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A POSTERIORI

Interface programable con sonido
e usar lo
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Ya es primavera
en ZX

El dia 21 de marzo entro la primavera
oficialmente en el calendario.

Hermosas flores, cdlido sol y optimismo son
tarjeta de presentacion habituales en esta
estacion anual.

Como podéis ver una maravilla, —siempre y
cuando, no pensemos en los mosquitos que no
nos dejan dormir por la noche, la bocanada de
contaminacion que te tomas al abrir la ventana o
las voraces moscas que aparecen por los
lugares mas reconditos.

Para el Spectrum, la primavera ha llegado con
una movida que no se puede aguantar.

Las casas de Software nacionales y extranjeras
se han quitado el sayo invernal y estan
dispuestas a tentarnos con las nuevas
producciones pensadas y trabajadas en los
largos meses invernales.

En ZX, que como sabéis somos los primos
hermanos del Spectrum, la moda de primavera
ha invadido nuestras pdginas y, a poco queée nos
descuidemos, casi nos hacen los publicitarios la
revista.

Sin embargo, firmes en nuestro proposito de
informar (ivaya palabrital), de todo lo
interesante para los usuarios de nuestro bien
amado Spectrum, hemos preparado una
seleccidn de temas que ya nos diréis si 0s
gustan.

Para empezar nos metemos a fondo con un
tema candente, los interface copiadores
Phoenix y Transtape, analizandolos desde una
perspectiva técnica (ya sabéis que somos muy
técnicos ¢no?).

Continuamos desentrafiando el misterio de los
War Games, os ensefiamos a almacenar rutinas
en Cddigo Mdquina en lineas Rem y para los
locos por los mapas, Robin of the Wood y
Sweevo's World. Total nada, {eh?

Pero como pensamos en todo el mundo, para
los estudiosos hemos preparado un mini
dossier de fisica que no lo asalta un gitano, (con
todo nuestro respeto por los gitanos, que hay
mucho suspicaz suelto). Un programa
excepcional de dibujo con el Spectrum y otras
cosillas completan la programacion.

Ah, se nos olvidaba, en ZX sobre la pirateria
como podéis observar, lo gue decimos es: iSin
comentarios!

ZX 7




> Phoenix Il VS
Transtape
Comparamos los

dos interface copiado-
res mas prestigios del
mercado. Analizamos
sus  caracteristicas,
descubrimos sus erro-
res y ensefnamos sus
virtudes.

Un hard para Spec-
trum sumamente datil.
El uso incorrecto de
sus propiedades plan-
tea problemas éticos y
legales, pero su utili-
dad esta fuera de toda
duda.

MNuestro articulo
aclarara todas tus du-
das.

Noticias

22 millones de pese-
tas requisados por
agentes judiciales en
el Rastro madrilefio en
programas de ordena-
dor, la mayor parte
para Spectrum. <Por
qué sera?

Essilor presenta sus
nuevas lentes para or-
denador y hasta pare-
ce que funcionan.
Nace Spectravideo Es-
para, mientra la COPE

denomina ordenador
del afo al Amstrad
CPC 6128, aunque hay
muchos que no opinan
igual... &verdad?

" Lectores

Lo imposible lo ha-
cemos de inmediato,
los milagros tardamos
un poco mas.

36 Plotter

Ser un dibujante
profesional no es facil.
Pero si cuentas con un
programa de dibujo
como el nuestro y un
Spectrum, puede lle-
gar a temblar hasta el
mismisimo Miguel An-
gel.

Fisica con

Spectrum
Aprovechar nuestro
Spectrum para tareas
serias, es una tarea
gue nos imponemos

continuamente desde
estas paginas.

Por esta razdén, he-
mos pensado que no
estaria demas repasar
los conceptos basicos
de la fisica como el
movimiento general de
un sodlide o el funcio-
namiento de la polea.

52 Almacena-
miento en li-
neas REM

Ventajas y desven-
tajas del almacena-
miento de una rutina
en una linea REM.
Todo ello ilustrado con
una rutina que crea
ventanas para utilizar-
las comodamente en
tus propios progra-
mas.

68 Libros
Revisamos, analiza-
mos y criticamos se-
riamente las noveda-

30 Robin of the wood

En ZX hemos pensado que la
mejor forma para ayudar a
Robin de los Bosques en la
busqueda de la flecha de plata,
era facilitarle un mapa del
bosque, castillo y ciudad.
Esperamos que con nuestra

Sulnnkelr e

ayuda, consiga evitar el ataque
de los furiosos jabalies o
eliminar los soldados del tirano
que pululan por el bosque.
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14 Criticas

Este mes te hemos preparado un viaje fantastico por el interior
del cuerpo humano, icuidado con las Tenias e infecciones!
Aderezado con el pilotaje del mejor avién de combate de la Il
Guerra Mundial el Spitfire 40, mientras los cafnonazos de
Panzadrome te disponen para la accion.

La Isla del Tesoro, Critical Mass y otros, completan

nuestro repertorio.

des bibliograficas del
mercado informatico.

72 Sweevo's
world

Mapa, vidas infinitas
y demds cosas de uno
de los mejores juegos
de la actualidad.

Cuatro mundos, sor-
presas y figuras extra-
fias son obstaculos a
superar por nuestro
robot sweevo que di-
cho sea de paso, no
parece que sea muy
listo.

60 Napoleones en zapatillas

Los War-Games han eclosionado en
el mundo del ordenador.

Mezcla de inteligencia estrategica y
tactica, apoyados en la capacidad
del ordenador para el cilculo de
datos numéricos y el manejo rapido
de variables distintas, han
conseguido que estos juegos posean |
un lugar destacado en la
programoteca de cualquier usuario.
Ademas éa quién no le gusta serun
Napoledn en zapatillas?

0 Compro-vendo

Muestro mercadillo
de la informatica cada
vez posee mayor mo-
vimiento. Aqui si que
no tenemas inflacion.
82 Trum

Nuestro  intrépido
personaje Lucas el hé-
roe, se encuentra tris-
te y apenado tras ha-
berse cargado a Elke-
todolové, su guia para
mas sefnas, y enton-
ces...

Bueno, bueno que la

historia esta en la Glti- -

ma pagina.




e encargan de ayudar-
S nos a realizar las copias

de seguridad que he-
mos de tener de todos nues-
tros programas.

Los soportes de informa-
cion magnéticos (discos, cin-
tas, cassette) son los mas
utilizados hoy en dia, tanto
por su capacidad como facili-
dad de manejo. De ellos la
cinta, la cassette, es el de
coste mas barato, basta un
magnetofono para disponer
de una unidad de almacena-
miento y recuperacion de da-
tos. Es por esto, que todos los
ordenadores pequenos, «ca-
seros», hayan optado por
este medio. El Spectrum es
un ejemplo claro, parte de su
exito estriba en su asequible
precio, por €s0, la cinta se ha
convertido en el soporte
mayoritario de los programas
comerciales. Sin embargo,
estos medios magnéticos es-
tan expuestos, debido a su
naturaleza, a posibles peérdi-
das de informacion. La cinta,
en concreto tiene mas posibi-
lidades de sufrir estos proble-
mas. Por elloc siempre es
aconsejable guardar copias
de seguridad de todos nues-
tros programas, sin embargo,
esta tarea puede resultar muy
dificil si no estamos familiari-
zados con el programa, y es
casi imposible si es un pro-
grama comercial protegido.

¢COMO FUNCIONAN?

Los interfaces copiadores
nos ayudan a resolver estos

problemas. Ellos se encargan
de realizar las copias de se-
guridad, dejando para noso-
tros, unicamente, el trabajo
de escoger la velocidad de

grabacion y la manipulacion
del magnetéfono. Aunque am-
bos tienen claras diferencias,
utilizan el mismo metodo para

PHOENIX

realizar las copias. Debemos
conectar el interface antes de
enchufar el Spectrum, luego
cargar normalmente el pro-

grama que queremos salva-
guardar. Una vez cargado y
funcionando, se pulsa un bo-
ton exterior del interface, en-




tonces el programa interrum-
pe su ejecucion. En este pun-
to se selecciona la velocidad
de grabacion y sé prepara la
grabacion. Entonces el soft-
ware de los interfaces se en-
carga de grabar toda la me-
moria RAM, de tal forma, que
al ser cargada esta graba-

El software de los
interfaces se
encarga de grabar
toda la memoria
RAM.

cion, se reproduce exacta-
mente la situacion que deja-
mos «congelada» al pulsar el
botén, continuando la ejecu-
cion del programa desde ese
punto. Examinemos ahora, en
detalle, cada uno de ellos.

PHOENIX II E

Hemos conectado el inter-
face y dado corriente al Spec-

trum, hemos cargado el pro-
grama del que queremos ob-
teher una copia de seguridad

 TRANSTAPE




y esta funcionando. Pulsamos
el boton del interface, en este
momento al borde muestra
unas bandas verdes y negras,
esto quiere decir que el pro-
grama esta interrumpido y el
interface listo para realizar la
copia. En la memoria de la
parte superior de la pantalla
se carga software que sera
luego utilizado, por eso las li-

PHOENIX

cargar
e necesita p e codrive ¥ Di scovery:
am

Pros:
— Nos

Contras: manchadas:
4 a cipilidad de err

neas superiores, muestran
unos dibujos. Preparamos el
magnetofono para la graba-
cion vy pulsamos la tecla del
<1=.Ahora el borde se pone
azul v el interface esta espe-
rando que seleccionemos la
velocidad de grabacion que
queremos: pulsando, <2,
velocidad normal;, <3>,
2.000 baudios, <4>, 2.500
baudios; <5>, 3.000 bau-
dios, vy si pulsamos <1> se
realiza una copia especial in-
termedia que sirve para poder
realizar las copias dirigidas al
microdrive ¢ a la unidad Dis-
covery.

LA MEMORIA
EN TROZOS

En los casos de grabacio-
nes para cinta (todos menos

B/ EX

ores en 1a carg®

el <1>), el software incorpo-
rado en el interface, graba un
programa en BASIC, un trozo
en codigo maquina con cabe-
cera, y tres trozos de codigo
sin cabecera. El programa en
BASIC, carga el codigo ma-
quina en 64000 y lo ejecuta,
segun sea la velocidad esco-

sin cabecera, grabados a la
velocidad deseada, que con-
tienen la memoria RAM. Esta
forma de salvar los progra-
mas, posibilita que la copia de
seguridad pueda ser cargada
y utilizada sin el PHOENIX.

a {
- \as copias- Accesorio reS .
ntras: & copias acrn‘gg“e
ac ' | .
Hao mas irreco %‘;b |as copias
P

gida, 64000, 64006,

en
64012 06 64018 respectiva-
mente, El trozo de codigo ma-
quina es un cargador de los
otros tres trozos de codigo

Asi, el programa en BASIC
coloca el codigo y lo ejecuta,
y éste se encarga de cargar la
memoria grabada en tres tro-
zos. Una vez cargado todo, se
reproduce la situacion en que
se interrumpio el programa.




COPIAS EN MICRODRIVE

Para hacer una copia en
disco o microdrive, hay que
seguir un procedimiento es-
pecial. Una vez que hemos
llegado a la seleccion de tipo
de copia, se pulsa la tecla
< 1>, de este modo se hace
una copia especial. Con el or-
denador vacio se carga esta
copia y despues se siguen las
indicaciones que se muestran
en pantalla, para asi hacer la
copia final en el microdrive o
en el disco.

RESUMIENDO

El PHOENIX no tiene co-
nector posterior, pues su fun-
cion es unica y exclusivamen-
te la de efectuar las copias de
seguridad. Debido a la forma
que tiene de hacer la copia,
no es necesario tenerlo co-
nectado para cargar el pro-
grama grabado. Las opciones
de grabacion a velocidad
mayor gue la normal, turbo,
nos permiten almacenar

No es necesario
tener el PHOENIX
conectado para

cargar sus copias.

nuestros programas en menor
espacio, y a su vez, cargarlos
mas rapidamente. Pero en

contrapartida requieren un
perfecto estado de la cinta y
del aparato grabado, pues
como la velocidad de transmi-
sion de datos es mayor, la po-
sibilidad de error es tambien
mayor. Decir tambien, que,
como una parte del software
es cargado en la memoria de
la parte superior de la panta-
lla, al cargar la copia, estos
extranos dibujos aparecen en
la pantalla, por lo tanto es re-
comendable, interrumpir el
programa en una pantalla que
vaya a ser borrada, pues de lo
contrario, tendremos siempre
la pantalla «manchada». Se
echa de menos que entre las
opciones a escoger no exista
una de «descongelar» el pro-
grama, para asi continuar su

ejecucion, una vez realizada
la copia. Resaltar, sobre todo,
que este interface nos permi-
te pasar comodamente pro-
gramas de cinta a microdrive,
0 a la unidad de disco Disco-
very (los comandos de graba-
cion son los mismos).

