN GO TO 1100 “ALTURA" AT O, 201 “AREA" 0 203 v

5 B T B
i b e
BEEsuEEREEESEE Lo

2
BE
i
i

40 0 EX




210 CLE : FLOT 175,23: DRAW S0,
r DRA&W O, 50: DRAW 50,0z DRAW O
=

211 IF A%="Z" THEN CIRCLE Z00,
48,24: PLOT 200,48: DRAMW 24,0: &
a 10 230

212 IF As="T" THEN
47,363 PLOT 200,473
o .70 244

214 FRINT aT 2,21;"CUabrRADD"

21& PRINT AT 11,223 "A=axa”

218 PRINT AT 15,27:"a"1AT 19,29
 DVER 1g™a"

220 PRINT AT
: "AREA"

222 IMPUT
Dra

22& LET Amaxa: FRINT AT T, 1814

228 GO TO 000

ZI0 FRINT AT &, 213 "CuAaDRA&DO™

232 PRINT AT 11,21;"A=4xR~2"

224 FRINT AT 1&,IZ5;"R"

234 FPRINT AT 0,08 "RADIO INSCRIT
0";AT 0,168 "AREA"

Z38 INPUT "RADIDO=":R:
T.0zR

240 LET A=4%xR"2: FPRINT AT I,1&;
&

242 G0 TO 000

244 FRINT AT 7,21;"CuaDRADO"

2986 FPRINT AT %,21;"A=2sR™2Z"

248 FRINT AT 14,24; OVER 1;“R"

250 PRINMT AT O,03"RADRIO CIRCUNE
" AT O, 161 "AREAY

25Z INFUT "RADIO=":R: FRINT AT
3R

284 LET A=2ER"2:
=1

255 GD TO 2000

CIRCLE 200,
DRAW Za,01 B

O, Oz "LADD"; AT O, 16

“LADO="za: FRINT AT 3

FRINT AT

PRINT AT 3,143

S0 REM RECTANGULO

=10 CLS LET @=3: PLOT 175,23:
DRAW 7O.0: DRAW O,S50: DRAW =70,
O DRAW O, =50

320 FRINT AT 9,21;"RECTANGULD"
I30 PRINT AT 11,23 "A=bih"

540 FRINT AT 15,313"h";AT 19,26
i OVER 1z"b"

SS90 FRINT AT O,0p"BRSE"1 AT 0,H;
‘ALTURA™ s AT O, 20 "AREA"™

F&0 INFUT "BASE="ibr PRINT AT 3
Wb

IO IMPUT
s Bih
380 LET A=bxh: FREINT AT I,20:4
320 GO TO F000

400 REM ROMED

410 CLS LET Q=43 FLOT 200,01
DRAW 25,75: DRAW -2%5,35: DRAW O,
-7 DRAW -25,3%: DRAW 235,3%: PL
o7 229,75: DRAW 50,0

420 FRINT AT 9,22;"ROMBO"

430 PRINT AT 11,21§i"A=(Dxd) /2"
440 PRINT AT 15,25 OVER 13 "D";
AT e, 2E Nl

450 PRINT AT 9,03 "DIiMAYOR)": AT
O, 10z "DIMENDRY "z AT O, 20; "AREA™
460 INFUT "DIAGOMNAL MAYDOR='jiDi
FRINT AT Z,0;D

47w INFUT "DIAGONAL MENDR=";dm:
PRINT AT 3,10;dm

480 LET A« i(Dedm) /2 PRINT AT 3,
2054

490 G0 TO 000

500 REM TRAFECIO

510 CLS ¢ LET O=5y FLOT 175,231
DRAW 70,01 DRAW -15,50: DRaw -4
0,08 DRAW =15,-%0: FLOT 210,23,
(] =0 =11] |;|~5|:J

AL TURA=":sh: FRINT a7

D20 FRINT AT &,22:“TRAFPECID®
=20 PRINT AT L11:Z21"Am{B+b}¥h/2

S40 FRINT AT 18,2Z;"E";AT 13,24
$"EP AT 16,25 "h

S50 FRINT AT 0,0 "BASE (M} " ;AT O
s TEYBASE (m) " ;AT O, 14; “ALTURA" 1 AT
Jy, 211 "AREA"

S&0 INFUT "BASE MAYOR=":H;
T AT 3,038

S70 INFUT “BASE MENOR=";bm: FRI
NT AT Z,7tbm

575 INPUT “ALTURA="3h:
I,14;5h

280 LET A= (E+bmi xh /21
Za2ltA

590 G0 TO 2000

&00 REM FPARALELOGRAMD
G610 CLS ¢ LET G=&: FLOT 175,231
DRAW 50,01 DRAW 15, 40: DRAW -&0
O DRAW —15,=-40: FLOT 235,23: D
Raw 0, 40
G20 FRINT AT &, 1%9: "PARALELDOGRAM

PRIN

FRINT AT

FRINT AT

o
&30 PRINT AT 11,23;"a=bth"
&40 FRINT AT 18,2493 "b"1 AT

s W
&30 FRINT AT 0,0; "BASE";AT O, 83
"ALTURA" AT O, 20 "AREA"

Ga0 INFUT “"BASE="i1br FRINT AT

RLEEE : ]

&TO IMNPUT “ALTURA="th1 FRIMT AT
Z.Eih

&80 LET Asbsht

590 G0 TO FOO0

FOO REM EXAGOMO
Fx] CLS : LET O=7: LET LADOS=4:
FRINT AT 0,11;"EXAGOND"™

15,28

FRINT AT 32,2038

e
i e
55




TO2 PRINT °*"QUE CONOCES®"*""({1
FLADD ¥ AFOTEMA™""{(21RADIOD INSCE
ITO""* ({ZVRADIO CIRCUNSCRITO"

JOI LET Ae=INEEY®: IF AS<:>"1" A4
ND A%< >"2" AND A%< >"3" THEN GO
TO 703

710 CLES @1 FLOT 200, 101 DRalW T,
Gr: DRAW 15,320: DRAW —-15,30: DRAW

=30, 0: DRAW =15,<30: DRAW 15,-3
L
711 IF As="2® THEN CIRCLE 215,
40,24 PLOT 215,40: DRAM 246,0: G
0O 10 730
712 IF At="3" THEN CIRCLE 215,
40,33: FLOT 215,40: DRAW 33,00 6
0 TO 744
714 FLOT 215,40: DRAW O,-30: FE
INT AT 10,23; "EXAGONO"

71& FRINT AT 21,25;"1lado";AT 1B
v29y OVER li"ap”

717 FRINT AT 14,10; "FPeFerimetro
":AT 15, 103 "ap=Apotema"

718 FRINT AT 12,22; "A=Fiap/2"
720 PRINT AT O,0; "LADO": AT 0,83
"AFOTEMA" AT O, 171 "AREA"

722 IMFUT "LADO=";lado: PRINT A
T I,.0:1ado
F24 IMPUT "AFDTEMA=":ap: FRINT
aT I.8:ap
JZ& LET A=]lado¥ap/Z¥5: PRINT AT
I.17:4
728 GO0

TO =000

0, 2T "EXARDND"
12,19 "A=2%R"2X50R

DVER 1j"R"
y (1,03 "RADIO
O"3AT O, 163 "AREA"

"RADIO=" ;R

T40 LET A=Z2xR"2¥S0OR
GO TO 2000

744 PRINT AT
7486 PRINT AT 11,15;"A=(I¥R"2«50

1 "EXAGDOMD™

T48 FPRINT AT 17,27
730 PRINT AT
"+ AT 0,15 "AREA"
"RADIO=":R:

DVER 1;"R"
Gy "RADIOD CIRCUNS

LET A= (I¥R"ZFSOR 3} /741
Tos GO TO 200
800 REM HEXAEDRD O CUBD

DRA&W O, Sy
DRAW =50, 03
DRAM S0, O3
DRAK -7, -9

820 PRINT AT

840 PRINT AT 17,233 OVER 1;"a"
B850 FRINT AT 0,03 "LADO";AT 0,16
§"AREA"

B&O THFUT " F'-'uﬂl'_'l-!"_;.-'\; FRINT AT 3
;&

870 LET A=4%Xs"2:; PRINT AT 3, 1l&;
A

BED (O TO SO0

SO0 REM FRISHA

Fio CLS : LET G=%: PLOT 150,10;

DRAW Z0,0: DRAW 15,20: FLOT 190
» 11z DRAW =-15,20: PLOT 175,30: 0
RAal T0, 17 DRAW JO0,=17: DRAW O, 4
5: DRAW —1%,-20: FLOT 220,10: DR
AW 0,45 DRAW —30,0: PLOT 190,10
I DRAW O, 85 DRAW -15,20: FLOT 1
75,30: DRaW 0,45: DRAGW a0, 18: PL
OT 205,48: DRAW O,45: DRAW 30, =1
=

F15 FLOT 205,10: DRAW 0,15

20 FRINT AT &,2%:"FRISHMA"

fI0 FRINT AT B, 1 "Sl=FEh"; AT @
s2li"EtmE]l +2%ER"

40 FRINT AT 19,28; OVER 1:"1ad
o"3AT 18,251 "ap" AT 13, 301 "R"

745 FRINT AT 13,8; "F=Ferimetro”
AT 14,.8;: "ap=fApotema” ;AT 15,8;"S
l=Superficie" AT 1&6,8;"lateral”;
AT 17,8; "St=Superficie® ;AT 18,83
"total "1 AT 19,8) "SbheSuperficie”y
AT 20,83 "de la base"

50 PRINT AT 0,0;"LADO";AT 0,53
“ALTURA™ AT O, 12 "APOTEMA" AT O,
20 "AREA"

60 ITWPUT “LAaD0=":1ado: PRINT A
T I;0jlade

70 INFUT  "ALTURA=":n: FRINT aT

Za31h




PR INFUT "APOTEMA=":ap: PRINT 210,501 DRAW 3,51 DR by i J 230, 10: DRAM —10,18: FPLOT 250,7
AT 3. 13zap W 20,-30: PLOT 215,55: DR =15 = O; DRAW -10,18: PLOT 212,88: DRA
o0 LET S51=5%ladoxh: LET S5t=5l+ 30 W -12Z2,-10: DRAW -20,-&02 FLOT Z0
Z¥i il adotap) ¥5) /2 FRINT AT I, 20 1115 PLOT 220,10: DFEAW O, 40 0,78: DRaW 20,-8
15t 11240 PRINT AT &, 17" TRONCO FIRAM 1215 PLOT 215, 10: DREAW -13,9
8% GO TO 9000 - I1DE" 1220 PRINT AT &, 18:;"PRISHMA OBLIC
1005 REM FIRAMIDE 11320 FPRINT AT 10,1%; “Sl=(F+pi /2% uo
1010 CLS : LET G=1lo: FLOT 2040, 10 h®3AT 11,19;3"5t=51+56+50" 1230 PRINT AT B,25;"Sl=F¥a";AT @
r DREAN 40,0 DEAN 13'.,1':.: AW -4 L1140 FRINT AT 14,Z25:"lado.m"3AT 2P S =] +Z8SL"
0,01 DRAW =1%,—=15: DRAW 20,860: F 21,205 "lado:H":AT 17,28: "R !”ﬂn FRINT AT 19,.2&7 QVER 1g3"ap™
LOT 240,10: DRAKW -20,40: DRAM 35 1145 PRINT AT 10,Bi"F=Ferimetro” $AT 21,25;"lade"; AT 146,22; "a™
y~44: FLOT Z15,25: DRAW 5, 40 sAT 11.8;"mavor"iaAT 13,8 "p=sFar i 1245 FRINT AT l_,E:“P=Perlmetru“
1215 PLOT 225,20: DEANW -4, 40 metro";AT 13,8 "mencr"1AT 19,B:" AT 14,83 "ap=Apotema™ .ﬁr 15, B.“h
1020 FRINT AT 8. 231 "FiIRAMIDE" SlaSuperficie"iaT 15, 8:"1ateral” leSuperficie” AT la, By "lateral’
1030 FRINT AT 10,221 "Sl=I(Fxh) /2% AT 14,.8) "St=Superficia";AT 17,8 AT 17.81"St=Superficie" AT 18, El
1AT 11,23;"5t=51+5h0" t"total ";AT 18,8; '“b-mnvyrfl'Lu" “"total ";AT 19,8; "Sb=Superficie";
10640 FRINT AT 21,25:"1ado" AT 19 AT 19, 103 "base mayor ™ S0 BE = atT Zo, 83 "de 1a base™
yaHnT Sh=G5uperficie"3AT Z1,i0i"hase me 1250 FRINT AT Q.05 "LADD"iAT 0,51
1045 FRINT AT 14,8 "FesFerimetro” nor "ARISTA": AT O, 12; "AFOTEHA"; AT 0O,
tAT 15,81 "Sl=Superficie"tAT 15,8 1150 PRINT AT O, 03 LADO.HM" ;AT Ny 203 "AREA®"
t“lateral ;AT 17,8; “St=5Superfici Z:"LADD.mY s AT O, 14: "ALTLURA" ;AT © 1260 INFUT “"LADDO=":lado: FRINT A
e"jAT 18,81 "total AT 19,8; "S5b=5 <13 "AREA" T 3,0;ladao
uperficie";AT 20,8; "de la base" 1160 IMFUT “LADD.M="§)adomar FRI1 L2790 INFUT "ARLISETA="jar FRINT AT
1050 FRINT AT ©,0;"LADD";AT 0,83 NT AT 3,0;ladoma Tyma
"BLTURA™3AT O, L&) "AREA" 1178 IMPFUT “LADD.m=":l1ladome: FRI 1280 INFUT "AFOTEMA="j3ap: FRINT
1063 INPUT YLADD=": |l ado: PRINT A MT AT Z.7:ladome AT Z.12:ap
T I.031ado 1180 INMFUT “ALTURA TRAFECIO="ijh: 1290 LET S51=S5%a¥lado: LET St=5l+
1070 INPUT "ALTURA="ih: FRINT AT FRINT AT Z,14:h 28({{lado®ap) ¥5) /2: FRINT AT 3,20
Z:B:h 11590 LET Sl=4xii]l adoma+] adome] ¥h $8L
1080 LET Sl=(4kladoth) /21 LET &t f2vt LET S5t=El+]adoma%l adoma+lad 1295 GO TO S000
=5]l+]ladokl ado: FRINT AT 3, 14; 5k ome¥ladome: PRINT AT Z..01:5t 1200 REM CIRCULD
1090 B0 TO OO0 1195 GO TO FOo0 1310 CLE @ LET @=13%: CIRCLE Z00,
1100 REM TRONWCO DE FIRAMIDE 1200 REM FRISMA OBLICUD 353,75: PLOT 200,35: DRAW 35,0
1110 CLS 1 LET @=11: FLOT 200, 13 1210 CLE : LET @=12: PLOT 200,10 1320 FRINT AT 8,22;"CIRCULO"
: DRAW 40,0: DRAW 1%, 15: DRAW =4 1 DRAW 30,01 DRAW 20, 60: DREAW =3 1330 PRINT AT 10,2231 "A=PIIR"Z"1A
G, 0 DRAK =1%,-1%: DRAW 10, 40: F 1,0: DRAW -20,-&0: DRAW -20.8: D T 11,:&:"LHNE-TtPItR"
LOT 210,50 DRAW 20,0: DRAW 10,- RAW 12, 10: DRAW 20,401 DRaW 28,0 1340 PRINT AT 146,273 "R
40: PLOT 230,50: DRAW 5,5: FLOT ] { =20,-40: DRAW =28, F 1350 PRINT AT O,0; "RADIO";AT 0,1