TRANSTAPE

Acabamos de cargar el pro-
grama a copiar, selecciona-
mos en el interruptor de ope-
racion la opcion de grabar
(SAVE). Colocamos el inte-
rruptor de velocidad en la de-
seada (Normal o Turbo). Aho-
ra pulsamos el boton verde de
interrupcion, el programa
queda detenido, preparamos
la cinta para grabar y pulsa-
mos ENTER. En este momen-
to el software contenido en el
interface graba toda la memo-
ria como un blogue sin cabe-
cera, a la velocidad escogida.
Una vez acabada la graba-
cion, el programa se descon-
gela y continua su ejecucion.
Para cargar la copia de segu-
ridad, es necesario tener co-
nectado el interface. Selec-
cionamos la opcion de leer
(LOAD), colocamos el inte-
rruptor en la velocidad en que
fue grabada la copia vy pulsa-
mos el boton de interrupcion.
En este momento el interface
se encarga de leer el blogue
de memoria grabado, por eso
es necesario que el TRANS-
TAPE estée conectado. Una
vez leido, el programa conti-
nuara su ejecucion en el mo-
mento en que fue detenido.

RESET Y VIDEO

Es recomendable interrum-
pir el programa en una selec-
cioén de opcion o peticion de
datos, para asi mejorar las
posibilidades de carga de la

IX r9




copia. Como se necesita este
interface para poder leer la
copia hecha, lleva un conec-
tor posterior, por si se quiere
utilizar algun periferico con
gste programa (impresora,
joystick, etc.). Ademas incor-
pora un boton de reset, que
reinicializa la memoria sin ne-
cesidad de desenchufar el or-
denador, y una salida de vi-
deo, para aquellos televisores
y monitores, que permitan una
entrada asi.

UNO FRENTE A OTRO

La principal diferencia entre
ambos es la necesidad o no,
del interface para cargar sus
copias. E| PHOENIX no se ne-
cesita para cargar sus copias
lo cual da autonomia a estas,
pues pueden ser cargadas en

cualquier otro Spectrum. Pero
al grabar el programa dividido
en cinco trozos, hay mas po-
sibilidades de un error de car-
ga. Las pantallas aparecen
«manchadas» en su parte su-
perior y todos los programas
son copiados en cinta con el
nombre genérico de «PRO-
GRAMA=», habiendo de cam-
biar este nombre si se quieren
reconocer las copias. El soft-
ware del TRANSTAPE carga
la copia, lo cual es un handi-
cap, pero es una ventaja el te-
ner el programa grabado en
un solo trozo, es mas limpio y
mas rapido. Sin embargo, no
puede hacer copias para mi-
crodrive. Ademas al hacer co-
pias sin cabecera, son muy
dificiles de localizar y recono-
cer en una cinta. En el PHOE-

NIX existen varias velocida-
des de grabacion, lo cual pa-
rece mas bien un capricho,
pues como mucho el usuario
utilizara, para una mayor cla-
ridad, dos de ellas, la normal y
alguna de las otras, siendo la
mas fiable la de 2.000 bau-
dios. El TRANSTAPE tiene
solo dos, la normal y la turbo,
y ademas presenta otros ac-
cesorios, el reset ha demos-
trado ser verdaderamente util,
pero la conexion de video no
parece muy necesaria. En
conclusion, dos accesorios
que nos facilitan enormemen-
te la elaboracion de copias de
seguridad de los programas.
Ahora debe ser el usuario el
que valore sus ventajas e in-
convenientes, en relacion con
sus propias necesidades.

PROTEJA SU SPECTRUM PLUS CON ESTA
PRACTICA FUNDA

A UN PRECIO ESPECIAL

OFERTA LIMITADA
Y EXCLUSIVA PARA
NUESTROS LECTORES

b ” P
Aproveche la oportunidad de mantener Gﬁgiov"“ RO e
como nuevo su Spectrum Plus P C.0
con esta funda, y beneficiese S o o
de un 30% de descuento T RSO
sobre su precio normal. ,,eﬂ*;;, P el ;;D % S
) g SV e G g ol




ST V3*
Base de datos con calculos.
Al comprar #5ta varsian abonamos 3000, - ptas. por cual-
Cjuiier versida anberior,
Context V.9*
Tratamignto e Textos.
Funciona con cualquior Imprasona
ACOMoS graves y agudos,
Al comprar esta version abonamos 3.000 ptas. por
cuabquler version anterior,
Adaptador SITI-CONTEXT 2.800
Parmite pasar inflormacidn dael SIT] al CONTEXT

M.D.S. - Sistema Operativo para
Microdrive 7.000
Conjunto da nuevos comandos BASIC que permilan Ac-
crdn Alaatong A Fichems én Microdme con un lismpo
midio da Actess de 4 saquadas
CONTABILIDAD PIN®

Plan contable 200 cuantas, 2.000 asenos.
Hasta 9.000.000.000 Balance con aclivo-pasiv, cla. resul-
tados. Uiiliza el S0.M.0.5. Cualquier impresora 80 col
Kit Utilidades Discovery 1 3.000
10 utilidades CAT extendido. ON ERROR. Compaciador
dix discos. elc

4.480

3.360

AJUSTE DE CABEZALES

CASSETTE 2.500
SINTETIZADOR DE VOZ 3.000
MULTI-COPYS (Copys desde 2 cm.
hasta 70 cm.) 3.000
COPY GRISES (F+, SP-800,

SP-1000, GP-550) 2.800
COPY RS-232 2.800
COPY SERIE RITEMAN F+ 2.500
EDITOR 64 (64 columnas

@n pantalla) 2.750

“Disponible en disco para Discovery 1 al precio doe
5.000,- ptas.

grio de flores

Sistema S —

PIN SOFT, 5.A.

Paseo de Gracia, 11-Esc. C., 27 4#
Tel. (83) 318 24 53 - 08007 Barcelona

COMANDO
CRITICAL MASS
DAM BUSTERS
FIGHTING WARRIOR
GYROSCOPE
HIGHWAY ENCOUNTER
OLE TORO

RAMBO

SABOTEUR
SGRIZAM
SUPERMAN

THE WAY OF EXPLODING FIST

WEST BANK
Y TODAS LAS NOVEDADES.
Solicita catdlogo.

de jardin 3.500
Sistema experto de Minerales 3.500
| APLICACIONES SITI V.3 3.500

Agenda + Videos + Contabllidad doméstica + Stocks, alc.
(rercisita of SITIV3)

iR

Interface sonido TV

%k 3.920
2443 Interface Joystik 2.000
1 -QD 0 Joystick Quickshot Il 2912
2'2{10 I/F Centronics 8.000
2:1 00 Lapiz optico+software 4.550
1.900 Interface monitor 3.900
1.800 Cinta virgen 15 112
2.100 Monitor Ciaegi 1. verde 26.880
2100 Monitor Ciaegi f. ambar 27.720
1.000 | Caia para 12 microdrives 112
1.950 | Teclado Saga 1 10.080
2 7gp | Teclado Saga 3 19.900
2300 | Discovery 1+disco Kit 56.000
1950 | Diskettes 3 1/2 800

Cable impresora Discovery 3.500
Alimentacidn Ininterrumpida 9.750
Digitalizador de imagenes 39.200
Impresora Riteman F+ B0.528




El dia 2 de marzo fueron retira-
dos por agentes del grupo 7 de
la Brigada Regional de la Policia
Judicial un nimero de 11.000
programas (la mayor parte de

Spectrum) por un valor de 22 mi-
llones de pesetas del conocido
rastro madrileno.

28 personas resultaron dete-
nidas ante la accion judicial por
apropiacion ilicita de los dere-
chos de autor de los programas.

La denuncia fue interpuesta
por Anexo, que redne a 83 em-
presas de software nacional,
ante el incremento de la activi-
dad de los piratas de programa-
cion.

AMSTRAD CPC 6128, MEJOR ORDENADOR

6128,

Seguin la cadena COPE, en su programa de radis, Sdbado Chip, el mejor
ordenador del ario elegids en votaciin por sus oyentes ba sido of Amstrad

Para este misma aparato, acaban de fncorporarse dos nuesas paguetes de
aaft que sricrementan su profecionalidad: La boja de cdlouls Madtiplin de
Micrasoft y DBase Il de Ashton Tate,

ESSILOR, NUEVAS LENTES PARA ORDENADOR

Con una conferencia coloquio
sobre la Ergonomia de las pan-
tallas de ordenador, se presen-
taron las nuevas lentes para or-
denador.

De color verde degradado, las
gafas se encuentran pensadas
para evitar en lo posible, el dafio
que recibe el ojo provocada por
la luminosidad de la pantalla y
el desgaste provocado por el

Andlisis ergondmico de la
relacion pantalla-ojo del usuaria,

SPECTRAVIDEO
ESPANA

Stephen Chu, Director General de Spec-
travideo Internacional Ltd,, y Carfos Garcia
Soto Director Gerente de S17T Espara, fir-
maran un acwerdo por el gue se constituia la

firma Spectravideo Esparia.

Establecida en Torrejan de Ardos, la
nueva firma fabricard jugnetes y joysticks en
nuesiro pais al tiempa gue distribuird orde-
nadares y periféricos.

Ind excomp amterior distribuidora de los
productos Spectravideo en Esparia, se dedica-
rd a su producte Amsirad,

LIBROS RECIBIDOS

Anaya Multimedia nos presenta sus
nuevas publicaciones.

De la coleccidn _dventuras con mwi or-
demader destacamos «El misterio de la
montafia de platas y «La isla de los se-
Cretosm.

«lniciacion al Basics y «El Banco de
Datos» son dos nuevos titulos de la bi-
blioteca Aprende a Programar.

Para terminar un titulo caliente v

continuo esfuerzo de Ilos sugestiver aVolcanes, su estudio con
misculos del globo ocular. ayuda del ordenadors.
D E LT A iSENCILLAMENTE EL MEJOR PRECIO!
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ARIBAU, 15, 6.° DESP. 18 AMSTRAD 6128 VERDE 05,200 JOYSTICK QUICKSHOOT | 1.500
08011 BARCELONA AMSTRAD 6128 COLOR 119900  JOYSTICK QUICKSHOOT I 1.695
LAPIZ OPTICO SPECTRUM 2950  JOYSTICK QUICKSHOOT IV 2.295
B (93)253 97 91 INTERFACE TIPO K 1595  JOYSTICK QUICKSHOOT V 1,605

ATENCION: PRECIOS FSPECIA

- * TODOS NUESTROS PRECIOS LLEVAN |V.A INCLUIDO
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INTERESANTE

Los productores de softwa-
re estan empenados en ha-
cernos jugar con todos los
héroes habidos y por haber.

En esta ocasion, le toca el
turno a uno de los personajes
mas leidos EL ZORRO.

Como es logico pensar, la
tarea del Zorro consiste en li-
brar a la bella dama de las su-

cias garras del malvado sar-
gento Garcia.
Ambientado en
nuestro hérce enmascarado
recorrera todas las pantallas,
con unos graficos donde se
echa de menos el efecto tridi-

México,

mensional, matando guardia-
nes que le acosaran conti-
nuamente a su paso. Resulta
muy simpatico ver la «z» del
zorro dibujada cuando uno se
ha cepillado al guardian que
se interpone en el camino.

Para poder eliminarlo hay que
apretar el boton de fuego
cuando las dos espadas for-
man una «v», es decir, se en-
cuentran mirando hacia aba-
jo.

Para lograr rescatar a su
bella dama, puede ir reco-
giendo objetos sueltos que le
ayudaran a sortear los obs-
taculos que apareceran en su
camino.

El color resulta agradable,
pero sin ser nada vistoso, lo
mismo que el sonido, que pu-
diendo haber mejorado sus-
tancialmente el juego, no se
ha utilizado ni siquiera como
un recurso ambiental.