" k]
bl e e e b ﬁﬁﬁ mERREE ﬁﬁ B
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Ly "AREA" 1 AT 4,14 "LONG.CIRCLNF, =

13560 INFUT “RADIO=":R: FPRINT AT

2,04k

15370: LET A=FIZR"2: LET LC=Z%FI%

R: PRINT AT 2,1&:A3AT &,1&45LC

1ZB0 B0 TO OO0

1400 REM SECTOR CIRCLLAR

1410 CLS : LET Q=14: FLOT 200,30
DRAW 40, =203 FPLOT 200,30: DRAW
40, 20: PLOT 240,10: DRAW 0,90,2
FLOT 220,20: DRAW 0, 20,1

1420 PRINT AT 11,17:"SECTOR CIRE

ULAR™

1430 FPRINT AT

&) S Ih0an

Laqd FEINT AT
OVER 1; "M2®

1445 FRINT AT

AT 19,10:"de la apertura®

1450 FRINT AT Q.08 "RADIO" AT O, B

("BRADOS" ;AT 0,163 "AREA"

1460 INFUT "RADTO="3;R: FRINT AT

T.0:R

1470 INFUT
3.8:MN

14BO LET A={(Fl1ER"Z8N) /3401 FRIMNT
AT 33,1434

La%0 GO TO SO0

1500 REM CORONA& CIRCULAR

1910 CLS 2 LET G=15: CIRCLE 200

Vi, 14 A= P ¥R 2%N
20,273 "R"3AT 1B,28

17,103 "N2=Grados" ;

"GRADOS=":MN: FRINT AT

T
R

gher,

0 EA

IS, 20 CIRCLE
0, 25: DRAW

=

Al 0,35
1320 FRINT AT
LR
i )

. 173 "CORONA € IRCU

FRIMT AT LolB: "A=F1% (R =F
1540 FRIMT At
r

1550 PRINT AT O, 0: "R4LIO"1 4

i Tradia AT O, 14 "AREA"

1560 INFUT "RaDIO MAYOR=":

RINT AT 7, 0:RHMA

L5370 INFUT “Radio meror=":

RINT AT Z.Birme

1580 LET A=Fl®(FMA-Z2-rme "2

Nl AT 3.14:hA

ESR0 GO TO S0l

L&D REM ESFERA

1605 CLS = LET Omis

15210 PRINT AT 2,20 "ESFERA™

1620 FRINT AT 11,20; "AsdsF ek
1670 FOR X=0 TO 3% CIRCLE 204,.5
Sedz MNEXT X
1640 FRINT AT
&1 "AREA"
18650 INPUT
S, 0 R

1&&0 LET A=4eF]*R"2:

14, 245 "F "y

Q.08 "RADIO" 1 AT O, 1
'RADTO=" 1R: PRINT AT

FRINT AT 3

50 OB 00N GO0 A
ot oo el om dmvem e
Wb e e e
B R

L&70 B0 TO 9000
1700 REM ELIFSE
1710 CLS : LET O=17¢:
DREAW -&5,0
1715 DRAW -32.
1720 PRINT A

FLOT 250,30
DRAW &%, 0,2, 7
DRAW 0, 25

S: "ELIFSE"

MENU DE OFCIONES

(A) TRIANGULD

(B} CUADRADD
(CYRECTANGULD

(D) ROMEBD
(E})TRAFECID
(F}PARALELOGRAMD
(G} EXAGOND
(H)HEXREDRD
{IIPRISHA
(JIFIRAMIDE
(KITRONCO DE FIRAMIDE
(LYPRISMA OBLICUO
(M}ICIRCULD
{N})SECTOR CIRCULAR
{0)CORONA CIRCULAR
{FIESFERA
(BYELIFSE

GQUE AREA DESEAS CALCULART

e T T T L L L T T

Rt

g



1730 PRINT AT 1Z,29:"A=FPIlkazh"” 1780 LET A=Flxla¥xlb: FRINT aT =, 200 REM GRAFICOD

1740 PRINT AT 17.29;1"a"1AT 15,268 143 A 9710 FOR x=¢ TO 7: READ A: POKE
il -1 L7900 G0 TO SO00 USRE "A"+X,A: NEXT X

1750 FRINT AT O, Og*LADO tad "z AT O 8999 STOP G220 DATA &0,48,88,560,0,124,0,0
LB; "LADD (LY "sAT U, 1&; "4REA" SO00 PRINT AT 21,0; "Mas Datos® F230 RETURN

17&0 INFUT “LADOD{a)="3:la: PRINT FL00 LET a%$=INKEY%: IF a$="5" TH 9300 CLS : FRINT AT 11,B8; FLASH
AT 3.031la ] EN GO TO 1000 11" PARE LA CINTA "

1770 INFUT "LADD(b)="3;1b: PRINT 110 IF as="N" THEM GO TO 30 310 PAUSE 250: RUN

AT Z.83lb 2120 BO TO 100 9939 SAVE “"AREAS" LINE 2300

LADD ALTURA AFOTEMAR AREA CiMEY DR O i FMERDR
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25 THE POLIFONIC sPicrRoM 3("
T ORCHESTRA Al

El Spectrum ha realizado viajes
espaciales, ha vivido dias interminables
en el corazon de la selva africana, ha
hecho mas deporte que el legendario
Jesse Owens y ha vivido épocas de mitos
y leyendas. En esta ocasion le
proponemos algo tan poco emocionante
como la construccion de un érgano
polifonico. Un simple programa realiza
todo el trabajo.

PEGEt

FA SR Y



rogramas para interpretar musi-

ca hay muchos. Sin embargo,

gue sean capaces de realizar
acordes, bastante menos. Un acorde
es el sonido gue resulta de tocar al
mismo tiempo dos notas. Este soni-
do es muy rico, por lo que resulta
muy apetecido por los musicos.

Puesta en 6rbita

Antes de nada, seria interesante
explicar algunos de los asuntos en
los que nos basaremos mas tarde.

El Spectrum cuenta con un circuito
integrado comunmente conocido
como ULA. Estas son las siglas de
Uncommited Logic Array, que se po-
dria traducir de forma =sui generis»
como Circuito Logico sin Nombre
—una denominacion francamente
poco afortunada—. Se trata de unin-
tegrado disenado por Sinclair espe-
cialmente para el Spectrum, lo que
se ha dado en llamar un Customn De-
sign (CD), disefo a medida para el
cliente, al igual gue los sastres.
Aclarado el extremo, seguiremos lla-
mandole ULA.

Pues bien, una ULA se encarga de
realizar todas las tareas especializa-
das necesarias para que el ordena-
dor funcione correctamente. Comen-
taremos a titulo de anécdola que la
«revolucion Sinclair: ha sido, entre
otras, la revolucién de la ULA. Tradi-
cionalmente, cada funcidn concreta
se asignaba a un circuito estandar.
De esta manera, resultaban ordena-
dores grandes y caros. Una unica
ULA es capaz de sustituir a varios de
ellos a un precio mucho mas intere-
sante. Ademas, ha encargado a la
CPU tareas impensables —por lo in-
digno—. Las funciones que realiza

son, entre otras, las de direccionar el
teclado y controlar el altavoz y las li-
neas de cassette,

Las funciones de Entrada-Salida
se hallan organizadas en base a
puertos E/S. Un puerto es una direc-
cion gue se halla asignada, no a la
memaoria, como &s corriente, sino a
un espacio semejante, generalmente
dedicado a periféricos. El Z-80 dis-
pone de 65536 puertos de salida y
otros tantos de entrada. Dado gue
ambas cifras resultan claramente
excesivas, los habiles disenadores
del Spectrum decidieron simplificar
el disefio a costa de reducir el nume-
ro de posibles periféricos —cosa
bastante legitima, por otro lado—. De
este modo, la ULA —gue aparece en
una de sus vertientes como un peri-
ferico— resultara direccionada
siempre gue el bit menos significati-
vo de la direccion del puerto esté a
cero. Y dado que otros periféricos
—impresora ZX, Interface 1 y 2.—
se activan cuando algan otro de los
bits se pone a 0, sera conveniente
poner buen cuidado en que al direc-
cionar un puerto estén todos los bits
a uno, excepto el del periférico dado.

Asi, para leer o escribir en la
ULA emplearemos la direccion
11111110B, FEH & 254 en decimal.
Hemos dicho la direccién, cuando en
rigor deberiamos referirnos al byte
bajo de esta. Esto se debe a que, si
bien contamos con 16 bifs, en la
practica, interesa sodlo trabajar con
un unico octeto. En el caso concreto
del Spectrum el valor de la parte alta
de la direccion determina cual de las
semifilas del teclado vamos a leer.
Pero no adelantemos acontecimien-
tos.

Como resumen diremos que un
puerto es una direccion en la que

]
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ﬂgﬂﬁ tigt Luis Migus]l BRUSARGLAS 1985
15 1) ORG P27

azae

aaga oI

(.18

L L DE . @iy Inicializ
aELa LD 1%, KEYS § registros
L] LD HL; 2080H1 imagen
ag1s EXX

agls FUEH ML

a7

arle Lo £, aFEH} Pusrto entrad
as1e =CAH LD HL, TRELA

ag2e LD D&, KEYE

a2l

aazz CALL PLAY

Rk

aazy LD B, @ii1011LE

eoz2% FILA TH A, 1€l jLee semidtila
Gazs PUSH EC

BH27

Ea2E CALL PLAY

aazs

e ROP

a3l LD B,@SjBucle de explo-
a@37 ROT RRECA rac lon
L ] IR MNC,KEY

@834 RETRH INC HL

BEas

Fa3e CaLL PLAY

aE3?

agan DINZ ROT

aaar

SEag POP BC

aa | RRC FEiSiguente senifila
[ L e MOP

2843

a4 CALL PLAY

2245

aias in E.FILAL hasta acabar
aa47 DEFR @,8,8,8,8

ag4a

aEan CALL PLAY

RS

- ] LD A AIHG Elimirnamos
Ll obd LD {DE} ,Afkteclas ante-
Sa83 IRC DEM rioren

A% LD IDEN, A

aass MOB

AANL

aas? CALL. PLAY

aesz

aasg LD

4, 7FM] Lesmos BPACE

ol
sl
sz
L LES
FEFLq
FFaT
L)
5
2Q£8
FEsP
Saa
a7
87z
73
Fa7q
@S KEY
BETA
L
@a7e
ag7e
EAga
aEe L
2882 »
BEEE)
aapd
AR
Ll

aeas

IN
ERA
HOP
HOP

caLL

caLL

LD
Lo
LD
ThHE
LD

faLL

DEFE
Jp

Ay {BFEH)

i Vamos al BASIL =i
i esta apretada
FLAY

C,5CAN

HL

iPermitimos intercup

PLAY

C.A

Ay (ML [Guardanos 1
iDEY A periodo de
nE: la nota

AT

PLAY

a.8.a
RETRN

i8 7 £EX



puede estar o no anclado un periféri-
co. En el primer caso, los datos que
se escriben o se leen del puerto se-
ran los correspondientes al periféri-
co conectado a &l. Por otra parte, es
posible que un mismo periférico este
aparcado en muchos puertos. Cuan-
do hablamos de periféricos nos refe-
riremos a cualguier cosa conectada
al uP, entre otros nuestra amiga la
ULA,

En este punto, el lector estara re-
torciéndose de ganas de saber como
pueden leerse o escribirse datos en
un puerto. Con objeto de evitarles
sufrimientos, vamos a pasar a co-
mentarlo. Si trabajamos en BASIC,
tenemos dos funciones no estandar,
la IM vy la OUT. Un:

OUT a,b
donde 0<=a< 65536y 0<=b< 256

saca al puerto a el dato b,

INc

donde 0 <=c < 65536

recoge el dato presente en el puerto
C.

Si trabajamos en lenguaje ensam-
blador, el repertorio de instrucciones
es mucho mas amplio, pero, con mu-
cho, las mas empleadas son las si-
guientes:

OUT (n), A
donde 0 <=n< 256
saca al puerto de direccion

(256 contenido de A+ n) el conteni-
do del acumulador. Agui se observa
que es imposible controlar indepen-
dientementeel byte alto de la direc-
cion del puerto y el dato a mandar.
Existen instrucciones que lo hacen
posible, pero se emplean mucho me-

Y AHORA PRAA TODS USTEDES  Cowciermy
PARA SPECTRUM PLUS £ INTERFACE UNO, 2

P MAYOR, 0PUS FOKE 18 7~

nos. Por ello se prefiere hablar de
unicamente 256 puertos.

IN A,(n)

donde Q0 <=n< 256

se lee un dato del puerto de direc-
cion 256 A+ ny se coloca en el acu-
mulador. Asi, son corrientes progra-
mas del tipo:

L A7FH
!‘:E’ A (OFEH)

Saciada va la morbosa curiosidad,
vamos a concretar ya de qué manera
se distribuyen los datos que leemos.

Al efectuar una lectura, la informa-
cion se presenta como:

o D | 4 2 L =

IXICIX! Teclado!

Lo k=i d ==l =i o b

bz bo

donde: X significa que no contiene
infarmacion,
C en |la entrada de cassette.

aane
aasa
aas |
@093
aa93
aava
s
o094
aaeT
anes
a9
@100
@LEl

eia2"

aiA3a
alod
Iﬂ!BE
L]
a1a7
ai1a8
a1e9
alia
/il
/12
#2113
gLi4
aL1S
Eld
anz

18 oncarga de

FLay

ouUT1

LPL

Subrutina PLAY

R

ExX
EX
JR

*dar la nota®

AF, AF'

€ CHANZ] Pasamos
alternat ivamente
de un canal & alro

L

A, D

NZ,0UT1

jCanbiamns de nivel
D.A

L, (IXsd@)

LPL

(AFEH) , A
8,8
j Flag de carry a i

AF, AF"

@118 CHAMZ DEC H

ale LD AE

120 JR | HZ,0UTZ2

@121 CPL

a122 LD E.A

a123 LD M, (IXs@1)

124 P LP2

a125

@124 OUTZ2 OUT (@FEH),A

#L27 DEFD @,8,8

gize Lp2 oR A

@129 EXM

@13 EX AF,AF

ai13l RET

aL3az

#1133 TABLA DEFE M, N, 002,512,.LA2
134 DEFE M, M, M, N, LANZ
213% DEFE N, NN, ST,LA
Bi36 DEFE M, M, M, LAH,5OLW
@137 DEFE M,DOW,RE# B, FAN
#1238 DEFE DO, RE,HI,FA,S0L
#13% DEFE DOWE,REWZ,MN,FANZ
FLaa DEFE SOLW2

#141 DEFR DOZ,RE2, HIZ,FAZ,S0L3
2142

#1423 HKEYS EQU #

@144

F14S

glas TABRLA DE MNOTAE
F147 femsm-ss-c---ssssssssssaa--
a148

142 N EGU 1
#1588 DD EGl 192
@131 0OW EQU  9é
#2132 RE GBaU 91
@133 REN Eau B4
@154 HMI Eau 31
91855 FA EGU 27
@18%s Fam Egu 22
3197  S0L EALl A8
A158 S0LM  EGU &4
G157 LA EQU A&l
A1Ed  LAN EQU 32
#1e1 51 EGl =4
@142 DpO2 EGU 51
#1143 DONZ EGU 48
G164 RE2 EgU a7
G145 RERZ E@u 43
@léan MIZ Bl 41
#4167 FAZ Eal 38
gled FANZ  EBU 38
B149 BOL2 o
@i SoLmZ2 E8U 32
@171 LAZ EQU 3A
@172 LANZ Eau 29
g123 212 EguU 27
ai>a  Do3 EgU 24

ZX 1 49



El teclado se halla ordenado en 8
tiras de 5 teclas (curiosamente, un
teclado de Spectrum cuenta con
8x5= 40 teclas distintas). Pues
bien, los bits 0 a 4 nos muestran &l
estado de cada una de las teclas de
una semifila dada. El bit 0 hace refe-
rencia a la tecla mas exteriory el 4 a
la mas interior, Pero, {a cual de las
semifilas? Dependera, como hemos
comentado ya, de la parte alta de la
direccion del puerto, Asi, sies:

FE 11111110 Segmento SPACE —B
FD 11111101 Sagmento EMTER —H
FB 11111011 Segmento P—Y¥
F7 11110111 Segmentc 0—8
TF 11101111 Segmenio 1—5
BF 11011111 Segmento Q—T
DF 10111111 Segmento A—G
EF 01111111 Segmenio
Caps Shift -V

Al leer del puerto BFFER, la infor-
macion se presenta como:

koo o bmndmd o

ITIRIEW!IQ! (Foto teclado)

wr o g o i & ik = o

Si la tecla no se halla pulsada, sl
bit estara a 1. Al apretarse se pone a
CEerg.

Hasta aqui la lectura de datos. Pa-
semos a la escritura.

Los datos se envian al puerto FER -

(254), sin preocuparnos del valor del
byte mas alto. La distribucién es
como sigue:

b= ]_-._..-.————J S _-L

e
am 1]

Figura 1

507 ZX

e d ot el oema ==k L~ &

IKIXIXIAIM! Borde!
B dwdie b=k

bz bo

d o= A

donde A es la salida a altavoz
M es la salida a MIC

La informacion del color del borde
sigue las mismas normas que para
los atributos: el bit menos significati-
vo es para el Azul, el siguiente para
el Rojo y el ultimo para el Verde, de
modo que si esta a 1 el color apare-
ce, en 0 no toma parle. Las ocho
combinaciones posibles ofrecen los
ocho colores con los que cuenta el
Spectrum.

La salida de MIC vy de altavoz se
realizan a partir de una misma linea,
con la particularidad de que si la ten-
sion de salida esta por debajo de los
1,4 Volt solamente se activa la salida
de cinta. Si sobrepasa este nivel,
ademas, se oira el altavoz. Gomo
dato anecdoético diremos que la sali-
da permanece indefinidamente en un
nivel hasta que recibe orden en con-
tra.

Lo gue a nosotros nos interesa es-
pecialmente es que si ponemos el bit
6 a 1 el altavoz se vera atravesado
por una cierta corriente, lo que pro-
vocara un desplazamiento de la
membrana. Si lo ponemos a cero
guedara en posicion de reposo. Al al-
ternar estos dos niveles, entre 20 y
20.000 veces por segundo, se pro-
ducira una nota o tono audible.

Ya sabemos como podemos leer
teclado y de que manera hacer sonar
el altavoz. Nos queda por inventar un
método para hacer posible que sue-
nen dos notas simultaneamente. La
cosa promete ser dificil.

Principio de funcionamiento

Como deciamos, al contar con un
solo circuito que active el altavoz de
manera digital (Corriente-no corrien-
te), puede ser dificil generar dos no-
tas.

Veamos; tenemos dos senales de
distinta frecuencia, tal como puede
verse en la fig. 1. La suma de las se-
fiales, lo que se ha dado en llamar un
acorde, se obtiene en la fig. 1.c.

Después de infringir un severo
desgaste a la gorra de pensar, he-
mos encontrado una solucidén satis-
factoria. Veamos la figura 2 para si-
tuarnos.

Supongamos que, de manera al-
ternativa v a gran velocidad, activa-
mos el altavoz con las dos senales
anteriores. La forma de onda resul-

1843 DATA 2432,17,8,9,22]1,33,1%2

,¥1,33,128,178,217,229,14,2

54,33

DATA 159,91,17,19@8,91, 285,

183,91,6, 127,237,120, 197,20

5,1832,91

DATA &,4,%,1%,468, 48,35, 2¢5

L183,91,16,247,193,2083,8,8

128 DATA 285,183,911 ,54,2279,8,8
LR, 2%, 183,91 ,62,1, 18

19¢9 DATA 19,18,8,205, 183,791,562

,127,219,254,31,0,0, 205, 192

21

DATA S5&,189,225,217,251,208

1,205,1083,91,79, 12&,18,19,1

21,205, 182

166 DATA 91,0,8,2,195,38,71,21
7,8,5%4,22,45, 122,32,8,47

178 DATA 87,221,118,8,1795,124,
21,211,2%4,9,0,0,55,08,217,8

188 DATA 281,37,123,32,8,47,95
,221,182,1,195,145,%1,211,2
=4.0

198 DATA &,98,183,217,8,281,1,1

s 24, 27,38,1, 1,1, 1,29

DATA 1,1,1,%4,81,1,1,

&4,1,94,848,1,72, 182

DATA #1,81,77,68,48,43,1,2

&,32,5%1,47,41,38,34

LET SUM=g&; LET DIR=232%é

FOR I=8 TO 18%

READ A: POKE DIR+I,A:

SUM=SUM+A

NEXT 1

IF SUM<Y14381 THEM EBEEP .

5,43: PRINT "ERROR EM EL DA

TA": STOP

REM

REM DEMOSTRACION

REM

PRINT " El programa esta +{

uncionando" AT 28,4 "SPACE

para parar®

RANDDMIZE USR 23294

11@

12a@

159

2ee 1,37,

21@

e
518
S2@ LET
538
543

Ad@
&l
&28
&3a

A48

tante se puede ver en (c). Tal vez no
resulte muy sugerente, pero, al pasar
esta senal por un filtro paso bajo, ob-
tenemos la forma de onda que se ve
en (d). ({Le suena, le suena?)

Llamamos filtro paso-bajo a cual-
quier persona, animal o cosa capaz
de eliminar los componentes de alta
frecuencia de una senal. De forma
intuitiva, nos referimos a una «suavi-
zacion» de la forma de la onda. Pero,
éque hay del filtrado? Pues, bien, la
salida del cassette incorpora un filtro
RC que nos viene al dedillo. Por ello,
si logramos convencer a nuestro
magnetofono de que eleve la sefal
de salida del Spectrum, o si dispone-
mos de un amplificador de sonido,
disfrutaremos de un sonido bastante
limpio. Ni que decir tiene que es po-
sible grabar las sesiones de Spec-
trum para deleitar_con ellas a los
amigos (o ahuyentar a los enemi-
gos).

Sin embargo, el producido por el
altavoz interno del Spectrum es hari-
na de otro costal,

Porgue, en condiciones ideales,
podriamos pasamos sin el filtro. La
propia inercia del altavoz —su limita-



da banda— vy, en definitiva, los cir-
cuitos cerebrales asociados al oido
podrian eliminar el problema.

Llamamos condiciones ideales al
caso de que la frecuencia de mez-
clado resulte inaudible, mas alla de
los 20 KHz. ¥ no lo es. En efecto, la
velocidad con la que deberiamos en-
viar datos al altavoz seria muy alta:
80.000 bits por segundo. Y esto es
algo dificilmente conseguible. Nos
hemos tenido que conformar con
27.000, v esto nos produce una se-
fial de 6.6 KHz. Esta sefial es audible
por el altavoz, aungue apenas se re-
conoce a través de la entrada de
cassette. iTendremos gue confor-
Marnos.

El responsable de todo:
el programa

El programa que va a encargarse
de gestionar el asunto debe ser ca-
paz de leer teclado a toda velocidad
y de proporcionar las dos notas. Y
todo esto dentro de una exquisita
puntualidad. Podriamos decir con
todo rigor que vamos a trabajar en
multiproceso, esto es, realizando
—aparentemente— varias tareas si-
multaneamente.

En efecto, existen dos programas
trabajando en paralelo. A intervalos
regulares de tiempo, el programa
que explora teclado realiza llamadas
a la subrutina PLAY, que se encarga
de distribuir periddicamente los ca-
nales que «suenan». En funcién de
los posibles saltos, o para conseguir
una exacta sincronizacion, ha sido
necesario incluir instrucciones NOP
(con el codigo 00), gue simplemente
se limitan a consumir los 4 ciclos
que duran.

Con objeto de conseguir la men-
cionada ejecucion en paralelo de los
programas es necesario hacer aigo
que nos evite tener que guardar con-
tinuamente datos en el stack. Esto
nos ha llevado a pensar en dos co-
sas. La primera, usar los dos juegos
de registros con los que cuenta el

Z-80; y la segunda, a fragmentar el
programa de exploracion de teclado.

El primer asunto es claro. De esta
manera, disponemos de todos los
datos necesarios en un tiempo re-
cord —B ciclos de reloj (2,2 us)—,
Los registros se hallan inmediata-
mente preparados para realizar las
tareas de cada caso.

El segundo nos permite reducir el
tiempo entre salidas de datos, lo que
redunda en una mejor calidad. Si se
observa, sea cual sea el nosible flujo
del programa, el tiempo gue transcu-
rre entre dos CALL PLAY sucesivos
es, aproximadamente, al misma: 30
ciclos de reloj.

Rutina de exploracion de
teclado

Esta implementada de una forma
muy compacta. El par HL apunta a
una tabla, donde se guardan, con el
mismo orden con el gue se leen las
teclas, los valores asociados a los
periodos de cada nota. Segon se
lean teclas se ira incrementando &l
valor de HL. Si en un momento dado
se detecta una pulsacién almacena-
remos &l valor que encontremos en
la tabla en otra que anunta DE. Esta
segunda lista sera de la que se to-
men los datos para generar sonidos.
La configuracion de tablas permite el
olvidarse de cuantas teclas se han
pulsado. Da lo mismo. Nosotros solo
haremos sonar las dos primeras.

El programa va explorando, por se-
mifilas, las cinco teclas de cada una.
Esto se realiza con gran profusion de
las instrucciones de rotacion.

También debemos acordarnos de
afiadir dos notas nulas después de
acabar de barrer el teclado (linea
51). De esta manera se consigue
que cuando dejemos de hacer sonar
una nota el sonido cese.

Por ultime (linea 59 y ss.), leere-
mos la tecla de SPACE para ver si el
intérprete se ha cansado de inter-
pretar melodias. De ser asi, volve-
mos al BASIC sin problemas.

E = E

[ JRtou|[lscafig] J8[ocelBimalglecslfly [ (3]

(] [=] [ ] L]

H
3+

I 0 A Y

e

Cionties PoLiFduico!

Subrutina PLAY, la que
da la nota

La subrutina PLAY esta formada
por dos blogues muy semejantes,
cada uno encargado de hacer sonar
un canal. En cualguier caso, existe
un blogue coman (92-94) que distri-
buye de forma equitativa la ejecucion
de los dos canales. En efecto, de-
pendiendo de cual sea el encargado
de la reproduccion de la dltima nota,
el valor del flag de Carry tendra un
valor u otro, de modo que la siguiente
corresponda a la contraria.

Una vez en cada rutina, decremen-
tamos el contadorde ciclos (Ho L), v
si no es cero, simplemente sacamos
el nivel correspondiente por el alta-
voz (D o E). Si alcanza el valor cero
cargamos el nuevo valor —que pue-
de ser el mismo o el de otra tecla—, &
invertimos el nivel de salida. Con el
meétodo adoptado conseguimos ata-
car la salida de EAR v el borde direc-
tamente.

La distribucion del teclado

La figura 2 muestra de qué manera
se han asignado las notas a las te-
clas. Quién lo desee puede alterar la
distribucion del teclado, usar otras
escalas no diatonicas o simplemente
cambiar de octava. En cuanto a esto
altimo, se hace notar que la afinacion
de las notas altas resulta problema-
tica en cuanto que se cuentan con
valores pequenos de periodos de re-
tardo, v la diferencia con el valor
exacto puede ser apreciable.

Comao ya hemos indicado, la tecla
de espacio se encargara de parar &l
programa y volver al BASIC.

Por ltimo, recomendamos que se
haga buen uso del programa y que
no dé la lata a la vecina. iAh!, vy que
coman muchas espinacas para po-
nerse tan fuertes como Popeye,

Luis M. Brugarolas

zx -'. 5!
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~_de variables
y Iu il‘ls "“C‘ién
RST 16

El! ZX Spectrum mantiene aun en las interioridades de su
ROM ciertas rutinas derivadas de sus viejos antepasados
(el ZX-80 y ZX-81) que le impiden funcionar de una
manera mas rentable. En esta ocasion nos adentraremos
en la zona de las variables para descubrir la causa de la
limitacion a 9999 lineas de BASIC en un programa.

odos sabemos que

desde 1980, Sin-

clair Research ha
lanzado al mercado 5 ordena-
dores distintos basados en el
famosisimo_microprocesador
Z-80; el ZX-80 (ordenador
gue nunca llegé a comerciali-
zarse en Espana); el ZX-81, el
Spectrum, el Spectrum-Plus y
el Spectrum-128 Kb.

Resulta interesante obser-
var que la ROM de cada nue-
vo modelo se ha basado en el
desarrollo de la del modelo
anterior. Esta incomprensible
politica de Sinclair Research
ha llegado al extremo de con-
servar en las maquinas mas
recientes ciertas rutinas que
aunque eran necesarias en
los antecesores no aportan

ninguna ventaja en el mpdelu
mas avanzado y si ciertas
restricciones.

Prohibido escribir mas
de 9999 lineas

Teniendo en cuenta estas
circunstancias se pueden en-
tender ciertos aspectos cu-
riosos del sistema operativo
que tal vez se haya usted
planteado alguna vez. Por
ejemplo: épor qué es 9999 el
numero de lineas mas alto
que permiten el ZX-81 y el
Spectrum?

A primera vista, la limitacion
parece bastante ilogica ya
gue esta cifra no es un nume-
ro redondo en cuanto al mi-
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croprocesador Z-80 se refie-
re. Un numero limite mas ra-
cional podia ser 255 porque
es el maximo entero que el
Z-80 puede almacenar en una
direccion de memoria o byte.
Sin embargo, 255 lineas se-
ran seguramente insuficien-
tes para un programa con
ciertas ambiciones, ya que el
pobre usuario se quedaria sin
lineas en el momento menos
esperado. Por lo tanto, el si-
guiente numero redondo mas
alto seria el 85535 (255 x 256
+ 255), ya que es el entero
mas elevado que el Spectrum
puede almacenar en dos by-
tes consecutivos. Por lo tanto
cabe preguntarnos de nuevo
por que el numero maximo de
lineas permitido es 9999
cuando 65535 podria utilizar-
se con mayor facilidad.