Pese a la profusion de pan-
tallas, repletas de escaleras,
pasadizos, puertas y guardia-
nes el gran fallo de este juego
reside en la falta de unos gra-
ficos en 3D, gue le hubiesen
convertido en un juego con
mayores posibilidades.
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INTERESANTE

DINAMIC tras el éxito del
OLE, TORO, conseguido en
base a la originalidad del
tema mas que al programa en
si, presenta una nueva aven-
tura ubicada en el siglo XXV,
donde nuestro personaje,
acompanado de la mejor es-
pada del imperio «Sgrizam»
debera realizar dos misiones
a cual mas complicada vy difi-
cil.

La primera consiste en re-
cuperar las riquezas del pala-
cio imperial robadas por los
guerreros Kindos y la segun-
da rescatar a la joven prince-
sa Doxaphin.

Si conseguimos los dos ob-
jetivos, el Emperador nos ha
prometido la mano de la prin-
cesa y la mitad del tesoro ro-
bado. Para lograrlo, dispone-
mos de tres vidas.

Nuestro guerrero se aden-
trara en el castillo de los Kin-
dos, donde debera esquivar
todo tip® de animales que se
le interpongan en su camino,
ya sea saltando o agachan-
dose.

También debera enfrentar-
se a los guerreros que |le ata-
guen con sus sables, comba-
tiendo con su Sgrizam.

Como podeis observaren la
ilustracion, no es demasiado
complicado darle una buena
estocada al Kindo que apa-
rezca por el tunel, siempre y

cuando |le ensartemos a la
distancia precisa, en caso
contrario perderiamos una
vida.

La dificultad aumenta pau-
latinamente y se incrementa
de forma sustancial al con-
quistar el primer objetivo.

L

Los graficos se encuentran
bien desarrollados, quizas lo
mejor que posee el juego,
aungue se olvida en demasia
el decorado centrandose ex-
clusivamente en los guerre-
ros y animaluchos que apare-
cen.

oL P (770
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INTERESANTE

Mind Games Espana tras la
puesta en escena de su pro-
grama Broad Street, donde se
limaron las deficiencias de
anteriores juegos, amplia su
gama con un titulo sugerente
y un tema atractivo.

Fantastic Voyage nos colo-
ca en una de las situaciones
mas impresionantes que po-
damos vivir.

El programa rememorando
la célebre pelicula scbre el
caso, se desarrolla en el inte-
rior del cuerpo humano con la
mision de recuperar las par-

tes de nuestra destruida
nave, que se encuentran de-
siminadas por todo el cuerpo.
Sin embargo, por si esto fue-
se facil, dado la extension de
nuestro cuerpo, debemos es-
tar atentos para que una in-
feccion no termine con la vida
del cuerpo donde nos encon-
tramos.

Empezamos siempre en la
boca, para después ir pene-
trando con sumo cuidado por
los recovecos de arterias, ve-
nas, distintos aparatos del
cuerpo humano, siempre
atentos al atague de cual-
quier bacteria o virus que nos
pueda eliminar nuestras vi-
das.

Para defendernos posee-
mos un rayo laser que empu-
famos, con el que podemos
destruir a nuestros enemigos.

Podremos de esta manera
recorrer nuestra propia ana-
tomia, al tiempo que elimina-

P R T R SN
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mos las enfermedades, virus,
bacterias e infecciones, mien-
tras reunimos los restos de
nuestra destruida nave.

Hay que destacar un grado
de originalidad importante en
el programa, que pese a las li-
mitaciones téecnicas que po-
see un ordenador, esta pre-
sentado de forma que al ir ob-
servando en la pantalla tu ni
que decir tiene que los grafi-
cos acompanan de forma ma-
gistral al programa, lo que
unido a un movimiento activo
y facil de dominar consiguen
que el juego resulte atractivo
y muy interesante.

Otros aditivos como el color
y el sonido —quizas lo menos
potente del programa—, man-
tienen una linea destacada.

Su presentacion, con ins-
trucciones en castellano, ter-
mina por completar el cuadro
de un programa que nos pare-
ce original en el tema y de una
buena realizacion técnica.

Estamos seguros gue dis-
frutaréis con este juego pene-
trando por los intimos lugares
del cuerpo humano, al tiempo
que aprendereis un poco de
anatomia que a nadie le viene
mal.
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SANZADROME

PESADO

Conducir un tanque induda-
blemente no es tarea facil, y
la cosa se complica aun mas,
cuando debes enfrentarte en
el laberinto de la ciudad, con
una nutrida muestra de ele-
mentos belicos que acosan,
atacan y destruyen tu vehicu-
lo.

Baterias de artilleria dispa-
rando a mansalva, tanques
apareciendo por todas las di-
recciones y calles estrechas
con poca movilidad para el
carro de combate que condu-
ces, son las dificultades mas
apremiantes que podemos
encontrarnos.

El juego comienza con una
pantalla de presentacion cu-
riosa, pero nada brillante,
donde se muestran las distin-
tas partes del vehiculo y el ar-
mamento que posee COMO
dotacion.

Con este armamento, ten-
dras que enfrentarte con las

dificultades ya mencionadas,
partiendo desde tu base.

Mucho cuidado con los dis-
paros enemigos en tu recorri-
do, observaras que si te dis-
paran y no aciertan, producen
una explosion en el suelo por
donde no es posible pasar,
pudiendo en ocasicnes que-
dar cercado sin opcion a mo-
vernos.

Desde un punto de vista
tecnico, sibien los graficos de
la ciudad y el movimiento son
dignos, no aportan nada ex-
traordinarioc al software que
existe en el momento, que-
dandose por debajo del refi-

namiento de los programas
actuales, tanto bélicos como
laberinticos, donde las tres
dimensiones son condicion
necesaria en un programa de
calidad, hecho que en este
©aso no se produce.

Tampoco el sonido es su
fuerte, asi como deja bastan-
te que desear la presentacion
e instrucciones adicionales,
que por descontado se en-
cuentran en inglés, todo un
detalle ahora que por fin so-
mos «@uropeos»,

En resumen, un programa
normalito cuyo adjetivo mas
apropiado seria el de vulgar.

gran capacidsd

Con programas

POR FIN

Unidades de disco profesionales para Spectrum.
CSS5100, 1 Drive ( 200 KB) ety

de: CSS400, 1 Drive (400 KB)

— Geslion
— Facturacion

CSS200, 2 DHVE (25X 300 KB) «.. o oooverseese
CSSB0O, 2 Drive (2 X 800 KB) ..........ooooueneeeeeesnanoeonseni,

_ Contabilidag Controlador de disco Beta
Controlador de disco QL
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28.500 ptas.
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58.000 ptas.
77.500 ptas.
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34.500 ptas.
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LA REVISTA IMPRESCINDIBLE
QUE NECESITA TODA PERSONA
QUE TENGA UN SPECTRUM
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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 interes.
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3:600 Pras. 2.700 pras.

900 PTaAs.

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
ejemplar de ZX mas el REGALO.

Bravo Murillo, 377
Tel. 733 79 B9
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INTERESANTE

Ano 1885, algun lugar del
lejano oeste. Vas tras la pista
de una conocida banda de
cuatreros que se han estable-
cido junto a una mina abando-
nada en lo mas profundo del
territorio apache. Tienen es-

condido el botin de su udltimo
atraco en algun lugar de la
pequena poblacion que rodea
a la mina. Tu objetivo es hacer
méritos para convertirte por
fin en sheriff, por lo que debe-
ras vencer a los bandidos y
ademas enemigos, recuperar
el botin y regresar a la ciudad
donde te espera la gloria.

Muy parecido a Zkul en
cuanto a estructura general,
West aporta ademas un argu-
mento bastante original: aun-
que, como aquel, se desarro-
lla en un tiempo real, la veloci-
dad a la que suceden las co-
sas es mayor, lo gue lo hace

algo mas entretenido. Tampo-
co incluye ningun tipo de gra-
ficos, excepto la bellisima
pantalla de carga, pero, como
dijimos refiriendonos a Zkul,
esto no es en realidad tan
grave.

La velocidad en las contes-
taciones, aunque pobre para
una maquina como el QL, no
nos hace esperar mas alla de
algun segundo. Al fin y al
cabo, silas respuestas fueran
instantaneas nos resultaria
aun mas dificil el imaginarnos
que estamos dialogando con
una persona en lugar de con
una maquina.
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ESTUPENDO

iUn nombre para una epo-
ca!

Eso se podria decir de este
avion de combate utilizado
por la Royal Air Force (RAF)
durante la contienda de la |l
Guerra Mundial.

Tras la ocupacion de Euro-
pa por las tropas alemanas
hasta los mismisimos Piri-
neos, el peligro se cernia so-
bre las Islas Britanicas.

Solo el estrecho brazo de
mar del Canal de la Mancha
habia impedido la invasion
alemana de Inglaterra.

Ante la perspectiva de un
ataque e invasion por parte
de la Alemania nazi, los ingle-
ses desarrollaron un para-
guas defensivo donde se
mezclaba el radar con las es-

- cuadrillas de cazas dispues-
tas para la intervencion frente
a la Luftwaffe.

De esta forma, el Spitfire se

convertia en el principal motor
de la derrota alemana en la
batalla aérea de Inglaterra.

Su maniobrabilidad, capa-
cidad de aceleracion y sus
ametralladoras del 7,7 ponian
en fuga a los escuadrones de
la aviacion alemana.

Con este programa vas a
poder simular a los pilotos in-
gleses, teniendo en su panta-
lla los mandos del caza mas
famoso de la guerra.

Como simulador de vuelo

debemos decir que posee
ciertos matices semejantes al
Fifter Pilot y al Dam Buster.

Mas facil de utilizar que el
primero y con la misma sen-
sacion de realismo que el se-
gundo, estamos seguros que
sera un nuevo exito para los
amantes de los simuladores
de vuelo.

Esperamos muy pronto ver-
le distribuido en Espana, en
beneficio de todos nuestros
lectores.

ADCOWIERA SU ORDENADOR SPECTRUM
DONDE QUIERA

Nuesirg 8rvicio de asistencia ticnica, experto en estos com-
ters, garantiza ks puesta en marcha de cualguisr aparato
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SpECTRUM 48 b
INTERESANTE ﬂ

Geoff Capes es un forta-
chon de esos que arrastran
camiones, cortan troncos, le-
vantan toneles y sacan a su
oponente del ring de un guan-
tazo de aqui te espero.

Pues bien, en este juego la

tarea consiste en controlar el
cuerpo de Geoff, para ir supe-
rando paulatinamente tras
una larga sesion de entrena-
miento las pruebas existen-
tes. Como podeis ver toda
una perita en dulce.

La competicion se divide en
seis pruebas por este orden:
Arrastrar camiones, cortar
troncos, levantar toneles, vol-

e . A el o T Vel i = o by Bl W e
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car coches, mazo de fuerza y
lucha libre (sumo).

Anteriormente a presentar-
te en la competicion deberas
entrenarte lo mas posible con
las barras y pesas para for-
mar tus musculos.

Hay que destacar del pro-
grama su curiosidad en fun-
cion de las pruebas que se
presentan.

Los graficos resultan los
necesarios, aunque se echa
de menos un mayor ambiente
alrededor de cada prueba.
Ello incide indudablemente en
relacion a la adiccion que in-
cita el programa.

Por otro lado el sonido es
algo pobre, lo que podria ha-
ber ayudado a completar el
programa en caso de haberse
preocupado durante la con-
cepcion del juego de tal ele-
mento.

El sistema de division de
pantalla utilizado para aco-
meter las pruebas, segun el
musculo participante en cada
instante en la accién, resulta
en un momento determinado
anodino.

Todas estas razones ante-
riormente expuestas, nos ha-
cen pensar que Strong man
podria haber sido un progra-
ma de éxito, si se hubiese uti-
lizado la capacidad grafica
del Spectrum junto a la origi-
nalidad del tema para realizar
un buen producto.

M ZX



INTERESANTE

Como su propio nombre in-
dica, La Isla del Tesoroteva a
permitir vivir la aventura de
Robert Louis Stevenson pero
siendo tu el protagonista de la
misma.

Primero Jim Hawkins debe
evitar que Pew «el ciego»
aborde el «Hispaniola». Des-
pues tras conocer el secreto
del motin por parte de la tripu-
lacion, debe escapar burlan-
do a los piratas.

A continuacion empieza la
busqueda del tesoro. Aprove-
chando el ataque de los fili-
busteros sobre la empalizada
de los aventureros en la isla,
Jim buscara la cueva de Ben
Gunn.

Para lograr encontrar el te-
soro dispones de un mapa
—que Power introduce como
complemento del programa
en la carpetilla de presenta-
cion—, distribuido en 64 pan-
tallas.

Se consigue terminar la
aventura si logras depositar
el tesoro en el barco, que se
encuentra anclado en la en-
senada del «Espia de cristal».

Se podria decir que los gra-
ficos sin ser una maravilla,
cumplen su cometido de am-
‘bientacion.

En nuestra opinion el pro-
grama hubiese alcanzado
mejores cotas, si se hubiesen
podido insertar mas persona-

PR 1 i 0 S o e s e

jes de la historia, dada la ver-
satilidad de éstos vy las posi-
bilidades de cada uno.

Por otro lado, el hecho de
ser una historia por todos co-

nocida ayuda a su facilidad de
resolucion y estamos seguros
gue muchos de vosotros al-
canzareis el cien por ciento
del porcentaje del juego.
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INTERESANTE

El ataque llevado a cabo
sobre un asteroide central de
un sistema lejano de la Fede-
racion de la Tierra, ha puesto
en entredicho la capacidad de
ésta para responder a una in-
vasion.

Los colonos se encuentran
combatiendo, pero las fuerzas
alienigenas han lanzado un
ultimatum, o se rinden los co-
lonos o destruiran la planta
central de energia, lo que
causaria un agujero negro
que destruiria todo el sistema
planetario y varias estrellas
cercanas.

La mision consiste en infil-
trarse entre las lineas enemi-
gas y desarmar la planta anti-
materia antes de que logren
la masa-critica.

Para esto cuentas con tu
hovercaft, impulsado por co-
hetes, un rayo laser de alto
poder destructivo, y en caso
de apuro tu «jet-pacs» que te
permitira alcanzar alguno de

los capullos que se encuen-
tran diseminados por el terre-
no, logrando tener otra nave.

La cosa como puedes ver
no es facil, y el nivel de dificul-
tad, resulta bastante alto, so-
bre todo para conseguir domi-
nar la nave evitando el ataque
enemigo y las minas que con-
tinuamente te acechan por to-
das partes.

Si por cualquier circunstan-
cia eres destruido, tu jet-pac
te permitira moverte en todas
las direcciones, pero debes

tener mucho cuidado con las
formas animales que apare-
cen ante ti como gusanos
emergiendo del suelo y que,
te restan energia. No nos po-
demos defender ante ellos,
solo movernos.

Aunque los graficos no re-
sultan excepcionales, unidos
al movimiento rapido tanto del
personaje como de la nave,
cumplen sobradamente su
objetivo y presentan con un
sonido aceptable un juego di-
namico, dificil e interesante.
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LA INTERFACE FABRICADA EN ESPANA PARA HACER COPIAS DE PROGRAMAS EN
CASSETTE O MICRODRIVE AL PRECIO DE 8250 PTS

as x 3300 prs
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APRENDIENDO C.M.

¢Es factible el aprendi- .
zaje del cddigo maqui- 5"
na sin tener antes un «\
dominio completo del
BASIC?

Fco. Javier Revuelta
Madrid

La respuesta a esta pregunta
no es nada facil. Por una par-
te, hay qguien dice, ¥ no sin ra-
zon, que el BASIC estimula a
las malas técnicas de progra-
+fmacion y crea «vicios» difici-
les de corregir. Tampoco cabe
duda qgue poner frente a un
ensamblador a un completo
novato en este tema, acabara
en un alto porcentaje de ca-
sos en una peérdida de con-
fianza en si mismo y el consi-
guiente abandono por parte
del aprendiz de programador.
Aprender lenguaje magquina
cuesta mucho al principio, v la
unica forma posible de pasar
esta fase es la de tener fuerza
de voluntd v pegar la nariz a la
pantalla durante muchas se-
manas. Actuando de esta for-
ma tanto da saber algo de BA-
SIC o no.

@
LEL CALOR DANA
EL ORDENADOR?
El calor que llega a haber en

Madrid en verano, {puede
darniar al ordenador?, porque
se calienta mucho, y si hace
una gran temperatura no sé
si sera bueno ponerlo.

Jaime Cifuentes
Madrid

No sufras, tu Spectrum sabra
aguantar los «calores» vera-
niegos bastante bien. El ca-
lentamiento que detectas en
tu ordenador es normal, y no
depende tanto de la tempertu-
ra ambiente como del tiempo

gue lleve en funcionamiento.
MNormalmente no suele dar
problemas por ello, pero, aun
asi, las sucesivas versiones
del Spectrum han ido incorpo-
rando mejoras en el sistema
de disipacion de calor. Como
ultimo recurso, y si ves que
sufre mucho, puedes invitarle
a un helado de vainilla, seguro
gue se chupara los pines con
el.

L ]

FUNCION ATTR

jesen para qué sirve la
funcion ATTR, ya que
me he comprado algu-
nos libros y en ninguno en-
cuentro la respuesta. ¢Por
qué esta instruccion es tan
utilizada en los juegos?

Me gustaria que me di- A,

Miguel A. de la Cruz
Tomelloso (C. Real)

El comando ATTR nos permite
conocer los atributos (colo-
res) que se astan usando en
una posicion determinada de
la pantalla. Debe ir seguido de
las coordenadas de baja re-
solucion correspondientes a
esa posicion, separadas por
una coma vy entre parentesis.
El resultado es un numero en-
tre O y 255, que equivale a la
suma del cddigo de color de la
tinta con el del papel multipli-
cado por 8 mas 64 si hay brillo
y mas 128 sj hay FLASH 1;: es
decir T+P+*8+B+B4+F+128. Si
acabamos de encender el or-
denador vy tecleamos PRINT
ATTR(10, 10), aparecera en
pantalla un 58, indicandonos

que hay tinta negra, papel
blanco y brillo y flash desacti-
vados (O+7+-+64+0+128+0). Si
ahora tecleamos PRINT AT
10, 10; PAPER 6; “A", y a con-
tinuacion repetimos el PRINT
ATTR (10, 10), obtendremos
un bonito 62, éa que ya en-
tiendes por qué?

Este comando se utiliza fre-
cuentemente en juegos por-
gue s una forma comoda de
saber si en una casilla deter-
minada hay, por ejemplo, un
enemigo. Para que puedan
ser diferenciados, cada grupo
de objetos deberan, simple-
mente, ser dibujados de dis-
tintos colores.

L]

SUBRUTINA DEL
ACUMULADOR CON
NUMERO
ALEATORIO

¢Podrian decirme Ia di-
reccion de la subrutina |*Es
de la ROM que carga el

acumulador con un nu-
mero aleatorio?

Mikel Peluaga
San Sebastidn

La rutina que genera los no-
meros aleatorios se encuen-
tra en la posicion 9720
(25F8H), pero no carga en el
acumulador el numero resul-
tante (que es un valor en
coma flotante), sino que lo al-
macena en la pila del calcula-
dor.

Es mucho mas comodo
usar, por ejemplo, el registro
R, encargado de «refrescar»
la RAM dinamica para que su
contenido no se pierda. Este
registro lleva la cuenta del
sector de memoria que se
esta refrescando, por lo que
cambia a gran velocidad entre
Oy 127. Podemos cargar este
registro en el acumulador me-
diante la instruccion LD A, R.
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«FOR» CRECIENTE

Les escribo para pre-
guntarles si hay alguna Pas"
forma de hacer un s

«FOR» que vaya de
mayor a menor (y no de me-
nor a mayor, como es normal-
mente).

Alfonso Cordero
Granada

Cuando se ejecuta en el
Spectrum una sentencia FOR,
el nimero que se le suma a la
variable en cada paso es, por
defecto, la unidad. Pero existe
un comando auxiliar que nos
permite definir este numero;
es el comando STEP, con el
que podremos construir li-
neas como: FOR n=1 TO 100
STEP 3: ... : NEXT n, con lo
que el primer valor de la varia-
ble n sera 1, el siguiente 4, el
siguiente 7 y asi sucesiva-
mente hasta que n sea mayor
que 100, momento en el cual
se saldra del bucIeEy tct‘-l‘lh-
nuara el programa. EStO NOs
permite, poniendo un STEF
negativo, que el valor de n dis-
minuya en Iugar!| de aumentar.
Bastara que teclees por ejem-
plo: Fl'.IJF"i‘:I n=100 TO 1 STEP
—1: ... : NEXT n, para lograr lo
que deseas. Recuerda que
con el comando STEP pue-
des utilizar cualquier numerc
real dentro de los limites que
acepta el Spectrum (son vali-
dos, por tanto: 0.5, -33.245,
579878.34, etc.}).

YO PROFANO, TU
PROFANAS, ...

carta es el de comentar
el programa para «pro-
fanar el Profanation»
del n.c 23 de ZX. Al ir a intro-

El propdsito de esta J

28/ ZX

ducir tras éste el original de
Profanation me es imposible
hacerlo, pues en ningun mo-
mento me aparece "Bytes:
2", sino ''‘Bytes: Juanjo
ScreenS" y "Bytes: Main J. J.
CODE".

' Esto me induce a pensar
que hay dos tipos de Profa-
nation y que el mio es el que
no sirve para vuestro progra-
ma de BASIC. He probado in-
troducirlo de todas las mane-
ras posibles, pero una de
tres, o me hace un RESET, o
no me entra, o me sale "Tape
loading error”, con un “Non-
sense in Basic” en la linea
20.

Tras dos horas de pensar y
de hacer pruebas he conse-
guldo lograr vidas infinitas
con el POKE 47684,0 (el que
utilizdis vosotros), pero intro-
duciéndolo de una forma muy
especial, que es la siguiente:

1) Cargar con LOAD " "y
ENTER

2) Parar el cassette cuan-
do salga el mensaje '"Spa-
nish Cracking Service (Vito-
ria)”

3) Hacer BREAK

4) Teclear20y ENTER

5) Teclear 20 POKE
47684,0y ENTER

6) RUNyENTER

7) Volver a pulsar PLAY
en el cassette.

Para acceder a las otras
habitaciones el método no
varia.

Ivan Eguilleor
Madrid

Por lo que puede deducirse
de tu carta, el Profanation que
posees 25 una version «pira-
ta» del mismo, por lo que el
programa cargador es ligera-
mente distinto. Agradecemos
gue nos envies la forma de
«profanar el Profanation pro-
fanado», ya que suponemos

que habra mas de uno en tus
mismas Tircunstancias. Soélo
resta pedirte perdon por ha-
ber tenido que resumir tu car-
ta, que has de reconocer era
muy extensa para esta sec-
cion.

CURIOSOS «UDGs»

Incluyo a la presente
fotocopia de un progra-
ma del n.c 23 en la cual _

he marcado con un
circulo ciertas figuritas que
aparecen en él. Mi pregunta
es la siguiente: ¢éComo hago
para teclear estas figuras en
el Spectrum cuando el mismo
no tiene esos signos? Lo
mismo me ha pasado con
programas anteriores, y si
pongoe un numero o letra en
su lugar en la pantalla lo que
me aparece es el nimero o
letra, pero no el signo o sig-
nos gue se desean gue apa-
rezcan en el juego.

Rodolfo F. Herbruger
Panama

MNos encontramos una vez
mas con el problema por el
que mas cantidad de papel ha
llegado a nuestra redaccion:
los caracteres graficos defini-
dos por el usuario (UDGs),
endiablados para los pringi-
piantes y totalmente familia-
res para quien ya ha tecleado
algunos juegos para Spec-
trum. Para conseqguirlos basta
con poner el cursor en modo
grafico (con CAPS SHIFT y 9)
y pulsar la tecla correspon-
diente al caracter deseado
{en nuestro casoc son de la




«ge a la «h»). Si ejecutamos
(RUN) primeramente las li-
neas 1-7 del programa podre-
mos distinguir los diferentes
graficos. Esperamos gue es-
tas pequenas dificultades, por
lo demas totalmente normales
cuando se empieza, no le ha-
gan abandonar este mundillo
del Spectrum en el que tan
decididamente ha entrado.

ERRARES DE SABIOS

El motivo que me lle- =
va a escribiros esta car-
ta es la respuesta que

disteis a Oriol Domingo,

de Sabadell, en el nimero de
octubre; en ella cometisteis
un pequeno desliz. Tengo el
mismo interface y joystick
que Domingo, asi que tuve el
mismo problema que él.