Almacenamiento de nimeros
de linea

La razon de esta singulari-
dad se la debemos atribuir al
curioso sistema que utiliza el
ZX-81 para distinguir las li-
neas del programa de las va-
riables del mismo, basado en
una mascara o senal.,

Para comprender esta for-
ma de trabajar debemos ima-
ginarnos ante todo la repre-
sentacion binaria de 9999. No
olvide que los numero de li-
nea estan dispuestos de tal
manera que el byte mas signi-
ficativo ocupa el primer lugar,
contrariamente a la conven-
cion usual del Z-80 (byte
bajo-byte alto). Por lo tanto
debe haber algun motivo es-
pecial por el cual los disena-
dores del sistema operativo
se decidieron por esta extra-
na disposicion.

Asi, 9999 se representa in-

54 ¢/ IX

ternamente en la memoria
como un byte conteniendo 39
seguido de otro byte que con-
tiene 15 39 x 256 + 15 =
9.999. La representacion bi-
naria de 39 es 00100111.
Puede apreciarse que los dos
primeros bits mas significati-
vos estan bajados (contienen
O binario) v el 3.0 esta alzado
(1 binario). Por lo tanto, si el
numero de linea es igual o
mayor que 8.192, los tres pri-
meros bits mas significativos
valdran 0, 0, 1, respectiva-
mente, v en caso de ser infe-

rior a 8.192 estos tres bits-

valdran Q.

Almacenamiento
de variables

Si tiene el manual del
ZX-81 a mano, consulte las
paginas 172 a 174 y vera de

LA ROM DE CADA

NUEVO MODELO SE

HA BASADO EN EL

que forma se representan in-
ternamente los diversos tipos
de variables en el area de las
variables del programa. En to-
dos los casos, el primer byte
contiene un codigo numérico
que hace referencia al cédigo
de la letra que identifica la va-
riable (o0 el codigo de la prime-
ra letra del nombre de la va-
riable en el caso de que este
nombre tenga mas de un ca-
racter). En el ZX-81, el cédigo
mas alto de una letra es el 63
(para la Z) que en binario se
representa de esta manera:
00111111, siendo el mas
bajo 38 (para la A) cuya re-
presentacion digital es
00100110. Como habra podi-
do comprobar, los bits 7 y 6 no
se utilizan nunca cuando se
trata de distinguir codigos al-
fabéticos, y como el bit 5.0
siempre esta alzado, el ZX-81
puede usar esos dos prime-
ros bits para distinguir los di-
ferentes tipos de variable. En
la figura 1 vemos de gue for-
ma se distinguen estos caédi-
gos.

No podemos entender
exactamente por qué Sinclair
se tomo tantas molestias
para distinguir entre un nume-
ro de linea y una variable ya
que se& habria conseguido el
mismo proposito comparando
la direccion del byte en cues-
tion con las direcciones D-
FILE o VARS de las variables
del sistema. Esta extrana ca-
racteristica es una de las que
seguramente se han pasado
del ZX-80 al ZX-81 y de éste
al Spectrum, sin apenas mo-
dificaciones.

La instruccion RST 16

La persona que se inicia
(por su cuenta y riesgo) en el



apasionante mundo del codi-
go-maquina llega a pregun-
tarse muy pronto, sin lugar a
dudas, si existe algun metodo
sencillo que sirva para impri-
mir caracteres en la pantalla
del Spectrum desde un pro-
grama en codigo-maquina.
Pues bien, imprimir un carac-
ter es una de las tareas mas
faciles gque pueden hacerse
en este lenguaje, ya que los
disefiadores del sistema ope-
rativo incluyeron una rutina
en la ROM que nos evita efec-
tuar todos los complicados
calculos necesarios para ma-
nejar el archivo de pantalla.
La rutina comienza en la di-
reccion 16 decimal (10 hexa-
decimal) y accedemos a ella
utilizando la instruccion espe-
cial RST 16 (el lenguaje En-
samblador). Esta instruccion
es una de las ocho en total
gue llevan el nombre generico
de RESTART. Para el usuario,
tiene el mismo efecto que una
instruccion CALL, con lz pe-
quena diferencia de que sola-
mente utiliza un byte en lugar
de los tres que desperdicia el
CALL.

Se accede a la rutina des-
pués de haber cargado en el
registro A el codigo ASCII del
caracter que se va a imprimir.
Una vez ejecutada, éste apa-
recera sobre la ultima posi-
cion PRINT de la pantalla. To-
dos los registros estan prote-
gidos en la rutina, excepto el
par AF, con lo cual, en algu-
nas circunstancias puede ser
necesario PUSHear y POPear
AF antes y después de la ins-
truccion RST, respectivamen-
(=]

Como ejemplo de la utiliza-
cion de RST 16, tenemos la
rutina de la figura 2, cuya fun-
cion es imprimir todos los ca-

racteres comprendidos entre
los codigos 32 y 255 inclusi-
ve. Los codigos decimales de
la rutina se pueden cargar en
la zona del buffer de la impre-
sora utilizando el cargador
decimal de la figura 3.

Si ha ejecutado la rutina,
habra podido comprobar que
RST puede imprimir cualquie-

ra de los TOKENS como
DRAW y POKE. La gran ven-
taja de esta llamada es que
también se puede utilizar para
controlar la posicion de im-
presion de un caracter (el
mismo efecto que PRINT AT
en BASIC) y los atributos,
aunque se debe prestar espe-
cial atencion en no incluir

FIGURA 1

Valor de

Significado de los tres primeros bits mas significativos de una li-
nea de programa BASIC o una variable en el ZX-81 y Spectrum

efecto de la instruccidn INC es el
lo cual el contenido de A serd O.

Decimal Ensamblador

los bilts Interpretacicn

000 Niumero de linea inferior a 8192,

0001 Namero de linea entre 8192 y 9999,

010 Variable alfanumérica.

011 Variable numérica con nombre de un solo caracter.

1000 Matriz numérica.

101 Variable numérica con nombre de varios caracteres.

110 Matriz alfanumérica.

111 Variable de control de un bucle FOR-NEXT,
FIGURA 2

Programa para imprimir los caracteres comprendidos entre los

codigos 32 y 255, Observe que cuando el registro A contiene 255, el

mismo que si se le restase 255, con

Comentarios

10 FOR |1=23296 TO 23551
20INPUTJ

30POKEIJ

40 PRINT I,J

S0 NEXT |

62,32 LD A, 32 Carga el registro A con el valor 32,

245 OTRA PUSH AF Guarda el contenido de A en el
stack.

215 OTRA POP AF Recupega el contenido de A del
stack.

60 INCA Incrementa el contenido del regis-
troAen 1.

32,250 JR NZ,OTRA Salto para imprimir el siguiente ca-
racter.

201 RET Retorno al BASIC si A contiene O.

FIGURA 3

Este es un sencillo cargador decimal para POKear nimeros deci-
males en la zona de la memoria reservada para la impresora. Para
parar el programa introduzca STOP seguido de ENTER.
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despues de estos codigos de
control un valor que no esté
dentro del rango permitido, ya
que se produciria el error K
(INVALID COLOUR), aungue
no existe peligro de que el or-
denador se quede colgado, ya
que al producirse dicho error
se entra automaticamente en
el intérprete del BASIC.

Algunos de estos codigos
son muy efectivos. Por ejem-
plo, LD A, 13 RST 16 produce
el mismo efecto que si se pul-
‘'sara la tecla ENTER, o sea,
mueve la ultima posicién
PRINT al principio de la fila si-
guiente.

Por supuesto, los disefia-
dores del Spectrum no in-
cluyeron la rutina PRINT de la
direccion 16 para facilitar ex-
clusivamente la labor de los
usuarios del Spectrum que

EL NUMERO MAXIMO

DE LINEAS

FIGURA 4

Rutina para imprimir los nombres de las variables de un

programa BASIC.

Decimal Ensamblador
427592 Id h1,(23627)
126 tend laa,(hl)
254 128 cp 128
200 rat z
20511191 call seth
205 5591 call privar
20567 91 call prtdol
20364 bit0,b
405 ir z,even
20512591 call addien
2422 jr prtres
203 8O even bit2b
4015 jrz,two
20372 bit 1,b
408 jrz,four
213 push de
17130

17130 Id de,13
25 add hl,de
209 pop de
243 jrtwo

205 14191 four call lonvar
20513491 two  call addsix

2057791
6213

215
24 204
197

198 32

163
215
193
201
214 32
24 247
20364

200
20372
192

62 36
215

201

229

197
33168891

167
229
2059510

248

prires call priype
Ida, 13

rst 16
jrtend
privar push be

add 32
tryb  djnz dech
rst 16
pop bc
ret
dech sub32

jrtryb
pridol bit0,b

retz

bit 1,b

ret nz

Id a,36

rat 16

ret
priype push hi

push bec

Id hi,table

dec djnz nexlet
push hi
call Dasth
pop hi
jrout

Comentarios

Carga en hl el contenido de
VARS,

Si el contenido de a es Igual
a 128 se ha llegado al final
de la zona de variables y sa
retorna al BASIC.

Earga en b unvalorentre 1y

Imprime el nombre de la va-

riable,

Imprime $ si fuese necesa-
io

rio.

Comprueba el estado del bit
0O del registro b.

Si esigual a 1 salta a even.
Si el bit O vale O incrementa
puntero hi.

Salto para imprimir el tipo
de variable.

Comprueba el estado del bit
2deb(sib=2).

5l es igual a D salta a two.
Comprueba estado del bif 1
deb (sib=4).

Sl es asi salto a four.

Como b = 6 es un contador
de un bucle F.M,

Salto a la sigulente variable.

Es un nombre de variable de
maés de un caracter,

Salto de seis bytes (variable
numérica).

Imprime mensajé acerca de
la variable.

ENTER para colocarse en la
giguiente linea.

Esta subrutina decodifica e
imprima.

La 1.8 letra de la variable
cargada en a.

Imprime un signo % si b con-
tiene 146 5.

Esta rutina imprime el men-
saje apropiado para cada
tipo de wvariable entrando
por el lugar correspondiente
Ee la tabla segun el valor de

Imprime en la columna 16.




216

121
198 32
79

126
24 248
213

35

35 '

25

201
213
1760

nexiet Id a,(hl)
inc hi
cp 128
jrz,dec
jrnexiet

out Id a,(hi)
cp 128
jr z,endpr

rst 16
inc hil
jrout

endpr popbc
pophl
ret

seth Idb,l
Id ¢,91
naxtb epc

retc
incb
Idac
add 32
idc,a
ide,a
id a,(hl)

Id d,(hi)
ine hi
add hi,de
pop de

rat
addsix push de
Id de,&

add hl,de
pop de
rat
lonvar push be
idb,10
nexlon inc hi

scf

Id a,(hl)

cp 128

ir nc,endlon

rst 16

djnz nexlon
aglon inchl

scf

Id a,(hl)

cp 128

ir nc,end|

ir aglon
andlon sub 128

rst 18
endl popbc

ret
table defb 85
defb 76

Decrementa b si la letra si-
gulente tiene el codigo 128,

Cuando b es igual a 0 sa ha
encontrado la enitrada co-
rrecta en la tabla.

Va imprimiendo cada carac-
ter del mensaje comproban-
do primero si su cddigo es
128 para detectar el final de
éste.

Recupera bc.
Recupera hl.

Esta subrutina carga el re-
gistro b con un valor com-
prendido entra 1 y 6 segun
el valor que tenga el primer
byta del nombre de la varia-
ble.

Esta subrutina se utiliza para
sumar a hl {(puntero) todos
los bytes que conforman los
datos de matrices numéri-
cas y alfanuméricas y varia-
bles alfanuméricas.

Cuando se trata de variables
numéricas se suma 6 al pun-
tero hl.

Esta subrutina imprime has-
ta 10 caracteres si la varia-
ble numérica tiene un nom-
bre con mas de un caracter.

Desecha cualquier caracter

que e después de los
10 p que se han im-
praso.

L

70
65
78
7
i28

a2
46
78
85
7
46
83
73
T

78

32
128
77

a2
73

32
78
85
77
46
32

128

82
46
78

7
78

82
A
128
77

B2
73

32

78
70

78
128
&7
79
78

85
67
76
32

128

defb 70
defb 65
defb 78
defb 77
dafb 128
defb 86
defb 65
dafb B2
defb 46
defb 78

defb 77
defb 46
defb 83
defb 73
defb 77
defb B0
defb 76
defb 89
defb 32
defb 128
detb 77
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programan en codigo-
maquina, ya que la misma
ROM del aparato hace un ex-
tensisimo uso de las facilida-
des aportadas por la rutina.
Ademas, cada vez gue se la
llama se produce un ahorro
de dos bytes de memoria (di-
ferencia entre la longitud de
un CALL y un RST 16), y mas
importante aun es que el Z-80
no malgasta tiempo calculan-
do la direccion, ya que éesta
viene implicita en la instruc-
cion. Por lo tanto, la utiliza-
cion de RST 16 se hara im-
prescindible en nuestros pro-
gramas en codigo-maquina si
incluyen una gran cantidad de
rutinas de impresion.

Uso de RST 16 para imprimir
los nombres de las variables

Una vez ejecutado el pro-
grama de la figura 4 identifica
las variables del programa en
BASIC que tengamos en me-
maoria, imprimiéndolas en la
pantalla y especificando si
son numericas, alfanumericas
o identificadoras de una ma-
triz. Ya que la rutina es algo
larga, se recomienda utilizar
un ensamblador. Si se decide
por introducir directamente
los codigos decimales, tenga
en cuenta que no es reubica-
ble a no ser que modifique por
su cuenta el programa, con lo
cual tendra que cargarla obli-
gatoriamente a partir de la di-
reccion 23296. Al ejecutar la
rutina (RANDOMIZE USR
23296), debera establecer in-
mediatamente después de la
llamada una pausa (PAUSE
0), va que de lo contrario el
mensaje O.K. borrara la pan-
talla. Los nombres de varia-
bles solo aparecen si en el
programa BASIC se han leido
por lo menos una vez al eje-
cutarse. De la misma forma, si
efectiia un CLEAR y a conti-

58/ LX

FIGURA 5

Cédigos cargados en el registro b por la subrutina «<SETB» con
sus correspondientes significados.

Tipo de variable

1 Variable alfanumérica.

2 Variable numérica de un solo caracter.

3 Matriz numérica.

4 Variable numérica con nombre de varios caracteres.
5 Matriz alfanumérica.

-] Contador de bucle FOR-NEXT.

nuacién RANDOMIZE USR
23296: PAUSE 0, no aparece-
ra ninguna de las variables al
haberlas borrado la instruc-
cioN CLEAR.

La rutina esta formada por
las siguientes subrutinas:

— SETB: detecta las seis
clases diferentes de varia-
bles, comprobando el conte-
nido del primer byte de la va-
riable en cuestion y asignan-
do el valor correspondiente al

LA INSTRUCCION RST

SOLAMENTE UTILIZA

UN BYTE EN LUGAR

registro B. La figura 5 senala
los tipos de variables y el va-
lor que toma B.

— PRTVAR: identifica el
codigo del primer caracter de
la variable e imprime el resul-
tado.

— PRTDOL: si la variable
que se esta comprobando es
alfanumérica o una matriz al-
fanumeérica, imprime un signo
$ después del nombre.

— ADDLEN: los dos bytes
siguientes al primer byte de
variables alfanuméricas y ma-
trices contienen un valor igual
al numero de bytes utilizados
para almacenar todos los da-
tos en la variable. Esta rutina
suma dicho numero al punte-

ro HL para acceder a la si-

guiente variable.

— LONVAR: imprime hasta
un maximo de diez caracteres
del nombre de una variable
numerica si este tiene mas de
un caracter, y desplaza el
puntero HL hasta el final del
nombre de la variable.

— ADDSIX: como para al-
macenar el dato de una varia-
ble numerica se necesitan 6
bytes, esta subrutina suma 6
al puntero HL para acceder a
la siguiente variable.

— PRTYPE: traslada la ulti-
ma posicion PRINT a la co-
lumna 16 haciendo uso de la
rutina PRINT COMMA
(OA5Fh) de la ROM para im-
primir un mensaje que especi-
fica el tipo de variable.

Orlando Caballero
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urell no es una compa-
Dr"]ia nueva, sino que tie-

ne un crédito importan-
te debido a titulos como Scu-
ba Dive, Combat Lynx y Criti-
cal Mass. Saboteur es sin lu-
gar a dudas superior a los ti-
tulos anteriores, con unos
graficos excepcionales y una
animacion del personaje solo
comparable a la que consigue
Gargoyle Games en juegos
como Tir Na Nog o Dun Da-
rach.

El juego es una mezcla de
video-aventura y arcade muy
apta para todos los publicos.
Es una video-aventura porgue
requiere una cierta dosis de
ingenio para cumplir los obje-
tivos, pero sin que sean nece-
sarias apariciones de la Vir-
gen que nos iluminen; es un
arcade porgue también es ne-
cesario rapidez y habilidad en
el manejo del «terrorista».

El objetivo del juego es pe-
netrar en una fortaleza de la
policia donde se guardan, en
un diskette del ordenador
central, los datos de los lide-
res de la resistencia, sustituir
dicho diskette por una bomba
que se encuentra en el inte-
rior de la fortaleza, y escapar
en un helicoptero. Todo ello
hay que llevarlo a cabo en dos
fases para las cuales existe
un tiempo limite. En primer lu-
gar, es necesario localizar el
diskette y la bomba, que se
encuentran en el mapa en las
habitaciones senaladas por 1
y 2 respectivamente. Para
esta primera fase se dispone
de un tiempo limitado por el
contador que aparece en la
parte inferior derecha de la
pantalla. La razon de esta li-
mitacion reside en que, al pa-
recer, si no se recoge el dis-
kette a tiempo, la informacion
que contiene pasaria a los
terminales y la mision habria
perdido su sentido. Durante la
segunda fase, después de
sustituir el diskefte por la
bomba, se inicializa de nuevo
el contador a 100, tiempo es-
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timado para la explosion del
artefacto, y es necesario al-
canzar antes el helicoptero y
escapar en el.

El camino a seguir por el in-
terior de la fortaleza no esta
despejado, ni mucho menos.
Policias, perros y camaras de
television con rayos laser in-
corporados trataran de impe-
dirnos el cumplimiento de la
mision. Los perros muerden,
los policias combaten cuerpo
a cuerpo y disparan balas de
goma.

La paga del protagonista
esta en funcion de sus accio-
nes, segun la siguiente tabla:

ACCION DOLARES
Perro muerto........ 0
Policia derribado con

] R e 100
Policia derribado por

patada/punetazo. . 500
Coger disco dentro

del tiempo ........ 5.000
Cambiar bomba por

T R 5.000
Escapar en helicop-

) SR 1.000
Escaparcondisco... 5.000

Escapar con disco y

bomba puesta.....

Existen nueve niveles de di-
ficultad, desde lo relativamen-
te facil hasta lo muy dificil
{(por no decir imposible). En
cualquier caso, el nivel elegi-
do no afecta al objetivo de la
misién, que seguira siendo el
mismo, sino a la agresividad
de los guardianes.

La pantalla se divide en dos
partes. En la superior se con-
templa la evolucion del mer-
cenario por las distintas habi-
taciones de la fortaleza. En la
inferior hay cinco «ventanas»
con los siguientes datos:

Objeto transportado (held)
Paga acumulada

Nivel de energia
Crondmetro

Detector de objetos

cercanos (near)

La energia decrece en la lu-
cha con los policias, al ser

NITHING &
HELD

mordido por los perros, re-
cibir impactos de rayos laser,
etc. La bajada a cero de la
energia implica la muerte.

Al entrar en la fortaleza, la
unica arma transportada por
el mercenario es una «Shuri-
ken» que puede lanzar a los
policias. En diversos puntos v
habitaciones se encuentran
otros objetos y armas que
pueden ser utiles para el
cumplimiento de la mision.
Cada arma solo puede ser uti-
lizada una vez, y no puede
transportarse simultanea-
mente mas de un objeto.

En ocasiones es preferible
esquivar a los guardianes a
luchar con ellos, pero si no

3 §: NUTHING
1T I ME S NEAR

queda otro remedio, el prota-
gonista es un experto en ar-
tes marciales que puede utili-
zar contra su enemigo.

Los controles desde el te-
clado se pueden alterar,
adaptandose a las preferen-
cias de cada jugador. Pulsan-
do simultaneamente las te-
clas de subir y de izquierda/
derecha se consigue un ex-
trafno salto lateral imprescin-
dible para alcanzar el piso del
helicoptero.

En resumen, Saboteur es
un juego original, divertido y
apto para todos los publicos.
Imprescindible en cualquier
programoteca que se precie.
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Habiéndonos propuesto la metz

L

almacenados los

este modo esperamos comen
incluso a los que no dispol
05 ot

preciado periferico.

uien mas y quien me-
Q nos, sabe que el BASIC

no es mas que uno de
los cientos de lenguajes de
programacion. Incluso es de
dominio publico que el micro-
procesador —el elemento
mas bajo de la cadena infor-
matica— no entiende nada de
PRINT o de LET y que ni si-
quiera sabe dividir. Pero es

64/ ZX
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mucho menos conocido de
gué manera se realiza la com-
penetracion.

La organizacion
del BASIC

TOKENS: Los primeros or-
denadores de la generacion
Sinclair, incluyendo al Spec-
trum, no solo se han caracte-
rizado por ofrecer una alta re-
lacion calidad-precio, sino por
las curiosas inscripciones
que pueden leerse en sus te-
clados. Mientras que los mi-
crordenadores mas estandar
dificilmente se distinguen de
una sofisticada maquina de
escribir —que por defecto de

IMPRESORAS
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fabricacion no dispone de ca- |
rro— los Sinclair presentan
unas teclas rebosantes de le-
treros. Fue por aquella época
' cuando empezo a hablarse de

Pudiera pensarse que el
hecho de que un ordenador
disponga o no de tokens es

| una cuestion marginal. Nada

mas lejos de la realidad, pues
los tokens determinan nume-

—Todo esto esta muy bien,
pero, éque son los ftokens7—
se preguntara el lector.

El BASIC (Beginers All-

purpose Symbolic Instruction |

Code) es un lenguaje en el

que las ordenes de forman a |
base de palabras clave (sim-

bolos) unidos mediante unas
ciertas reglas Jde sintaxis. Si
internamente codificamos es-
tas palabras de modo que se
trabaja, no con la palabra-
comando sino con el codigo
asociado, hablaremos de to-
kens. Un token es, por tanto,
una palabra clave codificada.
En el Spectrum, todas las pa-
labras clave tienen codigos
comprendidos entre 165 vy
255.
| Las ventajas que supone el
uso de tokens son grandes en

| tokens y de otras cosas mas
extranas aun.

rosos aspectos del intérprete. | cuanto a velocidad y memoria -

0001 Q037 SBC HL,BC

0002 3} FRFEEEEEEE R 0038 EX DE,HL

0003 ** LLIST *¥* 003% JR NC , FOUND

0004 | FEERREEEEFEFAES 0040 INC HL

0005 0041 LD E, (HL)

0006 jic) Luis Miguel BRUGAROLAS 1985 0042 INC HL

Q007 Q0043 LD D,(HL)Y} DE:long lin
0008 ORG OFOOOH 0044 INC HL

Q09 0045 a00 HL,DE

0010 § Programa para sacar listados 0046 PUSH HLjComienzo nueva 1n
0011 3 BASIC a impresora 0047 - LD DE,; (VARS)

0012 Q048 YOR A

0013 LD  HL,999% 0049 SBC HL,DE

0014 LD (FINAL) ;HL Q0S50 POP HL

Qo115 LD DE, (STKEOT) 0051 JR C,SEARCH

0016 LD HL, {STKEND) Q052

Q0017 PUSH HL 0052 ERROR® RST 08

oole ®OR A 0054 DEFE 25; "Parameter ERROR"
0019 SBC HL,DE 0055

0020 LD AL} A =5 ¥ No DT 00%54s ERROR& RST 08

0021 IR 2,BEGINijOpcion 3 0052 DEFE 05) "Mumber too big"
0022 CP 10 Q058

0023 IR Z,LASTLN;Opcion | 0059 ERRORL RST OB

00Z4 CP 05 ! 00&0 DEFE 20} "Break into prog"
0025 JR NZ,ERRORG 0061

0026 00462 LASTLN CALL ZDAZH

0027 0043 IR C,ERRORS

0028 GETNO CALL 2DAZH} Dato en BC 00464 LD ({FINAL),EC

0029 IR C,ERROR& 00&35 IR GETNO

0030 00&&

0031 LD HL, (FROG) 0047 FOUND DEC HL

00322 SEARCH LD D, (HL) 00&8 JR BEGINZ

0033 INC HL 00&9

0034 LD E; tHL}j DE:No linea 0070 BEGINL LD HL, (PROG)

0035 EX DE, HL 0071 EBEGINZ PUSH HL

0034 ¥OR A 0072 POP 1IX
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MENSUALMENTE
PARTICIPANDO EN NUESTRO CONCURSO

7ZX premiarda mensualmente los programas que
hagan llegar los lectores. g b,

P*u -a 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 y un texto
explicativo.

Entre 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 finica condicion para participar
en el concurso serd que los programas
no hayan sido publicados previamente en
ninguna revista.

Y1am

UN ZX MICRODRIVE® =

sera sorteado cada mes entre todos °

los programas que recibamos,

con independencia de que sean
publicados o no.




necesaria. Pensemos que el
token «PRINT» ocupa un uni-
co byte, mientras que la pala-
bra «PRINT» necesita cinco.
Con «RANDOMIZE®», la rela-
cion es escandalosa.

| que casi todos los erdenado-

res los usan, aunque cada
uno a un nivel diferente. Sin-
clair ha adoptado la solucion
mas radical: empezar desde

' el propio teclado. Esto supo-

compacta la informacion vy

permite la realizacion de ta- |

reas tales como la correccion

| sintactica en la linea de edi-

cion. Y también inconvenien-

| tes, porque 4quien no se ha |

pasado minutos buscando un |

comando en el

teclado? |

| ¢Quién no se ha hecho un lio |

de mil demonios al empezar a |

programar el Spectrum?

Pasemos ahora a ver como
se organiza internamente un
programa BASIC.

El programa: El elemento
fundamental de un programa
BASIC es la «linea de progra-
man»,

Muchos lenguajes de pro-
gramacion estan organizados
en lineas de programa, pero
pocos de ellos empiezan
siempre por un numero. To-

Es por este motivo por el |

ne varias ventajas porque

| dos sabemos que este nume-

0073 0109
0074 LD HL; INICiInicializa 0110
o0>s margen ¥ juego ASCII o111
0076 LD B,& 0112
Q077 CALL DTOUT 0113
0078 0114
0079 NEWLIN LD HL ,MARGNDO} Margen de 0LLs
0080 LD B, 2} numeros oila
g0l CALL DTOUT o117
0082 0118
0083 LD A,7FHi Exploramos o119
0084 INM A, IOFEH)§ tecla de 0120
00835 RRA | SPACE

008é JR NC , ERRORL gig; WORD
Q08?7

o088 LD H, (IX+00) i Numero de 0123
0089 LD L,(IX+01)jlinea 0124
0080 0125
0091 LD DE, (FINAL) 0126
0092 EX DE,HL 0127
0093 XOR A 0128
0094 SBC HL,DE 0129
0095 JR C,BASIC 0130
0096 EX DE,HL 0131
0097 ni3z
0098 INC IX 0133
0099 INC 1IX 01349
0100 INC 1IX 0135
0101 INC IX 0134
o102 0137
0103 LD E,00; Espacio en O's 0138
o104 significativos 0139
0105 LD BC,-1000 0140 BASIC
0106 CALL PRTND o141
0107 LD BC,-100 0142
0108 CALL FPRTND 0143

LD BC,-10

CALL PRTNO

LD BC,-1

CALL PRTNO

LD A;137 Form Feed
CALL PRINT

LD HL,MARGiMargen de
LD B,3; texto

CALL DTOUT

LD A, (IX+00)

INC 1IX

CF 1465

IR NC, TOKEN

CP 144

IR MC, UDG

CF 127

JR NC,GRAF; Incluye (c}
CFP 32

IR NC,ASCII

CP 13y Codigo "ENTER®
JR  NZ,CTRL

LD A,10;

CALL PRINT

PUSH Ix3j Comprobamos
FPOP HL3j si hemos
LD DE, (VARS)§ acabado
SBC HL,DE

JR C,MEWLIN

POP HL3; Se acabo
LD (STKEND) ;HL

RET

685 EX



CATALOGO DE SOFTWARE

PARA ORDENADORES
PERSONALES IBM

' TODO EL CATALOGO DE SOFTWARE
CON MAS DE 800 FICHAS

Catdlogo 1.* ENTREGA 3.500,— PTAS.

Grder (400 FICHAS + FICHERO)
SN

RESTO EN TRES
ENTREGAS TRIMESTRALES
DE 1.500,— PTAS. CADA UNA.

PRECIO TOTAL DE LA SUSCRIPCION - 8.000,— PTAS.

r -------------------- —— --1

I El importe lo abonaré: POR CHEQUE [0 CONTRATREEMBOLSO 0O 1

CUPON DE PEDIDO i COM MI TARJETA DE CREDITC O Ref: CATALOGO DE SOF TWARE [
SOLICITE H‘OY “'Sm I Cargue 8.000 plas. a mi tarjeta American Express O Wisa O Interbank l

I":l..- CI"GT.I"';I.{]{:{] ]]IR}I.I“"\"I"FNTF A l MNumero de mi 1_a|rjg1_a l

! m : Fecha de caducidad Firma i
| nOMBRE I

BRAVDO MURILLO, 377 - 5° A 1 |
28020 MADRID ) e I

O EN LOS CONCESIONARIOS 1BM # CIUDAD D.P :

PROVINCIA
L - |




ro permite la necesaria orga-
nizacion que debe tener todo
lenguaje entre hombres y ma-

quinas.
Internamente una linea de
programa también supone

una unidad con caracter pro-
pio. Es importante hacer notar
que el numero de sentencias
que incluye una linea, no tiene

' ninguna importancia en este

sentido.