El Quick Shot Il en la op-
cion de autofire no se limita a
cerrar un interruptor, en algu-
nos programas esto supon-
dria un solo disparo, quedan-
do el pulsador blogueado. EI
disparo automético se reali-
za gracias a un Cl NE555 que
lleva incorporado el joystick;
como es ldgico, este Cl nece-
sita alimentacion, por lo que
la toma a través del segundo
contacto del conector co-
mun, visto el macho de fren-
te. Para poder utilizar el auto-
fire bastard con llevar los +5V
gue proporciona el 7805 que
lleva incorporado el interface
a dicho contacto. Existe tam-
bién la posibilidad de conse-
guir una velocidad de disparo
variable; yo no lo he realiza-
do, pero lo incluyo por si es
de vuestro interés. Se trata
de sustituir las dos resisten-
cia que lleva el joystick por un
potenciémetro.

Espero que hagdis llegar
esta informacidn al amigo

Oriol y a todos cuantos lo ne-
cesiten.

Javier Rodrigo
Madrid

Pensamos que &l haber pu-
blicado tu carta es la mejor
forma de hacer llegar esta in-
formacion a quien la necesite.
Pedimos disculpas a Domingo
Oriol por no haber sabido dar
con la respuesta idénea, debi-
do a que desconociamos esa
peculiaridad del Quick Shot Il
Suponemos que con esta
nueva contestacion estara
satisfecho, pero, en todo
caso, incluimos tu direccion,
Javier, por si necesitara con-
sultarte algun detalle acerca
del montaje. Es la siguiente:

Javier Rodrigo. Pico de los
Artilleros, 60. 28080 Madrid.

ROM DEL ZX 16K

como el ZX Spectrum
Plus?

David Mufioz
Hospitalet (Barcelona)

Tanto el 16K como el 48K y
el Plus poseen la misma ROM:
16K con el mismo sistema
operativo o intérprete BASIC.
La diferencia, en cuanto a me-
moria, consiste en el no de
bytes de RAM que poseen:
16K para el primero y 48K
para los otros dos.

DIFERENCIA ENTRE
LENGUAJES

¢En qué se diferen-
cian todos los lengua-
jes informdticos tales

éTiene el ZX Spec-
trum 48K, 16K HDME_E

como Pascal, Logo, Co-
bol, etc., entre si?

Mohamed M. Abdelkader
Ceuta

Todos los lenguajes de pro-
gramacion acaban traducien-
do las drdenes que introduci-
mos a codigo maquina que el
microprocesador pueda en-
tender. Podemos hacer una
division entre lenguajes de
alto y bajo nivel segun se
acerguen mas o menos al len-
guaje de la maquina, o depen-
diendo de que sean interpre-
tados, es decir, que cada vez
que se ejecuta el programa
sea traducido a ‘rutinas en
C/M:; o compilados, cuando
cada vez que modifiquemos
un programa éste deba ser
traducido por completo y al-
macenado directamente en
memoria, en donde sera eje-
cutado posteriormente. En
este ultimo caso tendremos
un codigo fuente, que es el
programa literal que nosotros
hemos introducido, y un codi-
go objeto, que es el C/M equi-
valente que se genera en el
proceso de compilado.

Por gjemplo, el BASIC es un
lenguaje de alto nivel, por lo
que es facil de aprender y mo-
dificar, pero peca de lento,
mientras que el FORTH, al ser
de bajo nivel, es r:anidn y OCu-
pa poca memoria, pero es
mas dificil de aprender y pro-
gramar. Asimismo, otros len-
guajes, al ser estructurados,
permiten entender mas facil-
mente lo que hace un progra-
ma de otro programador. Con-
cluyendo, gue segun la veloci-
dad de ejecucion que necesi-
temos, la comodidad a la hora
de programar o modificar pro-.
gramas, si vamos a tratar con
cadenas o con valores, etc,,
puede resultar mas practico
utilizar uno u otro lenguaje de
programacion.
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| protagonista de esta
Eaventura, Robin de los

Bosques, que ya habréis
adivinado es el personaje a
quien tenéis que manejar, ha
de recuperar la Flecha de Pla-
ta, simbolo que garantizaba la
paz, que esta en poder del
Sheriff de Nothingam, vy asi lo-
grar la libertad del pueblo.

Para evitar qgue Robin se
apodere de ella, el Sheriff ha
dado orden de distribuir a sus
soldados por el bosque vy la
B PIE Bee®  Cludad y disparar sobre el

s “-;_,.,.,_j ¥ '_ nada mas verlo.

El valiente Robin debe con-
seguir unos determinados ob-
jetos, ir a la ciudad, recuperar
la Flecha de Plata y salir de
alli con ella, cosa gue no os
sera nada facil.

. Recuperar la Flecha
de Plata, ésta es tu
mision, Robin de los

Bosques

El juego

Consta de 320 pantallas,
distribuidas de la siguiente
manera: 256 pantallas de
bosque, 38 pantallas de ciu-
dad y 26 pantallas de carcel.

Al acabar de cargar el jue-
go, comienza una sintonia de
ambiente celta que vale la
pena escuchar completa vy
amplificada, pues da la sen-
sacion de sonar varios instru-
mentos a la vez.

Una vez elegida una de las
cuatro opciones con gue ma-
nejar a nuestro personaje,
apareceremos en uno de los
cuatro lugares senalados con
una S en el mapa.

Personajes: Objetos:
Robin Hood Flechade
Sheriff de Plata
Nothingam Tréboles

£X 13
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Obispo de Laureles
Peterborough Carcaj
Soldados con flechas
Hada del Bolsas
bosque de oro
Druida Liaves
Ent Espada
Jabalies Arco
Flechas
magicas

Indicador de energia, vidas
extra y objetos
transportados

El dibujo que aparece justo
debajo de la pantalla de ac-
cion, es el indicador de ener-
gia y nos indica el nivel en que
nos encontramos por medio
de su color. Cuando comen-
zamos el juego con la energia
al maximo, este es de color
blanco brillante y a medida
que perdemos energia se va
transformando - en colores
cada vez mas palidos y oscu-
ros.

Debajo del indicador de
energia se encuentra la zona
de objetos gue portamos y el
indicador de vidas.

El indicador de vidas extra
esta representado por una fi-

En anciano Ent te
dard los objetos
necesarios para salvar
tu vida

gura pequena de un arquero
con el numero de vidas a su
lado. Cuando comenzamaos un
juego, este no aparece en
pantalla, aparece una vez
consigamos alguna vida ex-
tra.

Desarrollo del juego

Antes de poder entrar en el
castillo del Sheriff de Notihn-
gam, deberas conseguir la
espada, el arco y las tres fle-
chas magicas que estan en
poder el anciano Ent (un Ent
es un arbol con rasgos huma-
nos). Para que el te de estos
objetos, deberas llevarle 3
bolsas de oro por cada uno de
los objetos. Y para conseguir
las bolsas de oro, antes tie-
nes que localizar al obispo de
Peterborough que va escolta-
do por un soldado. Es al sol-
dado al que debes de golpear
para que el obispo, al verse



sin proteccion, no le guede
mas remedio que darte el di-
nero que lleva encima. Lasti-
ma que solo lleve 2 bolsas de
oro cada vez (necesitas 3
para conseguir uno de los ob-
jetos). Tendras que buscarlo
repetidas veces para conse-
guir suficientes bolsas de oro.
(Puede estar en cualguier
parte, no tiene localizacion
fija.)

En la zona del plano sefna-
lada con cuatro flechas a
cada lado, hay jabalies que
estan constantemente cru-
zando el bosque de un lado a
otro. Tienes que evitar su
contacto, o de lo contrario
consumiran tu energia rapida-
mente., No puedes eliminar-
los.

En cualquier parte puedes
encontrarte con los soldados,
que te dispararan flechas con
sus ballestas, haciendo que
tu reserva de energia decrez-
ca. Puedes eliminarlos gol-
peandolos con el arma que
poseas en ese momento (al
comenzar el juego solo dispo-
nes de un palo).

En los .lugares del mapa
marcados con una C puede
aparecer el Sheriff de Nothin-

El sheriff de
Nothingam, se reird
de ti 5si te captura
manddndote a la
cdreel

gam, el cual te mandara (no
sin antes reirse complacido,
al haberte capturado) siem-
pre al lugar del mapa marcado

con una equis dentro de un
circulo (es la carcel). No solo
es una contrariedad que te
envien a una parte del mapa a
la que no querias ir, sino que
ademas cuando aparece el
Sheriff, también lo hacen dos
soldados (uno por cada lado)
que no dejan de dispararte
hasta que eres transportado
a la carcel. Si cuando esto
ocurre tienes un nivel de
energia bajo, puedes darte
por muerto.,

En los lugares marcados
con una H en el mapa apare-
cera el Hada del bosque
siempre que estés transpor-
tando algun objeto. Si llevas
un tréebol te lo quitara sin mas;
si llevas dos, te repondra la
energia, y si son tres tréboles,
te transportara a la ciudad, al
lugar marcado con una H den-
tro de un circulo en &l mapa.
Si llevas bolsas de oro debes
evitar el paso por estas pan-
tallas, pues te quitara una
cada vez que intentes pasar.
Si llevas treboles vy bolsas de
oro, siempre te quitara prime-
ro los tréboles.

Tanto en la pantalla del
Sheriff como en la del Hada,
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una vez que entras en ellas
no tienes control sobre Robin.
En el caso del Hada, despues
de quitarte un objeto, regre-
sas a la pantalla anterior y si
vuelves a entrar en ella te qui-
tara otro objeto (si no te que-
dan, entonces no aparecera
el Hada).

Una vez que tengas tres o
mas bolsas de oro, deberas
buscar al Ent, arbol con ras-
gos humanos, que puede en-
contrarse en cualquiera de
los tres lugares en que esta
dibujado en el mapa. A cam-
bio del oro te entregara, pri-
mero la espada, luego el arco
y por ultimo las flechas magi-
cas (hacen falta 3 bolsas de
oro por cada uno de ellos).

El druida, sabio anciano
que vive en el bosque, puede
estar en uno de los tres luga-
res senalados en el mapa con
una cabana. Cuando pases
junto a él, te dara una vida ex-
tra. No te dara otra vida hasta
que recorras gran parte del
juego y vuelvas a él mas tar-
de.

Hay otra manera de conse-
guir vidas extra ademas de vi-
sitar al druida. Simplemente
has de recoger los laureles
que se encuentran por el bos-
que y conseguiras otra vida
extra, una por cada laurel,

El carcaj con flechas que
encontraras en tus andanzas
por el bosque no te seran de
utilidad mientras no tengas el
arco que tiene el Ent. La finali-
dad de este carcaj es la de
proporcionarte 10 flechas que
solo podras disparar si tienes
el arco.

Si has conseguido del Ent
la espada y el arco, cuando
pulses el botén de disparo vy
tengas cerca a un soldado,
utilizaras la espada para eli-
minarlo. Si dicho soldado se
encontrase alejado de ti sera
el arco y las flechas el arma a
utilizar.

Observaras que en algunas
aparece una piedra blanca
con una flecha grabada y una
especie de ardilla a su lado.
Sirven para indicarte la direc-
cion a segquir para encontrar
el castillo.

Hay una en la entrada a la
carcel. Otra en la entrada sin
puerta a la ciudad. Otras dos
cerca de la entrada a la ciu-
dad con puerta. Y la mas im-
portante, se encuentra dentro
de la ciudad sefalando una
puerta. Esta puerta es la del
castillo, que hay que atrave-
sar una vez tengas los 5 obje-
tos necesarios para poder
cruzarla (espada, arco y 3 fle-
chas magicas).

Si ya tienes los 5 objetos
(enhorabuena), al llegar a
esta puerta podras compro-
bar que se encuentra abierta.
Una vez la hayas cruzado so-
naran unos cortos toques de
trompeta y saldra en la panta-
lla la siguiente inscripcion:

YOU HAVE SUCCESFULLY

COMPLETED
ROBIN OF THE WOOD
THE THREE MAGIC ARROWS
ENABLED YOU TO ENTER
THE
ARCHERY CONTEST AND
WIN BACK

THE SILVER ARROW

Opinion personal sobre
el juego

Posee una gran variedad de
pantallas, personajes, objetos
y sonidos, y tiene una sintonia
fuera de serie. Si a esto le
anadimos que, sin serlo, da la
sensacion de tridimensionali-
dad, nos encontramos ante
un juego muy completo, con el
que los programadores de
Odin Computer Grafics LTD
continuan en la linea de cali-
dad que caracteriza a sus
juegos.