Una linea de programa ocu-
para un minimo de 6 bytes.

Siempre habra dos bytes
gue hacen referencia al nu-
mero de linea. Curiosamente,
y en contra de lo que es co-
rriente en el Z-80, el byte mas
significativo es el primero. Es-
to sera importante mas ade-
lante.

A continuacion, tenemos
otros dos bytes que almace-

nan la longitud de la linea pro-
piamente dicha, incluyendo el
ENTER final.

Despues llegamos al texto
de la linea de programa, que
tendra una longitud minima de
un byte v un maximo teorico

| de 64 K, pero en la practica
no se alcanzara ya que una li-
nea asi no cabe en memaoria.
Por ultimo nos encontra-
| mos con el codigo de ENTER
| (13d) que indica que hemos
terminado el texto.

0144 CTERL CP 14; Codigo de MNUMERO 0180 SLA A

01435 JR NZ,WORD;Otros caract o181 S5LA A

014& ¢ de control se ignoran 0182 SLA A

0147 LD B; 05 0183 ADD A,L

0148 JHMPNO INC 1IX; Saltamos el num 0184 LD L,A

0149 DINZ JHPNO 0185 IR MC, GRAFCH
0150 JR WORD 01868 INC

01351 0187 JR GRAFCH
0152 ASCII CALL PRINT 0188

01353 JR WORD Q189 TOKEN LD B,A

0154 0190 cpP 202

0155 GRAF cP 127} i ¥ - I 0191 JR MC,ESPliEspacio
015&6 LD HL , COPYRG 0192 cCP 1973 'OR?
018> JR Z,GRAFCH 0193 JR Z,ES5P1
0158 LD B,A 0194 CP 1983 'AND’
0159 CALL OB3BH 0195 JR MZ, TOK
01s&0 LD HL , MEMBOT 0198 ESPI1 LD [ PR
01461 GRAFCH PUSH HL G197 CALL PRINT
0182 LD HL ,GRAFC;FPasamos a 0198 TOK LD A E

01432 LD B, 4% modo gratico 0199 SUB 144

0144 CALL DTOUT 0200 LD B,A

0165 LD B,0BiNo de columnas 0201 LD HL , 0095H
0168 MNXTCOL POP HL 0202 NXTCH LD A, (HL)
Q1467 PUSH HL 0203 INC HL

0lag LD A,01 0204 AND 10000000E
01469 NXTBIT RLC (HL} 02035 JR Z,NXTCH
0170 INC HL 0204 DINZ NXTCH
0171 RLA 0207 1§ TOKEN localizado
0172 JR NC,MXTBIT 0208 PRTTOK LD A, (HL)
0173 CALL PRINT 0209 BIT 2,A

0174 DINZ NXTCOL 0210 JR MZ,LAST
01735 POP HL 0211 CALL PRINT
0176 JR WORD 0212 INC HL

0177 0213 JR PRTTOK
Q178 UDG LD HL , (UDGD} 0214 LAST AND O1111111B
0179 SUB A,144 0215 CALL PRINT

T0/ £X




Veamos un primer ejemplo |
de lo explicado.

t PINT “sBe  + BRIGHT:LET a=D

DOOE OF OO FS 2281 42 B384 2B D0 2224 F1 81 20

-3 B ¢ BRIGHT " :LET a =« b ENTER

PRINT

LONG TEXTO (subrmyado] 10 bytes (000 Fhi

Existen ademas de estos,
otros extranos caracteres
que NO Se ven pero que se |
sienten. Son los controles de |
color de tinta y de papel, los
de brillo, parpadeo, video di-
recto e.inverso... Estos carac-
teres estan alli porque se les
pone, incluso notamos su
presencia al pasar el cursor
por encima o al borrarlos,
pero no los podemos ver.

Nimeros: Y aun mas. Toda-
via queda por ver el famoso
asunto de los nameraos.

El microprocesador que usa
el Spectrum —y la gran mayo-
ria de los que usan otros mi-
crordenadores— no es capaz
de realizar directamente su-

7 PRNT “VIDEDQ IMV."

OO0 11 COFE 2214 071 58 40 44 45 AF 20 4G4E 8814 00 27 00

2 . VIDED I1NV- ENTER
PRINT Y 1 VO

mas o restas con numeros
mas grandes que 2'¢ = 65536.
Sin embargo, sabemos que |0
hace, y no solo sumas o res-
tas, sino un sin nimero de
complicadas operaciones.
Para facilitar y unificar las

medidas a tomar, se ha idea-

PROTEJA SU SPECTRUM PLUS CON ESTA

PRACTICA FUNDA

A UN PRECIO ESPECIAL

OFERTA LIMITADA
Y EXCLUSIVA PARA
NUESTROS LECTORES

K
v *fo?‘
o
?o,l-}“ﬁ'“f f.ﬁ"
= ” i
’ o ‘-.r""'ﬂ.
ﬂg«l%q-"‘ ' ‘:‘QQ' ¢ "
C g ‘-‘x‘.x'“.
; o -~ i
Aproveche la oportunidad de mantener S RO e
como nuevo su Spectrum Plus ﬁﬁ‘,_* P C i
con esta funda, y beneficiese e T S e
de un 30% de descuento L 7 el e ¢
s W 'Eiq‘ 8 A g':,:"":' Sty o = A
sobre su precio normal. o S N S
2 - R L T g (s ¢
.q.\} o~ ” e R .‘r:“,'_} .‘,1" % ,‘_-‘C' O\f‘}"i}"’\:"’ .;':.‘-’.L i
-



do un sistema de almacena- |

rencia al punto decimal que
los anglosajones usan en |u-
gar de nuestra coma.

Para un sistema de nume-
miento de numeros llamado | racion en base n, todo niamero
formato en punto flotante. El [ (excepto el cero) puede ex-
término «punto» hace refe- | presarse de la forma:

a*ne,donden < =lal < 1

modo, a sera el valor mas alto
sin parte entera que pueda
conseguirse. Esto se realiza-
ra a base de desplazar el pun-

| to decimal y modificar conse-

cuentemente el exponente.
Los interesados en el tema,
dispondran de mas informa-
cion en el capitulo 24 del ma-
nual.

Un numero almacenado en
este formato o en otro llama-
do de punto fijo, ocupara 5 by-
tes.

El cambio de base es una
tarea tediosa e ingrata para los
hombres y pesada para las
magquinas. Por eso, los pro-
gramadores del Spectrum
han empleado una inteligente
solucion: la conversion se
realizara una unica vez y se
almacenara en la linea de

programa junto al numero en
formato decimal. Al operador

Se observa gue de este | humano se le mostraran las

ihis 0252
0217 LD A, (IX-1) 0233
0218 CP 202 Sl
0219 JR  NC,ESP2 0255
0220 CP 199 0256
0221 JP  NC,WORD 0257
0222 ESP2 LD A,’ ° i
0223 CALL PRINT ety
0224 IJP  WORD 0260
02725 0241
0226 | SUBRUTINAS 0262
QTR e i e G263
e 0264
0229 (Esta rutina escribe un digito et
0230 jdel numero de linea 0266
o 0267
0232 PRTNO XOR A g
0233 NXTNO ADD HL,BC 8253
0234 INC A 0271
0235 JR  C,NXTNO 0272
02364 SBC HL,BC 0273
0237 DEC A 0274
0238 JR  NZ,0UT 0275
0239 LD B,A 0276
0240 LD A.E 0277
0241 AND A 0278
0242 JR  2,ESP3 0279
0243 LD A,B 0280
0244 OUT INC E 0281
0245 ADD A,'0’ 0282
0246 OUT!  CALL PRINT 0283
0247 RET 0284
0248 0285
0249 ESPZ LD A,’ ° 0286
0250 IR OUTI 0287
0251 0288

iLa subrutina tiene la

mision

ijde sacar blogques de datos CTRL

DTOUT

LD A, (HL)
INC HL
CALL PRINT
DINZ DTOUT
RET

iRutina de impresion

PRINT

PRTLP

INIC
MARGNO
MARG
GRAFC

COPYRG

(255),A
LD A,B0H
OUT (223),A
IN A, (223)
AND O

JR Z,PRTLP
RET

ouT

ESC, '@’ ,70iMarg der
ESC,'R',10jCod ASCII
ESC,'1',2} Marg num
ESC,*1',7§ Marg norm
ESC, 'K’,8,0

011111008
10000010E
10011010E
10100010B
10011010R
100000108
011111008
00000000E

T2 EX




SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS

Disponemos de tapas para la
encuadernacién de tus ejemplares de 7X

Completa tu coleccion de ZX.

A continuacién te resumimos el contenido de los ejemplares

atrasados en existencia.

Mam. 3/250 plas.

El Spectrum por dentro. Quince progra-
mas. juagos y montajes Software
MNim. 4/250 plas.

QL. el nuevo Sinclmr. Dieciocho progra
mas, juagos, monlajes, ideas/Novadades

Mdm, 5/250 plas.
Graficos vy sonido an al Spectrums/Libros’
Software/13 programas

Num. 6,250 plas.

Construya su propio juego/13 programas
y montajes/Ideas/Software,

Ndam. T/250 ptas.

Jueges inteligenies/Soltware/11 progra-
mas/Libros.
Num. 8250 plas.

La aventura es la aventura/12 programasy
JUU-}JU:’- ¥ |1:ul1laje5-'ﬁ§-ﬂigb maguina
Nam 9/250 plas.

Construye U propio juego. Catorce pro-
gramas para el verano. Gralicos en el Spec
trum
Mim. 10/250 ptas.

Catorce programas cducativos: geogralia,
cramer, graficos, razones trigonométricas,
elongacion. Cédigo maguina,

Mam. 117250 plas.
Como crear marcianos y otros monstruos,
Diez pragramas: satélites de jupiter, resca

Nom. 127250 plas.

Fresentacion del Spectrum Plus. Forih, capi-
lulg 1. Graticos en @l Spectrum. 4 parg. Libros
Prc;ram.ﬂ ¥ moniijes

Num. 13/250 plas.

Guia del soMware para el Spectrum lodos los
programas del mercado. Forth, capitulo. 2. Visi-
tamas Sinclair Research. Libros. Programas.

Ham. 14/250 plas.

Como jugar ol Hobbit Graficos do funcionoes
Programas do appdrez. Conaiiones con o P 17D
Programas, Muliplis ¢ngofar daléilando. Libros.
Forth tercara pane
Mum. 15/250 plas.

Simuladores de veelo. Forth. cuaria parte. Mon
tajes: Reloj digital para Spectrum. BASIC para
prncipinntes. Libroa Programas

MNdm. 16/250- plas.

Casselies: solucein a los problemas de graba-
cicen, Tesl de Psicolagia, Sistama de Desarrolio
para &l 2X-81. Ginemdtica. Programas. Animacin
Gralica. BASIC para principiantes {2). Forih quin-
6 pares
Nim, 17/250 plas.

Mapa de Alic-Atpc. Estia de caracteres. Dind-
mica e una paricula Libros QL Magazine
Programas. Convertidor analogico-digital con el P
(fLe)

Mam. 18/250 plas

Rentas BS, Forin s@xia parte F’fl.rgf.'ll'ﬂilb'

BASIC para principiantes (3). Plotting Gralicos

te, interés, circulo, préstamo hipotecana Libros. Usuarios. Critica

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

ZX, Bravo Murillo, 377 « 28020-MADRID = Tel. 733 74 13 29

Los ejemplares atrasados de ZX seran una fuente constante de cono-
cimientos, ideas, soluciones y entretenimientos para &l futuro. Todo lo
anterior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de
las tapas especiales para ZX. Cada lapa puede contener 6 ejemplares
y cuesta solamente 650 Pts.

Ftuego me anvien los s:gulenles ejemplares atrasados de ZX
. al precio de 250 ptas. cada uno

tapa(s) al precio de 600 ptas. cada una

Pur Ial.rl::r envien
(+ gastos de envio)
El importe lo abonaré:

O contra reembolso O cheque adjunto O con mi tarjeta de crédito
O American Expres 0O Visa 0O Interbank

Fecha de caducidad

Mumero de mi tarjeta [ | | T I 1 )

NEMBRE o.voniniiionsanivio b ns e e e s s
EIREREION o sho ottt St T e e M
L POBLAGHERE o v s s i s bwihsens m e smomrsinon o ol enwns
(en cada tomo se pueden encuadernar 8 nimeros) ' | prOuINGA | O



cifras del namero, y el calcu-
lador dispondra del equiva-
lente en el formato adecuado.

Para organizar eso, se ha |
empleado una notacion extre- |

madamente coOmoda
nuestros propositos. En pri-
mer lugar se almacenaran los
caracteres ASCIl de cada una

para |

de las cifras. Despues, vere- |

mos el codigo de «numero»
(14d, OEh), para indicar su
presencia. Los 5 bytes si-
guientes son los correspon-
dientes al formato en punto
flotante. Veamos el ejemplo:

LETA =10
Fran 3031 300 0000 04 00 00

LETAA=1 = = UM
Formali il fo (Enhinns)

LET b= 1234587
F1 623037 32 3334 35 36 37 0E 95 1684 38 D)

LETh=1234 567 HuM
Fatmata inte etandes

LETCa1E2
F1 l-:l:l:lm-l»ﬁ«'ﬂﬁp\'_lmunﬂnﬁ

LETC=1E 2 NUM 100

Formato o Sio

Esta configuracion es

Pasemos a ver como he-
mos desarrollado el mencio-
nado programa.

adoptada tambien en las va- |

riables de los DEF FN, salvo |

gue en estos casos, no existe
el numero en formato decimal.
Animamos al lector curioso a
que se adentre en las profun-
didades de su Spectrum a
husmear los DEF FN. Prome-
temos ahora que desde estas
paginas, algun dia les ayuda-
remos.

En nuestro programa de lis-
tados actuaremos de una ma-
nera ciega. Siempre que en-
contremos el codigo de nu-
mero, daremos un espectacu-
lar salto de 6 bytes para igno-
rar la informacion que no inte-

Programa de listados
a impresora

Este programa ha sido es-
crito especialmente para una
impresora «Admate» modelo
CPA-80. Sin embargo, podra
usarse directamente en gran
numero de impresoras mo-
dernas. En otras tal vez sea

los codigos de control o tal
vez eliminar alguno. Estas
modificaciones se realizaran
muy facilmente con ayuda de
un programa ensamblador.
Hemos pretendido que sea
posible usar nuestro progra-

necesario realizar cambios en |

| resa.
100
028% FROG EGU 234635
0290 VARS EGU 23627
0291 STKBOT EGU 23651 110
0292 STEKEND E&U 23853
0292 HMEMBOT EGU 23498
0294 FINAL EBU 23728 120
0295 UDGD EaGu 23675
02986 ESC EaQu 27
130
140
150
180
170
Q000 180
0000 jSubrutina de impresion para
0000 jel RS=-232 del Interface-1
0000 120
0000 FRINT PUSH HL
0000 FPUSH DE
Q000 FUSH EBC
0000 RST 08 200
Q000 DEFE 1EH
0000 POP BC syd
0000 POF DE
0000 POP HL
RET
Q000 220

DATA 0,0,33,15,3%,34,176,9
2,237,91,99,92,42,101,92,22
9

DATA 175,237,82,125,40,43,
254, 10,40,45,254,5, 32, 35,20
5,162 _

DATA 45,56,32,42,83,92,86,
35,94,235, 175,237, 66,235, 48
, 34

DATA 35,94,35,86, 35,25, 229
,237,91,75,92, 175, 237,82, 22
5,56

DATA 229,207,25,207,5,207,
20,205, 162,45,56,247,237,47
174,92

DATA 24,204,43,24,3,42,83,
92,229,221,22%,33, 163,241,6

&S
]

DATA 205,142,241,38,169,24
1,6,3,205,142,241,62,127,21
9,254, 31

DATA 48,211,221,102,0,221,
110,1,287,91,176,92,235,175
,237,82

DATA 56,89,235,221,35,221,
as, 221,35, 221,35,30,0,1, 24,
252

DATA 205,115,241,1,1564,255
; 205,115,241, 1,246,255, 205,
115,241, 1 3

DATA 255,255,205,115,241,6
2,13,205,150,241,33, 172,241
6,3, 205
DATA 142,241,221,124,0,221
, 35,254, 165,48, 115, 254, 144,
48,93, 254
DATA 127,48,46,254,32,48,3

472X



VIDEOJUEGOS (SPECTRUM)

ABLU SIMBEL (PROFANATION)
AUTOMANIA

BASEBALL

BEACH HEAD

BOULDER DASH

BOUNTY BOB STRIKES BACK
BUCKROGERS

COMANDOD

CYCLONE

CRITICAL MASS

DAM BUSTERS

DARTZ

DUMMY RUN
DEATHCHASE
DRAGONTORC

FIGHTING WARRIOR
FRAMK BRUNO'S BOXING
FRANK N. STEIN

FULL THROTTLE
GHOSTBUSTERS

GRAND NATIONAL
GREMLINS [Castellano)
GYROSCOPE

HIGHWAY ENCOUNTER
HYPERSPORTS

JET SET WILLY

JACK AND THE BEANSTALK
JASPER

MAPGAME

MATCH POINT

MAZIACS

MOON ALERT

MIGHT GUNNER

OLE TORD

OLYMPICON

ORC ATTACK

POGO

POLE POSITION
PYJAMARAMA

RAID OVER MOSCOW
RAMBO

ROCKY

SABOTEUR

SGRIZAM

SHADOW OF THE UNICORN
SHADOWFIRE

SOUTHERM BELLE
SCQUASH

STRONG MAN
SUPERMAN

SUPERTEST

TAPPER

THE WaAY OF EXPLODING FIST
THEY SOLD A MILLION
TORNADO LOW LEVEL-TLI
TRAVEL WITH TRASHMAN
UGH 1!

WANTED MONTY MOLE
WEST BANK

WORLD CUP

WORSE THINGS HAPPEN AT SEA

WORLD SERIES BASKETBALL

TIENDA AL PUBLICO
EN EL CENTRO DE BARCELONA
HORARIO: de 10 h. a 20 h. ININTERRUMPIDO
SABADOS CERRADO

PIN SOFT, S.A.

Pasao de Gracia, 11 - Esc, C, 224
Tel, (93] 318 24 53 - 08007 Barcelona

AMSTRAD
HARDWARE
CABLE AMSTRAD-IMPRESORA 4
CABLE AMSTRAD 6126-CASSETTE 1.004
SOFTWARE
COPY RITEMAN F+ ¥ SP-1000 1.500
ANMSWORD 1l 6,500
MASTERCALC §.500
VIDEQJUEGOS
BASERALL 1.875
BOULDER DASH 2 464
0.7, DECATHLON 1875
EVERYOME'S A WALLY 2.200
FRANK BRUNO'S BOXING 1961
GREMLING 2054
HERBERT'S DLMMY RLN 1.875
RAID 2.054
ROCKY 1.875
SOUTHERN BELLE 2,054
STRONG MAN 2,085
THEY SOLD A MILLION Py
30 VOICE CHESS (DISCO) 3.300

EM PREPARACION PARA AMSTRAD SITI cem

*Larvicio do Adaplacian fichesos SIT Spectrum:

SOFTWARE SPECTRUM
S.LT. V.3* 4.000

Al comprar esta version abonamos 3.000,— ptas
por cualguier version anterior.

Context V.9* 4,000

Tratamiento de Textos.

Funciona con cualquier impresora.

Cassette y/o microdrive. 84 col. en pantalla @ im-
presora.

Acentos graves y agudos.

Al comprar asta versidn abonamos 3.000,—
Ptas. por cualquier version anterior,

Adaptador SITI-CONTEXT 2.500
Parmite pasar informacian del SITI al CONTEXT
M.D.S.-Sistema Operativo para
Microdrive 7.000
Conjunto de nueves comandos BASIC que per-
miten Acceso Aleatorio a Fichercs an Microdrive
¢on un tiempo medio de acceso da 4 segundos.
CONTARBILIDAD PIN® 3.000
Plan contable 200 cuentas, 2000 asientos,
Haata 9.000.000.000. Balance con activo-pasiva,
cta. resultados. Utiliza el 5.0.M.D.5. Cualquier
impresara B0 col.

Kit Utilidades Discovery 1 3.000

10 utilidades CAT extendido, ON ERROR. Set de
caracteres dal Amstrad, elc

AJUSTE DE CABEZALES
CASSETTE 2.500

PEDIDOS POR CORREO O TELEFONO
Envios contra reembolso a toda Espaia
200 ptas. gastos de envio
En tu domicilio en 3-4 dias

SINTETIZADOR DE VOZ

3.000

MULTI-COPYS (Copys desde 2 cm.

hasta 70 cm.)

COPY GRISES (F+, SP-800,

SP-1000, GP-550)
COPY RS-232

COPY SERIE RITEMAN F+

3.000

2.500
2.500
2.500

EDITOR 64 (64 columnas en

pantalla)

2.750

* Disponible &n disco para Discovery 1 al

precio de 5.000,— ptas.

NOVEDADES (compatibles SITI V.3)

Sistermna
jardin
Sistema experto de Minerales
APLICACIONES SITI V.3
Agenda+Videos+Contabilidad
domésiica-+Stocks, efc. fnecesita f SITT V.3)

experto  de

Flores de

3.500
3.500
3.500

HARDWARE SPECTRUM

Interface sonido TV
Interface Joystik
Joystick Quickshot Il
I/F Centronics

Lapiz opticot+software
Interface monitor
Cinta virgen 15'
Monitor Ciaegi fosforo
verde

Monitor Ciaegi fosforo
ambar

Caja-estuche para 12
microdrives

Teclado Saga 1
Teclado Saga 3

Discovery 1 + disco Kit

Diskettes 3 1/2

Cable impresora Discovery

3.500
2.000
2.600
8.000
4.850
3.900

100

24.000
24.750

100
11.000
19.900
55.000

714

3.500

Alimentacion ininterrumpida 9.750

Digitalizador de imagenes

P-1024
Impresora Riteman F+

35.000
71.300




ma tanto para un interface
Centronics —tal como el pu-
blicado en el n.o 2 de Todos-
pectrum— o para el RS-232
del Interface-1. Los usuarios
de otros, caseros o comercia-
les, podran usar igualmente el
programa, a condicion de in-
formarse sobre el intercambio

| de informacion.

' te, la primera posibilidad pro-

Para el control del progra-
ma se han previsto tres posi-
bles maneras de llamada:

1. RANDOMIZE USR 61440

2. RANDOMIZE com = USR
61440

3. RANDOMIZE con ADN fin
=USR 61440

donde com es el numero de li-

| nea de comienzo del listado,

fin es el numero de linea don-

de acaba. _
Como se deduce facilmen-

duce un listado completo del

' metros introducidos en la li- |

tar cada una de ellas, y segui-
damente, operar en conse-
cuencia. Los posibles para-

| nea van a pasar a la pila del

calculador. Como se almace-
nan en formato de punto flo-

| tante, cada uno de los niume-
| ros ocupara... ibien!, 5 bytes
' Restando los punteros de co-

mienzo al final del stack —
lineas 15 a 25— sabremos in-

' mediatamente el numero de

parametros introducidos y por
tanto, en cual de las situacio-

' nes estamos. Los casos 2y 3

hacen necesaria la busqueda
de la linea de comienzo. Esto
se realiza comparando la ac-

' tual con aquélla (lin. 39). El

programa, la segunda a partir |

de un numero de linea dado, y
la tercera entre dos determi-
nados.

La existencia de estas tres
posibilidades supone detec- |

numero final se almacena, y
se compara con el que se

| esta imprimiendo en cada mo-

mento. Esto se hace entre las
lineas 91 y 96.

Se ha dispuesto de un nu-
trido nimero de mensajes de
error que facilitan la determi-
nacion de la fuente de la me-
tedura de pata.

Estamos ya —como el que

no quiere la cosa— al princi-
pio del auténtico programa de
listados (linea 70).

Dado que la impresora se
| inicializa automaticamente en
el juego de caracteres espa-
noles (por voluntad del due-
no), se hace necesario pasar
al de los ASCII, bastante mas
preferibles a la hora de sacar
listados (a no ser que le guste
' mas el simbolo de pesetas
(Pt) que el ). Del mismo
modo elegiremos un margen
derecho adecuado. Para este
proposito usaremos una sen-
cilla subrutina llamada
DTOUT (lineas 255 a 259).

El Puntero de Indice IX nos
va a servir para localizar los
datos que varhos sacando al
interface.

Acudiremos al NEWLIN (79)
siempre gue se empiece a es-
| cribir alguna linea de progra-
| ma. Aqui ajustaremos el mar-

gen mas a la izquierda para |

imprimir los nameros, explo-
ramos la tecla SPACE para
ver si nos hemos cansado de
| esperar, cargamos en HL el

7,254,13,32,21,42,10,205,15
0,241

230 DATA 221,229,225,237,91,75 320
,92,237,82,56,136,225,34,10
1,92,201

240 DATA 254,14,32,206,6,5,221 330
,35,16,252, 24, 198, 205, 150,72
41,24 |

250 DATA 193,254,127,33,179,24 340
1,40,7,21,205,546,11,33, 144,
92, 229

240 DATA 33,175,241,6,4,205,14 350
2’241 ,E,B,.ZEE,EE?,&E, 1 ;203"

i 2y

270 DATA 35,23,48,250,205, 150, 340
241,16,241,225,24,150,42,12
3,972,214

280 DATA 144,203,39,203,39,203 370
439,193,111,48,212,36,24,20

; 2,71,259 500

2590 DATA 202,48,8,254,197,40,4 510
,254,198,32,5,62,32,205, 150 520

s 2as '

300 DATA 120,214,164,71,33,149 5320
;0,124,35,230,128,40,250, 16 540
« 248,126

310 DATA 203,127,32,6,205,150,

241,35, 24,245, 230, 127, 205, 1
50,241,221

DATA 124,255,254,202,48,5,
254,199,210, 178,240,62,32,2
05, 150, 241

DATA 195,178,240,175,%, 40,
56,252,237,66,61,32,6,71,12
3,147

DATA 40,8,120,28,198,48,20
5,150,241, 201, 62,32, 24, 248,
126,25

DATA 205, 150,241,146,249,20
1,211,255,642,128,211,223,21
$,223,230, 1

DATA 40,250,201,27,81,70,2
7,82,10,27,108,2,27,108,7,2
7

DATA 75,8,0,124,130,154,16
2,154,130,124,0

LET SUM=0: LET ADDR=B1hUp
'FOR I=0 TO 442

READ A: POKE ADDR+I,A: LET
SUM=SUM+A

NEXT I

IF SUM<>55205 THEN BEEP .
S5,40: PRINT "ERROR EN EL DA
TA": STOP

6l ZX




| numero de linea (con su parti-

cular orden), comprobamos si
este es menor que el ultimo
admitido, y actualizamos la
posicion del puntero, colo-
candolo al principio del texto.
Despues de tan improbo
esfuerzo, nos ha llegdo el tur-
no de escribir el numero de li-
nea. Para ello debemos reali-
zar la conversion binario-

 decimal. El procedimiento que

hemos empleado es muy se-
mejante al que se usa en
ROM. Para evitar el escribir
los ceros mas significativos

' —que dicho de paso, no son

nada significativos—, nos va-
lemos del registro E que se
mantendra a 0 mientras no
encontremos alguna cifra di-
ferente de cero. Esta sera la
sefial para sustituirlos por es-
pacios.

Al acabar de enviar el nu-

mero completo, lo imprimimos
—sin avanzar el carro, eso
si— y cambiamos de nuevo el
margen, esta vez mas a la de-
recha. De este modo se con-
sigue que los numeros de li-
nea sobresalgan, delimitando
claramente las lineas de pro-
grama. Ya hemos llegado a
WORD (linea 121) a donde
nos dirigiremos para imprimir
una palabra cualesquiera.
Tendremos que distinguir qué
tipo de caracteres. Las posi-
bilidades son numerosas: TO-
KENS, UDG (User Defined
Graphics, Graficos Definidos
para el Usuario), caracteres
graficos, el simbolo de Copy-
right, que no existe en el AS-
Cll, caracteres ASCII, y carac-

| teres de control. De estos Ulti-

mos, solo se reconocera el de
ENTER (13d, ODh) y el de
NUMERO (14d, OEh). Los de-

mas se ignoran. Se ha preferi-
do esta solucion frente a la de
escribir un signo de interroga-
cion porgue ésta no otrece in-
formacion atil, y fomenta el
desorden en los listados.

Los caracteres ASCIl se

escriben en la linea 152 sin |

mas complicaciones.

La impresion de caracteres |

. graficos: UDG (c) y graficos
| geométricos, requieren que la

impresora pase al modo grafi- |

co. En todos estos casos de-
bemos indicar a una subrutina
comun en qué lugar de la
RAM se encuentran la infor-
macion sobre el «perfil» del
grafico. Los que hemos dado

' en llamar caracteres geome-
tricos se generan mediante

una subrutina ROM (0b38H),

'y se almacenan en el buffer

' del

calculador (MEMBOT).
Los UDG requieren que se
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calcule la direccion donde se
encuentra el caracter busca-
do. En cualquiera de los ca-
S0S§, ¥ una vez que se guarda
en HL la direccion de comien-
zo de perfil, iremos a GRAFCH
(linea 161). Para comprender
esta rutina debemos tener en
cuenta que, mientras que en
memoria disponemos de la in-
formacion en forma de «reba-
nadas= horizontales, mas
apta para la pantalla, a la im-
presora tenemos que man-
darsela en columnas. Estas
tareas, al igual que el paso a
modo grafico, se realizan en
la mencionada rutina.