Francisco Javier
Rocha Freire
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PLOT

Este programa es el resul-
tado de la ampliacion y mejo-
ra del aparecido en el nime-
ro 9 de ZX.

La superacion del anterior
se pone de manifiesto, al po-
der no solo dibujar las mejo-
res pantallas como las que
aparecen Iimpresas, sino
también retocar un dibujo

|
4
B
9

previamente almacenado en
cinta.

Las opciones del programa
son tantas que nos vemos

.obligados a resumir.

Entre las mas destacadas
se encuentran:

1. Mover la x (cursor) en to-
das las direcciones vertical,
horizontal y diagonal con las

0

¢ INFUT "Intensida
pFE LF $<wml10 AND F2r=D 7
T AT 0,03 OVER 13"I="3+4

111 GO
ERAL &M,

letrasR, T,Y,F,H, V, B, N.

2. Modo (MD). El modo 1 es
el borrador, O es pintar y en
el 2, el cursor corre sin dejar
rastro.

3. Variar el salto (SALT).
Pulsando 7 se incrementa

uno, 6 decrementa 1. Con 8, &

el salto pasa directamente a

IF +/10+RND>

PRINT

7 THEN
1 BEEF
e FRINT AT
" THEN BEEF .08,
Lat) TL 1 il ]
IF POIN {u g, wd=C




4. Pedir ayuda con A. Te in-
forma de las instrucciones, al
tiempo que archiva la ultima
pantalla en la que estuvieses
trabajando. Para volver a ella
s6lo tienes que pulsar cual-
quier tecla.

5. Trazar circulos con el
centro en el cursor pulsando

'B. Rellenar un recinto ce-
rrado. Para ello debes situar
dentro de la seccidn vertical

~ del recinto el cursor. Al pul-

sar O se te pedira la intensi-

B30 1O 1240
=T el
40 LET i#=INKEY$: IF
1 THEM PLOT wu,v

£/ 10 rRND 2

" OTHEW FRLA
1¥3 DEEFP
FPRINT AT

BEEF .

14% IF 31¥="0" THEN

LET *maNOT m

dad del rellenado, que tendra
una variacién de 0 a 10. Con
el rellenado, aparecera arri-
ba en la parte izquierda un in-
dicador de la intensidad que
es posible cambiar durante
el proceso de rellenado o de
golpe.

7. Obtener el esquema de
baja resolucion. Se logra pul-
sando W. Los cuadros 8 x 8
se ponen alternativamente
con BRIGHT 1.

8. Memorizar un punto se
consigue situando el cursor

(g ) )

: w fud F e
T B899 REM INIC

en el punto y pulsando la le-
tra M. Con L se traza una rec-
ta desde el cursor hasta el
punto memorizado y pulsan-
do K se logra un arco.

9. Movimiento de la panta-
lla de derecha a izquierda,
punto a punto, pulsando G y
utilizando las teclas F y H.

Para volver al modo de di-
bujo, basta pulsar G y CAPS
SHIFT.

10. Obtener una copia por
impresora pulsando |.

10 BEEF .5,0

2 INPLUT
ar un gipujio

"Fara car Qg
retocarlo
HEMN

la cinta":

¢/ pooear

F
‘T'"ar#: IF r¥="1Y

(&1} Bn marcha
"SCREENS
“Introduce Pix,y
v & IF xx




PLOTTER

11. Salvar el dibujo en cin- saparecer el cursor pulsando  Como podéis ver Guillermo =
ta, pulsando S. X. Candela, se ha lucido en la
: _ 14, Colorear el dibujo cua- creacién de este programa y
:Ig;)sse.rgg"a el dibujo pul drado a cuadrado o entero a espero que todos vosotros lo
- ' la vez. aprovechéis, en la realiza-

13. Se consigue hacer de- Para ello pulsa Q. cion de vuestros programas.

S5t GO SUBE 15&
IRNEHTR]
' THEM B0 S5UE 10z
] BEEF ..DZ,.0: G




T T “

LET

LET k 1: LET 1=175=-
THEM

LET rr

THEN g ; rop . R
THEM - cambl ar
THERN ]
THEMN -1} FPara
¥¥i1 BEEF .1, : 3 ~-Memoriza
=M1 THEM ® b . Tr
FLOT 1 = ¢ a ) 2 U £ X
1 t f x SO ak-r GO TO SO0

DRAW

THEN LET

1115 IF
1 LET
INFUT "ANG

G0 TO

1F

1 TO
sPEEE t: 8
FOKE t, 'y G0 07 '
t FOR n=2
LET k=FEE}
28 THEM FOEKE
JHMN
RETLIRN
a panta = FOR t=272%
akH izda ] 35z LET
HEN  POKE £, k+

&l 1l eno (&=} {7+ MEXT t: FOR n=225% 22X

Fara trazar circu 1 STEF & LET k=sPEE}

arda pant THEM FDOKE n,k+ad4: N
talla RN
5525 MEXT m: RETURM pa
4999 REM CIRCULOS
=000 BEEFP . 1,3 LET -1z LET B104 IMPUT
IF k>*1 THEN LET r=]: IF 1in2>7 OR
4

IMFUT
a7 O

pLa por 1mpre
Buita-pone cuadri

-y,




‘Brill 7 oI B yemyC+1
AMND br< ] I g To 8135 IF js='"R* THEN LET yc=yc+l
BEEF .C 20: IF ywe2»31 THEM LE

“Flash 7 (¢ 1} Ll & ¥ ye=yc=1
AMND #1£>0 THEN GO TO B137 IF js="a" THEN GO SUB 2100
B140 IF js="p" THEN BEEF .08,50 3
cambiar

BEEF .08 ,20 ) ) F -z or

afic
THEM

B0 SUB

TD 8110

THEM BEEF

THEM

THEM

2,208 IF




THEN GO TO B8%S00
THEM PAPER
2E USR Az
LET yy=gy:
3

SAVE "ubDG"C
S+ 2Z346#PEEK T&),

IF a¥#="a" THEN CLS

Fon en marcha la cinta‘s LOAD
“"UDB"COCDE 3 CLS : GO TO B305
B30 GO TO 8340
B5i DIM bi(B)
BE10 FOR nml TO B: LET biniwi28s

i 3 @ ,

>y
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MOVIMIENTO
GENERAL

DE UN SOLIDO

l l asta ahora hemos visto
unos programas de movi-
miento de particulas con-
sideradas puntuales, es decir,
sin estructura. Por lo tanto, sélo
podian trasladarse, no girar.
Consideremos ahora un solido,
ocupando un cierto volumen en
el espacio. Este solido va a estar
constituido por dos esferas
iguales, de masa m y radio R,
unidas por una varilla de alea-
cion ligera y resistente, de masa
despreciable y longitud | (ver
fig. 1). El centro de masa de tal
sistema se encuentra en el cen-
tro de la vanlla.

El movimiento de un sélido,
por complejo que sea aquél, se
puede descomponer en una
traslacion de su centro de masa
y en una rotacion alrededor de
un eje que pase por el centro de
masa (esto para movimiento en
un plano, para movimiento en
el espacio serian necesarios 3
giros alrededor de 3 ejes per-
pendiculares). Esto es conse-
cuencia de que cualquier fuerza
aplicada a un solido produce un
par de rotacion alrededor de su
centro de masa (ver Francis W.
Sears, «Mecdnica, calor y soni-

do», Ed. Aguilar, 1971).

Simulacion

Vamos a imaginar que nues-
tro sistema se¢ encuentra tran-
quilamente sobre una mesa y sc
le comunica una fuerza vertical
de impacto F durante un breve
tiempo (ver fig. 1). Si supone-

ZX 143
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e

mos asimismo un movimiento
de arrastre hacia la derecha, el
centro de masa describird una
pardbola, igual que si el sistema

‘estuviera concentrado en ese

punto. Ahora, a este movi-
miento hay que anadir un giro
de la vanlla alrededor del cen-
tro de masas, con una velocidad
angular constante, teniendo asi
una simulacion del movimiento
general de este sistema rigido de
pesas.

Se han tomado’como pari-
metros fijos (linea 30):

— longitud de la varilla: 40
cm.

— tiempo de impacto: 0,1
seg.

— aceleracion de la grave-
dad: 10 m/seg?

— velocidad de arrastre en
horizontal: 12 cm/s

Al correr el programa se soli-
citan los datos siguientes:

— masa y radio de cada esfe-
ra

— fuerza de impacto

— punto de impacto.

ESFERAS LIHIDA FOR
BRRARR RIGIDA Ir oﬂtﬂuﬂﬁn

€ .M.

IMPACTO

Fig. 1.

La fuerza de impacto esta li-
mitada en funcion de las masas
por motivos de pantalla. No
conviene dar una fuerza muy
pequena, pues la parabola que
sale entonces es infima.

El punto de impacto se refie-
re a la distancia que hay del

centro de masa al punto de im-
pacto. Llamémosle x. Si toma-
mos el origen de coordenadas
en el centro de masa, esta dis-
tancia sera positiva hacia la de-
recha’ y negativa hacia la iz-
quierda (en fig. | sera por tanto
negativa). Por supuesto, tam-
bién tiene limitacion, pues no
puede ser mayor que media va-
rilla mas dos radios (se golpea-
ria fuera).

Una vez introducidos los da-
tos, se simula semicuantitativa-
mente el movimiento, indican-
do el tiempo transcurrido y el
angulo girado por la varilla, en

grados,
o\\ﬁ
g PR Fig. 3.
Algunos ejemplos
Introduzcamos:

m=1,R=5,F=500,x=
-10

saliendo la fig. 2. Se ve un giro
moderado. (Es de advertir que
el dngulo sefialado en pantalla
no es el real.)

Prueba otros valores de x,
siempre negativos, y comprue-
ba su efecto en el giro.

Ahora, si corremos el progra-
ma con:

m=]1,R=5,F=500,x=16
sale la curiosa fig. 3. Es decir,

LA -1
FIszas

Ltew
FIsd®

o—-=:0
—
O
O—10
o0 Fig. 4




movimiento de arrastre siem-
pre hacia la derecha, y giro de
la varilla contrario al anterior.
Prueba con otros valores de X,
siempre positivos.

T md
FIslidd4

iQué sucederia si x fuese 07
Aunque ya habra pasado por
tus ojos la fig. 4, supongo que lo
habrias adivinado igualmente.
En efecto, el momento de giro
es nulo y la varilla se conserva
paralelamente a si misma, para
cualesquiera datos introduci-
dos. En esta figura han sido:

m=1,, R=5, F=480.

Para ver el efecto combinado
del caso en que hay giro y del
caso en que no lo hay, fijate en
la fig. 5. Se ha construido con la
siguiente secuencia de opera-
ciones:

— tecleado datos m=0.7 ,, R
=12, F=350, x=0

— BREAK al 4.7 segundo

— GOTO 50

— tecleado datos m=(.7 ,, R
=12,,F=350,,x=-24

— BREAK al cuarto segun-
do de nuevo.

Se ve que, debido a la igual-
dad de datos, el centro de masas
sigue escrupulosamente el mis-
mo camino. Si x no es 0, habra
el giro consiguiente respecto del
centro de masas.

El momento de inercia
del sistema

Se ha calculado el momento

la linea

de inercia en
como:

I[=2 m (d+ Ry, siendo

m, masa de cada esfera

d, semilongitud de la varilla (20
cm)

R, radio de cada esfera.

Es decir, a este efecto se han
considerado las esferas como
puntuales. El momento de iner-
cia exacto se hallaria aplicando
el teorema de Steiner, es decir,

120,

o P 2(% mR? + m(d +

1)

Al salir mayor que el del pro-
grama, la velocidad angular
calculada en la linea 130 saldria
menor, para la misma fuerza de
impulsion. Puedes comprobar-
lo con esta nueva formula para
I, aunque el efecto puede ser
muy pequefio a menos que R
sea suficientemente grande.

Tomais Diez

1 REM HMOVIMIENTO GEMERAL
DE UN SOLIDO

4 REM EEERELERRERRTRANEREER
S5 REM por Tomas Diez
10 REM EEEEEEERRNANNERRNENER

20 REM FPARAMETROS FIJOS

20 LET d=201 LET dt=.i: LET g=
10z LET wx=15

40 REM ENTRADA DE DATOS

S50 INPUT "masa dg cada esfera
7 (Kg) "gm,"radio {em) "szr

70 INPUT (“fuerza (<“;30Ekm/dt;
uy u}l;

80 IF f>50xm/dt THEN GO TO 70

3 IMPUT ("punto de impacto 7
(" yd+2%r3 ") "dgx
LET xwm=x
IF ABS x»=d+2%r THEN GO TO

REM HMOMENTO DE INERCIA
120 LET i=2¥m2{d+r)¥id+r)
180 PRINT AT 0,0 "t="3AT 2,0;"F

190 REM BUCLE DE DIBUJO
200 FOR t=0 TO 20
210 LET y=vOFt—g¥tet/21 LET fiw

IF w<O0 THEN GO TOD 400

230 BEEP .1,t

240 PRINT AT 0,2;t;AT 2,3;INT A
BS (Fi%1BO/PI)

250 PLOT wxEt+38d,y+35 :

L8000 DRHW OSLUS" +1,=085LM +1 Y

270 CIRCLE wx3t+38d+{d+5)%C08
i,y+S—(d+S) XSIN £1,5

I00 PLOT wk¥t+38d,y+S

310 DRAW —d3COS fi,dE¥SIN i

320 CIRCLE wxst+3%d—(d+35)3C0S +
1, y+5+ (d+5) 86IN 1,5

I50 MNEXT t
=400 STOP

ZX /45




MNam. 37300 ptas.

El Spectrum por denlra
Quince programas, juegos
y montajes Sollwsara,

NGm. 4/300 ptas.

OL, el nuewvo Sinclair. Die-
CI0Cho programas, juegos,
monlajes, ideas/Moveda-
des,

lum. 5/300 ptas.

Graficos ¥ sonido en el
poctram/Libros/Sofware/
3 programas.

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

SERVICIO DE

MNam. 6/300 ptas.

Conslruya su progio jue-

gof13 programas y monia
jesfideas/Software

Num. 7/300 p'tns

Juegos intelkgentes/Soft-
programas/Li-

ware/ 11
bros

Mam. 8/300 ptas.
La avenlura as la aveniu-

raf12 programas/Juegos y

moniajes/Codigo
na.

magqui-

Ndom. 9/300 ptas.

Construye U propio jue-
go. Calorce programas pa-
ra el verano. Graficos on el
Spectrum

Mam. 1&!3!]0 ptas

Calorce programas edu-
calvos. geogralia, cramer,
gralicos, razones trigono-
metricas, elongacon. Codi-
Qo magquina

£ hitels E1EAT

marclanos
O

B g sty uoa

Nam. 11/300 ptas.

COmMo crear marcianos y
otros monstruos.

(liez programas saléliles
de jupiter, rescale, interés,
circuln, préstamo hipoleca-
rice.

Mom. 12/300 ptas.

Presentacian del Spec
teurm Plus, Forth, capitulo 1
Gralicos en el Specirum, 4
parte. Libros, Programas y
monlajes.

Mam. 13/300 ptas.

Guia del soltware para |
Spectrum lodos 10s progra
mas del mercado. Farh,
capitule 2, Visitamos Sin-
clair Research, Libros, Pro-
gramas.

MNim. 14/300 ptas.

Como jugar al Hobbit
Graficos de lunciones. Fro-
gramas de ajedrez, Cone-
xignes con el P QL Progra
mas Multiphic, ensenar de-
leitanda. Libros, Forth, tar-
cera parte.

Nurrl 15/300 ptas.

Simuladares de vuelo
Farth, cuara parte. Monia
j2s: Relog digilal para Spec-
trum, BASIC para prince-
piantes. Libros, Programas

Nam. 16/300 ptas.

Cassetles: solucion a los
problemas de grabacion
Tesl de Psicologia. Sistema
de Desarrollo para el ZX-
81. Cinemalica. Progra-
mas. Animacion  Grafica.
BASIC para principianies
{#). Forth, quinta parte

Fuidifidrn
P

[T
[

Nim. 17/300 ptas.

Mapa de Alic-Alac. Esfira
de caracteres, Dinamica de
una particula, Libros. QL
Magazine. Programas.
Convertidor  analdgqico-di-
getal con el P #0



EJEMPLARES ATRASADOS

Irverior
[T R

Ajuirte
de
Rrancas

Nim, 20/300 ptas. Nom. 22/300 ptas.
Vacaciones coninlorma Mobhcias. Teclados profe 4
ca. Crifica. Noticias sionales. Crilica. {Has pro-| Nam, 24/300 ptas.
gramas. Son muy diverti- | bade? Programa especial: Juegos/Mapas del Moo | Nam, 26/300 ptas.
1 principiantes (31, Plol dos. Libros. Generacion de | procesador de lexios, Ge-| des o Yesod v Lards of Specirum o 0L, invasion
Graficos, Libros, Usua- | PRCAS de circuito impreso. | neracion de placas de cir- | Midright/ér probada?’ | de o 128/80C0ma utilizar
Forth. Movimienlo armoni- | cuilo  impreso isegunda | Sois muy dvertidos/Usua | mejor el microdrive 2/ Jue-
). Programas QL espa- | nedAjusie de graficas/Mulli- | gos/Mapa del Dun Darach
luimielas en Specirum, | search/Programas/Maonia- Yy mision imposible/Progra
para principiantes | el oinversor de video para | macion  eslrcturada/Ba-
ZX 81/Dasser Ol SIC

Mum. 18/300 ptas.
Rentas 85, Forth, sexta
5 Programas. BASIC

Fro-

Liah

CO simple. Hpecirum musi

: ! i
Nam. 19/300 ptas. Hadan -0
lapa de Knighl Lore, No- | Nam. 21/300 ptas.
ticias. Crilica. Henta B5S (se Mapa de Underwuride. | [
gunda parte). Libros. £1 Zx- | Nohicias, Critica. {Has pro- | Ngm. 23/300 ptas.
81 aprende a surnar. Scrall | bado? Programa especial: Crilica. {Has probado?
de venlanas. Programas, El | barquilos. Sois muy diveri- | profanation profanado. No- | Nam. 25/300 ptas. ; —
software que nos invade, | dos. Libros para el verano. ticias, Discos para Spec JuegosiEspecial juegos, | NMam. 27/300 ptas.

Apigeri T
Llkas ¢ medama !

BASIC para principianies | Un poco de lisica, BASIGT irum. Dossier educacion Mapags v lrucos de: High La vida de Sinclair/Pie-
(4], para principiantes (5) Spectrum en elaula, auloe- | way encounter, Tir Na Nog, | zas musicales para Spec-
valuacion, Logo. Codigo ] Mightshade/iQue es &l frum/JuegosMapas dexl

DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES | [ et Stack?/Programa especial/ | ARNHCM y SABOTEUR/

PARA SUS EJEMFL.ﬁHEs DE ZX especinl quinielas. Monta- | Codiga maquinalloleria | Areas/BASIC para IMpre-

(sin mecesidad de Encuad'ﬂl’ﬂiﬂﬂién} e a camara lenta. BASIC | primiiva/Standares de la | sora/El drea de variable yla
para principianies (7) inlorratica/Programas mslruccion AST 16

_,——TCTGEERBPara hacer tu pedido, rellena el cupon adjunto,
?EMP}__ cortalo y envialo HOY MISMO a:

ZX, Bravo ‘Murillo, 377 » 28020-MADRID » Tel. 733 74 13

o o e e e e e — e — — — s s — — —— —_——

Los ejemplares atrasados de ZX seran una fuente constante de cong-
cimientos, ideas. soluciones y entretenimientos para el futuro. Todo lo
anterior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de
las tapas especiales para ZX. Cada tapa puede conlener & ejemplares
¥ cuesta solamente 650 ptas

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de ZX ...... "
e R al preciode 300 ptas. cada uno
Por lavor envien ,......... tapa(s) al precio de 650 ptas. cada una

(+ gastos de enviag)

I

I

|

i

I

I

I

l El importe lo abonare
O contra reembolsa O cheque adjunto O con mi tarjeta de credito

I 0O American Expres 0O Visa O Inlerbank

I

I

|

|

I

Fecha de caducidad ... ..oocovivivisnewon e i s o S
Numero de mi tarjeta | | | _ . | | 1 ] |
(encada tomo | NOMBRE ...........oooovvivevininsinnn T Ensa
s¢ pueden R N T el I A s b A A e e e
encuadernar PEBEREEIN s mas s i e S i Lt A ) =
& numeros) PROVINGIA ..o i i s Gt e s



MAQUINA DE

Una maquina de Atwood no

‘es mds que una polea, tipo dis-

co o con brazos. En combina-
cién con una cuerda sirve para
cambiar la direccién de una
fuerza aplicada. Una maquina
de Atwood compuesta no es
mas que la asociacion de dos o
mads poleas, con un ahorro de
fuerza a costa de velocidad.

El sistema que analizaremos
seran dos poleas solidarias,
concéntricas, de radio y masa
diferentes. Llamemos 1 a la ex-
terior vy 2 a la de radio menor
(ver fig. 1). Este sistema de po-
leas reacciona segun los valores
de las masas colgantes, m; y m;.

Momento de inercia

Llamemos w,, w;, R, R; a las
masas y radios respectivos de
las poleas 1 y 2. Para hallar el
momento de inercia I debemos
suponer una determinada con-
figuracion de las mismas. Por
sencillez sean discos, por lo que
¢l momento de inercia total, se-
gun formula para discos, es:

I = _i_[W| Ril + W2R:]

(en el sistema internacional, w
debe estar en Kg v R en me-
tros).

Sabido el momento de iner-
cia, la ecuacion a aplicar al
conjunto giratorio es:

> M=1Ia,donde

— 3> M es la suma de mo-
mentos respecto al eje de las
fuerzas actuantes, que en este
caso son las tensiones (el peso y
la reaccion del eje no crean mo-
mento respecto al centro).

— o es la aceleracion angu-
lar del sistema, en rad/s?. Esta

ATWOOD COMPUESTA

aceleracion puede ser en senti-
do horario o antihorario.

Ecuaciones del movimiento

Supongamos un giro horario,
es decir, m, sube y m, baja.
Pero estos movimientos son
acelerados, siendo:

al=aR| W az=ch1|

Llamando T, y T, las tensio-
nes que soportan los hilos res-
pectivos, la ecuacion de New-
ton darian:

T,-mg=ma=m, aR,
m:E—T:=mza=m3 IZRQ.

La ecuacion de rotacion 2 M
= I « quedaria:

T:Rz—T|R| =]

Tenemos por tanto tres ecua-
ciones con las incognitas «, T,
‘T,. Eliminando las tensiones,
sale:

S{msz -mR))
mR2+m;R2+1

o=

con I conocida.

Sabiendo « se conocen las
aceleraciones de los bloques, y
por tanto su movimiento tem-

poral.

Seguimiento del programa

El micro solicita los datos
con la unica limitacion de que
el radio de la polea 2 debe ser
superior al semirradiode la 1, y
no exceder al radio completo
(linea 260). Se evaluan los
cdlculos necesarios en las lineas
450 a 470. Después dibuja, de
segundo en segundo, las posi-
ciones de las dos esferas (como
siempre, un pixel de recorrido
equivale a un metro).




Aparte de las aceleraciones v
el momento de inercia, va mos-
trando, en cada dibujo, el tiem-
po y espacios recorridos por
cada esfera (en valor absoluto y
redondeados). El PAUSE 0 de
la linea 740 obliga a pulsar una
tecla.

Introduzcamos como inicio
los datos de la fig. 2 (ver tabla
adjunta). Para t = 4, a partir de
un tiempo t = 0, tenemos la si-

tuacion de la pantalla. Para ver
el movimiento acelerado —es-
pacios cada vez mayores—,
no se borra la imagen anterior.
La fig. 3 es la terminacion en
pantalla de este movimiento,
que sucede cuando t=6;

Fijate que los espacios reco-
rridos por la esfera |1 son siem-
pre mayores que los de la esfera
2, por ser siempre a, > a,, ya
que R, > R..

Giro en sentido horario

Del analisis de la expresion
de la aceleracion angular se de-
duce que tiene que suceder uno
de los 3 casos:

H.} m;Rg = m,R| x > 0

giro en sentido horario.

b) m;R; =mR, a=0
no hay giro (se equilibran los
momentos de giro).