Nos quedan los TOKEN. En
primer lugar, debemos locali-
zar la palabra completa co-
rrespondiente al codigo dado.
Ademas, deberemos propor-
cionar, en los casos adecua-
dos, espacio delante vy/o
atras con el proposito de con-
seguir una buena legibilidad.
| Concretamente, todos los
| TOKEN acaban en espacio
| excepto 108 «< >, a>=n Y
«<=» (Codigos 201, 200 vy
199 resp.). Empezaran por
espacio los caracteres con
codigos comprendidos entre
202y 255 y el «OR» (197} y el
«AND» (198).

La informacion sobre los
textos de los TOKEN se en-
cuentra en ROM, entre las di-
recciones 0095H y 0204H.
Para hacer la informacion lo
mas compacta posible, los
programadores han empleado
un truco que ya usaron con el
legendario ZX-81. En este ve-
terano ordenador, todos los
caracteres ASCIl tenian un
semejante en inverso —con
tinta blanca y papel negro—.
El codigo de éstos se obtenia
sumando 128 al directo, o lo
que es lo mismo, poniendo el
bit 7 a 1. Pues bien, en la tabla
de TOKENS, para distinguir el
ultimo caracter de los demas,
ese se ha puesto en «inver-
so», conelbit7ai.

Para localizar el TOKEN
que nos interesa, debemos
contar el numero de lineas de
caracteres que tienen el bit
mas significativo a 1 (lineas
200-206). Una vez localizado,

| iremos sacando caracteres a

impresora hasta que nos en-
contremos con el fatidico ca-
racter «invertido». Sera el
momento de bajarle los hu-
mos (linea 204), e imprimirlo.
Solo nos queda mandar los
espacios en los casos corres-
pondientes —todos excep-

to— >=, =, <=-, v devolver el
control a WORD, que va en
busca de la siguiente palabra.

Los datos sobre el perfil del
simbolo de Copyright han
sido pensados para adaptar-
se al tipo de letra que ofrece
la impresora, por lo que tal
vez en otras fuera necesario
modificarlos.

La subrutina PRINT indica-
da en la correspondiente al
interface Centronics ya men-
cionado. En el caso de que se
desee usar el programa para
el RS-232 del Interface 1, se
realizara una pequefna modifi-
cacion. Para ello se sustituye
la subrutina por el programa
2. La velocidad de transferen-
cia sera la almacenada en la
variable del sistema BAUD, a
la gue se accede a traves de
los comandos ampliados que
ofrece el interface de Sinclair.
El hecho de usar el comando
FORMAT para establecer la
velocidad de transferencia
asegura el establecimiento de
las variables del sistema nue-
vas, que son necesarias para
el funcionamiento de la rutina.

iYa no hay excusa para que |
no funcionen esos programas
imposibles! ;

Luis M. Brugarolas

ANUNCGIESE

por

MODULOS

MADRID
(91) 73396 62

BARCELONA
(93) 3014700
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Cambio programas para Spec-
trum 48 K. Llamar al (94) 681 02 74
de 20,00 horas en adelante, o escribir a
Juan Marfa Gonalez de Audicana
Asensi. Ermondo, 13, 3» B. Durango.
48000 Vizcaya. Saludos.

Vendo Spectrum 16 K con cables
y demds accesorios. Regalo cinta de
juegos comerciales. El ordenador estd
nuevo. Precio 15.000 pesetas. Escribir
a Esteban Villarroel Rodriguez. Baga-
za, 1. 1o izda. Baracaldo (Vizcaya).
También cambio y compro juegos y
utilidades para el Spectrum.

Vendo Spectrum 16 K completo
por 14000 pesetas. Razén Tel: (923)
15 92 83, Salamanca. Horas de oficina.

Cambio o vendo programas para

el Spectrum 16/48 K en toda Espafia.
Escribir o llamar a Clemente Garcia,

BUENAS, & ES ESTA LA Seccidy
UMD, VENDQ , cAMBIO  ALquiiLg, DE
ZX, [A MEJOR REVISTA peL Mewdd?)

=)

5S¢ vende o se cumbdaria ce-
quis marca Rosifiol con atadu-
ras Tirolia por erdenador Spec-
trum, o e venderan 15000
So precio es de 35.000.
Liamar

! el
al Tel: 23 14 14 dalydeda

1,30, Preguntar por Oscar Ledn.

Escultor Salas, 14. 1. 50007 Zaragoza.
Tel: (976) 37 24 26.

Intercambiamos programas de
todo tipo para Spectrum 16/48 K. Mis
de 200 titulos. Francesc Torres. P.
Simd Samasd, Bloc. 2. 19-2. Banyoles
(Girona).

Cambio programas para el ZX
Spectrum 16 ¢ 48 k. David Rodrigo
Asensio. Nasarre, 6, 22 50002 Zarago-
4.

Cambio programas para ZX
Spectrum 48 K. Desearfa contactar
con toda Espafa. Los interesados pue-
den escribir a C/ Baltasar Gracidn, 44,
50 izda. & Guillermo, o a la C/ Cortes
de Aragén, 43, 20 A, y preguntar por
Manuel. Si alguien por casualidad qui-
siera llamar por teléfono, el de Guiller-
mo es (976) 3508 16 y el de Manuel
(976) 35 00 80. Zaragoza.

Vendo Spectrum 48 K, incluyen-
do 15 juegos como Ban Hala, etc. Pre-
cio 28.000 ptas. Tel: (93) 384 61 41.

Vendo ZX Spectrum 48 K com-
pleto, buen estado, muchos juegos co-
merciales y revistas del tema. Precio
25.000 pesetas. Interesados llamar por
las noches (B a 11) al (93) 2459191 y
preguntar por Francisco Estradé. Bar-
celona.

Urge wvender Spectrum por
35000 pesetas. Incluyo en el precio,
juegos, manual en castellano, cables y
fuente de alimentacion. Interesados lla-
mar al Tel: (93) 329 91 25 en horas de
comida. Preguntar por Jordi.

Vendo Spectrum 48 K. 6 meses,
manual en castellano, ensefiarfa mane-
jo. 30000 pesetas. Rafael. Tel: (94)
490 34 93, Bilbao.

Vendo Spectrum 64 K nuevo, en
perfecto estado, con caja original y ga-
rantfa vdlida hasta fin de afio, cables,
transformador, manuales espafiol ¢ in-
glés, 75 programas comerciales
(Knight Lore, Sabre Wulf, Deathcha-
ge, Alchemist, Bogaboo, etc) y cassetes:
Horizontes, Spectrumanfa y Microhob-
by 2 Todo por 29.000 pesetas. Llamar
al Tel: (93) 239 88 57. 08029 Barcelo-
na. Prepuntar por Juan,

Carlos Echevarrim,
Maintran Bats, & 4 B

(Viecaya) Tel:
(94) 404 31 %4 Carloa, 0 al

{04} 463 47 91 Taki.

Compro o cambio los progra-
mas Trans-Express, Hisoft-Devepac,
Beta-Basic, Cyrus is Chess y S1.TI1, con
instrucciones, también instrucciones
del Vu-Calc y Vu-File, Manuel Blanco
Vidal. Real, 4. Puebla de Trives (Oren-
se).

Vendo ZX 81, 16 K, manuales en
castellano, cables, ideal para iniciarse y
regalo generador de caracteres grificos
(6500). Todo por 12000 ptas. Acepto
todo tipo de consultas. Feo, José Cozar.
Catalufia, 3, 20, 48015 Bilbao. Tel: (94)
447 06 37, 10,30 de la noche.

Intercambio programas para ZX
Spectrum 16/48 K. (Fantastic Voyage,
Bruce Lee, Fall Guy, Kung Fu, Auto-
nomiz, Skool Daze, Turmoil). Interesa-
dos dirigirse a: Alejandro Garcfa Diez
Bernesga, 8. 4.0 dcha. 24010 Ledn.

Vendo el ordenador Plus, com-
pletamente nuevo, con 10 programas:
Skool Daze, Match Day, Gigt-From
the Gods, etc. Todo el material inclui-
do, cables, transformador, etc. Precio
32000 pesetas. Antonio Javier Polo
Moncasi. Gran Via Carlos III, 127.
08034 Barcelona.

MNos gustarfa contactar con usua-
rios del ZX Spectrum para inter-
cambio de programas, trucos, etc. Pe-
dir informacidn a Sergio. Tel: (93)

B0/ EX




N2, CAMBIO

COMPRO TELA EN
BUEN ESTADO.

675 14 60. San Cugat (Barcelona), o a
Jorge. Tel: (93) 870 22 96. Granollers
(Barcelona). En ambos casos por la tar-
de.

Vendo ZX Spectrum 48 K, con
adaptador y libro original en BASIC en
castellano y 15 juegos, por 28.000 pese-
tas. Tel. (93) 384 61 41. Preguntar por
Sr. Gonzidlez.

Compro microdrive e interface
1 por 15000 pesetas y 270 programas
comerciales en cassete. También inter-
cambio. Pedro José en el Tel: (943)
27 62 25.8an Sebastiin.

Intercambio programas para ZX
Spectrum 48 K. También programas
para ZX 81, 16 K. Escribir 2 José M.
Balaguer. Enrique Granados, 69.
(BO08 Barcelona,

Vendo ZX Spectrum 16 K con
fuente de alimentacién, conectores y
cinta Horizontes, por sdlo 22000 pese-
tas negociables. Regalo ademds 60 pro-
gramas comerciales para Spectrum 16
K (Andrid One, Bimbo, Grid Bug,

Moon Byggy, Pool 2, Puzzle, etc.).

También' regalo revistas ZX y TO-
DOSPECTRUM. Llamar al Tel: (976)
51 71 56, sobre las 10 -de la noche, o

Ferol (La Comfia). Tel: (981)
318750,

e
Y NO TiENE CAMA..-

EXEM... DIGO FUEGD.
 EJEM... .. dEHD.. . §

bien escribir a: Pedro Antonio Galindo
Vistas. Pefia Oroel, 13. 50015 Zarapo-
74

Deseo cambiar programas en
cinta sin ningin fin econdmico. Con-
testacion segura. Luis Altadill Fornés.
Trav. de las Corts, 161. 12 B. 08028
Barcelona.

Vendo Spectrum 48 K seminuevo.
Viene preparado con reset, let piloto.
Lo vendo con 10 programas: Machine
code test, Match Point, Cobalt, Olimpi-
con, Beach-Head, etc, Precio especial
27000 ptas. (incluso menos). Pregun-
tar por Ildefonso. Llamar a partir de las
9 de la noche al Tel: (93) 204 30 22.1}-
defonso Lacasta Samsé. Manila, 51.
12-2. 08034 Barcelona. También vendo
ldpiz dptics, con manual y cinta por
5000 pesetas.

¢Te interesa formar parte de nuestro
Club de amigos del Spectrum? Es-
cribeme. Carlos José Arnaiz. Condado
de Trevifio, 42. 22 C. Miranda de Ebro

(Burgos).

Vendo Spectrum 16 K, 1 afio, ma-
nual en espafol por 21.000 pesetas. Re-
galo cintas con 15 juegos comerciales
(Psst, Misiles, Jumping Jack). Ofertas a
José Luis Heres Alvarez. Prolongacidn
Comercio, 21. 4o B. Tel: (985)
34 54 37. Llamar de 1 a 4 pm. Gign
{Asturias).

Vendo los 3 mejores copiones
del mercado por separado. Trans Ex-
press, Tape Copi 5, Tape Copi 6. Precio
a convenir. Llamar a partir de las 8 de
la noche alldefonso. Tel.(93) 2043022,

Intercambio o vendo programas
para el Spectrum 48 K. Sevilla. Pregun-
tar por José Antonio al Tel: (954)
78 00 38. Sdbados.

Cambio instrucciones de progra-
mas, mapas, pokes para facilitar el jue-
go y trucos sobre juegos comerciales.
Tengo bastantes. José Luis Cantero
Lorente. Bda. Federico Mayo C/F, 2
Jerez de la Frontera (Cddiz). Tel: (956)
34 56 68,

Cambio programas. Interesados
escribir o llamar a José Luis Cantero

Lorente. Bda. Federico Mayo C/F, 2.
Jerez de la Frontera (Cddiz). Tel: (956)
34 56 68,

Cambio programas para Spec-
trum. José Luis Cantero Lorente. Bda.
Federico Mayo C/F, 2. Jerez de la
Frontera (Cddix). Tel: (956) 34 56 68.

PERDONE. & STED VENDE
d COMPRA ALso ?
i04,s/1 )
Cambio  informa-
cidn sobre C/M v pro-
gramas para ZX Spec-
trum 48 K. Interesados
llamnar al Tel (93)
726 52 94. Jordi Cosp.

Paseo Ferndn Alsina,
5, 2.>-2, Sabadell (Bar-

ENTONCES YA WD LE
Pibo Fueso
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Vendo ZX Spectrum 48 K RAM
con manual en castellano, fuente de
alimentacidn, cables v casete de pre-
sentacién. Tambign repale 120 juegos
mds 20 6 30 programas de gestion,
aplicacidn y ' educativos, por sdlo
40.000 pesetas. Llamar al Tel: (956)
27 21 73 o escribir a Germdn Romero
Arriaza. Alonse Cano, 3. 72 C. 11010
Cidiz.

Cambio programas del Spectrum
16748 K. Poseo bastantes y bastante
buenos: Raid Over Moscow, Mugsy,
Skool Daze, ete. Interesados llamar al
Tel. (956) 27 21 73 o escribir a Ger-
min Romero Arriaza. Alonso Cano, 3.
ToC, 11010 Cddiz.

Cambio programas muy buenos.
Escribir a: José Marfa Chacén Losada.
Bda. del Buen Pastor, 317. San Fernan-
do (Cddiz),

ZX 7 Rl




S T LUCAS CONOCE A £, pF y C.1. Y
O LE ELIGEN COMO SU (wico SALVADOR.
¥

LUM‘S AUN I6NORR o700
s Hssm Y SORDIDO, /’*ﬁ'
..;;,-

LA CAPA LE HA QUEDADO

\PRACTICAMENTE INVENCIBLE.

¥ TU PEPENDES DEL TOMA, EN ESTE PEQUEND
CANUTO. .‘,Em:gmga EL LIBRO ESTA TODO SUANTD
FOnDo ERoTico 2

(N0 Lo PIERDAS,
Ni TE LO COMBAS.

T BEBES D mnmums. |

MIENTRAS TANTD FOPEMOS
I8 AL ciME AVER LA

ULTIMA DE SPiELBERG

SE 05 HA oLvindpo

PECIRLE LD PEL

cRayocosmico?) F

|foma LUCAS,CoN ESTE ARMA SERAS) ||ALEGRATE HOMBRE, VAS A || I, ALEGRATE, vAS A

o T el || RE(ORRER SITOS 0UE NWEWI| PASAR PoR PELIGROS
E SER : ; :
‘icm. MAJUELAS ,MIQ HUMAND HA YISTD JWMAS|] QUE NINGON SER HUMANO

A PASADO JAMAS.

1QUE LA SUEQTE TE
Acmm.f /

y m LUCAS EMPEZAN LOS PROALEMAS..

B4 CAIDD EN UN CAMPD DE AGUTERDS WESROS
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