¢) myR;, < mR, a =0

giro en sentido antihorario.

COMPUESTA OMENTO DE INERCIA"; INVERSE O;AT

9490 FOR t=0 TO &0

SPACIO 1 ESPACIO 2";AT 20,5;“TIE

INVERSE 13AT 10,03 "M

INVERSE 13AT 15,0;"E

BUCLE DE DIBUJO

2=22: LET g=%.8: LET f=1
200 60 SUB 2200: LET +=—+

10 REM MAGUINA DE 490 PRINT
20 REM ATWOOD
35 REM XXXXXXXEEERRRRRENENERNEK 12,03 "I="3mi
40 REM por Tomas Diez ' S00 PRINT
45 REM XXXXEXXXRXXEEERXEXKRNXX
50 REM INICIALIZ. DE VARIABLES " ‘MPQO="
70 CLS : BORDER 1: PAPER &2 1IN 540 REM

K O
150 LET 10=45: LET ri1=30: LET r

970 LET el=alxtxt/2+10
980 LET eZ2=10-aZxtxt/2
600 IF el<0 OR el>=124 THEN BE

ELERACIONES"; IMVERSE O;AT 3,03"
al="3;ABS al;AT 5,03;"aZ=";ABS aZ2;
AT 7,

O3 "alfa=";ABS al+ta

210 REM ENTRADA DE DATOS EP 1,-12: STDP

220 INPUT "masa del disco 1 ? ( 610 BEEP .05,t
Kg) "smil 620 PLOT 200-r1+1,130: DRAW 0O,-
230 INPUT "radio del disco 1 7?7 g

(cm) “3di 640 CIRCLE 200-ri1+1,130-e1,6
240 INPUT "masa del disco 2 7 ( 450 PLOT 200+r2,130: DRAW O, -e2
Kg) ";m2 660 CIRCLE 200+r2, 130-e2,6

250 INPUT ("radio del disco 2 7 700 PRINT AT 17,0;ABS INT ((el-—
"y "2>M3d1/23" y <="3d13" ecm")3d2 10)%2100)/100;AT 17,105ABS INT ((
260 IF d2<d1/2 DR d2>dl THEN G g2-10)%100)/100
0 TO 250 720 PRINT INVERSE 13AT 20,12t
2B0 LET di=d1/100: LET d2=d2/10 740 PAUSE 0O
O: LET rZ2=ri1xd2/d1 750 NEXT t: STOP

300 INPUT "masa ml ? (Kg) "3wl 2000 REM SUBRUTINA DE DIBUJO
310 IF mi<=0 THEN GO TO 300 2200 CIRCLE 200,130,r1

320 INPUT "masa m2 7 (Kg) "j3w2 2T00
330 IF m2<=0 THEN GO TO 320 2400
400 CLS : GD SuUB 2200 2500
440 REM VARIABLES DINAMICAS 24600
450 LET mi=(mlxdixd1+m2xd2%d2)/ 32450
2 _ 2700
460 LET alfa=g¥(wlxdl-w2xd2)/(w j0
1kd1¥dl+w23d2Xd2+mi ) 2800
470 LET al=alfa¥dl: LET aZ=alfta 2900
xd2 3000
480 PRINT INVERSE 1:AT 1,03;"AC 3100

s "m1"3;AT 15,263 "m2";AT 5,193 "R1"
$AT 6,253 "R2"

3200

CIRCLE 200, 130,r2

FOR i=0 TO 40

PLOT i+140,170-i

DRAW BO-2%i,0: NEXT i

IF f=—1 THEN RETURN

PLOT 200-ri1+1,130: DRAW O, -

CIRCLE 200-r1+1,130-10,6
PLOT 200+r2,130: DRAW 0,-10
CIRCLE 200+4r2,130-10,6

IF f=1 THEN PRINT AT 15,20

RETURN

ZX /49



Hemos visto el caso ¢), y con
el ejemplo de la fig. 4 vamos a
ver el caso a). Introduce los da-
tos de la tabla v verds como va
subiendo la masa 1, segundo a
segundo. Es decir, que lo que
determina el sentido de giro es
una combinacion de pesos col-
gantes y radios.

Prueba tu el caso b), con una
combinacion de datos tal que se
cumpla m,R, =m;R..

Por ultimo, iqué sucede si las
poleas tienen igual radio? El
sentido de giro lo decidira la
masa colgante mayor, y las dos,

recorreran en igual tiempo
igual distancia. Es lo que suce-
de en la fig. 5, donde se ha to-
mado R, = R, = 10 cm, si bien
una masa diferente para las po-
leas. Es decir, son dos discos de
diferente material. Fijate que
salen iguales aceleraciones li-
neales.

Tomas Diez

Figura| ,|R,| | R:|M,|M,;
2y3 |1 |25]|0.8|14] 6 |5.7
4 i 1 P R R
5 10.7110]0.8]10] 3| 1

al=3.2709534
aZ=1.83173233
AlLFfa=13.283814

Im. @390

[SISTEMA EN ESTUL IO

magquinmna d RHtwood

campuest1a.

son do2 poleas

de radio direrentie.

de cada cual cuelsa (I il
uUma masEa. Py L
EL SENMTIDO DE GIRO DEFPENHCE
DE LOS DATO

[ACELERALC IOMNES]

[ESFRCIo 1 ESPACIC Z
25. 15 14 .86

Al=e2.2703534
AEE=1l.853175339
alra=13.083814

I=,. 3903

TIEHMPO=&

[ESPACIO 1 _ESPAC IO 2]
55.87 z=2.98
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FlmZE , 2627207
 am==2.400222
alLra=sz24 .583222

al=d,. 125315
az=4.12e31T°58
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CODIGO

Mﬁ“lﬂﬁ

Almacenamiento
en lineas

La forma méas habitual de introducir los codigos de las
rutinas en C/M consiste en reservar una zona de memoria
por encima del programa en BASIC, después de ejecutar
una instruccion CLEAR que lo mantiene a salvo. Sin
embargo, existe otro método alternativo que aporta
algunas ventajas: almacenar la rutina en una linea «REM»
del programa BASIC. Veremos que este méetodo aporta
ciertas ventajas y lo ilustraremos con una rutina que le
permitird crear «ventanas» de una forma muy comoda
para utilizarlas en sus propios programas.

uele estar muy ex- te el mejor lugar para almace-
tendida la costum- nar codigo maquina. El méto-
b_re de situar los c6- do empleado para estos ca-
digos a partir de la sos consiste en reservar el
direccion 60000 o suficiente espacio en memo-
cualquier otra zona ria para que pueda caber la
por encima de la RAMTOP, rutina (generalmente cerca
aungue no es necesariamen- del final de la RAM) a partir de

52/ EX




una determinada direccion.
Esto se logra con la instruc-
cion BASIC «CLEAR direccion
de comienzo - 1», y de esta
forma esa zona de memoria
queda asegurada. Aunque si-
gue siendo posible corromper
el codigo maquina con PO-
KES mal intencionados en di-
cho lugar, el BASIC no puede
afectarle de ninguna manera,
ni tan siguiera la instruccion
NEW podra borrarlo.

La mayor desventaja de
este método consiste en que
el cédigo maquina queda se-
parado del programa BASIC
gue se utilice, con lo cual se
debe incluir un cargador de
codigos o grabar el codigo
maquina separadamente me-
diante ""SAVE ''‘nombre’’
CODE direccion, longitud. En
este ultimo caso, para no te-
ner que cargarlo manualmen-
te cada vez que lo utilice, con-
viene salvarlo en cassette in-
mediatamente despues del
programa en BASIC, cuya pri-
mera linea debe contener las
siguientes instrucciones para
introducir el cédigo maquina
en memoria: 10 CLEAR di-
reccion — 1: LOAD “nombre”
CODE.

Las lineas REM y su
utilizacion para
almacenar codigos

El método alternativo con-
siste en introducir los cddigos
dentro de una sentencia REM
de un programa en BASIC. La
forma habitual vy ortodoxa de
utilizar esta instruccion es la
siguiente: 10 REM comenta-
rios del programadaor.

Cualquier informacion,
cualquier dato que aparezca
después de un REM se ignora
por el microprocesador cuan-
do se esta ejecutando el pro-
grama. Esa informacion pue-
de ser de cualquier tipo, in-

AX 783



cluido el codigo maquina.
(Como puede conseguirse
esto? El problema a solventar
es doble: colocar los codigos
inmediatamente después del
REM vy conocer la direccion de
comienzo de la rutina des-
pués de haber realizado el
paso anterior para poderla

llamar desde el BASIC.

Una vez mas, las variables
del sistema vienen en nuestro
auxilio, permitiendonos matar
dos pajaros de un tiro. Las di-
recciones 23635 vy 23636 al-
macenan en formato «byte
bajo/byte alto» el comienzo
del programa BASIC, el cual
puede visualizarse introdu-

Cualquier
informacion o dato que
aparezca después de un

REM es ignorado por
el microprocesador al
ejecutar el programa

ciendo las siguientes instruc-
ciones:

PRINT 256* PEEK 23636 +
PEEK 23635

Sisumamos 5 a la cantidad
resultante, obtendremos la di-
reccion del primer caracter
que sigue a la sentencia REM,
suponiendo que sea la prime-
ra instruccion de un progra-
ma. Puede comprobar esto in-
troduciendo en su Spectrum
el siguiente programa:

10 REM ABCDEFG

20 LET loc = 2568 PEEK
23636 + PEEK 23635+ 5

40 PRINT CHR$% (PEEK (loc +
i));

S50 NEXT i

Si asi lo ha hecho, se impri-
miran en pantalla todos los
caracteres que siguen a la
instruccion REM. Ahora, sus-
tituya la linea 40 por POKE
loc + i, 48 + i. El contenido de
la linea REM queda sustituido
por los codigos ASCII 48 a 54

| Fre. 2

(CODIGD FUENTE EN ENSAMBLADOR —nombre: WINDOW— GRABADO EN CASSETTE)

L FENM

HIEROL2I4S6TBSO 123454

E2ASe RSO 1 2 TABH RS 2E
dE e Bl 245V EYO L 23456780 2540

FEROl 23456 )

#(LUDE nEFEd
o2y LET Syt
LOS0 RESTOr

e
|9

w ) F=a0)

20

HSO1T L. & 1oan LET start=2096%FEEE 256546+ FE
2UDEF FRN wis  vaw. b, =08 (25 Ef 206550
HXFPECLE 23H36+PEEK Z256355+5) LOS0 READ h#
o0 -5UB 1000 Vel L Rids SR il P s
D CLS = FOR a=i 10 705z FPRIMI 1070 IF LEM hFECEEINT (LEN RhFEl2)
WM ws anECEE HEM FPRINT "Formato hexadecima
Z2O0CLET w=INT (19sBENID s CuED =] 1 imcorrecto en: “gh#E: STOF
(1% 1odo FOR 1i=1 TU LEN h#
S LET a=ENT 0 sRsig 1OF0 IF NOT Cch#EF(iiz=""a" AND h$d
B0 LET z=FM wig v, 13, 5,8%3) =gy OR thEl rea="a" AME R#$(d
BOCPRINTD 6T yhlogdis  BPEPER a1 ye="Ep"yy THEN PREINT “"Digito hed
Estao es oora“ il +318 Yventan adecimal i1ncorrecto: "shEiid: Sl
&0 PAUSE 50 {100 NEXT
a 60 TO 20 1310 FOR i=1 TG LER kh# STERP 2
Ho: 1120 PORE startrbyte,lasrfN pla)4
S0 I I
1000 REM CARGRDUR HtiHUﬁ?IﬁﬁL LE L1g0 LET bvte=sbvte+l
LA RUTINA BN CUuliod MARULING L340 MNMEXT

1010 LDEF FN P (x) =CODE

54/ LX

RE () —48—7
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que se corresponden con los
caracteres situados entre «0=»
F “E::_

Programa de demostracion

El programa de este mes
(fig. 2) utiliza el sistema alma-
cenamiento en una linea REM
para que pueda usted familia-
rizarse con este método. El
programa en Ensamblador
(fig. 1) tiene una longitud de
96 bytes. Si lo estudia mas
detenidamente, podra obser-
var gque no se hace mencion
de direcciones especificas de
memoria que puedan estar si-
tuadas en la misma rutina, lo
cual quiere decir que es com-
pletamente reubicable. Esta
forma de escribir programas
tiene la ventaja de poder for-
mar una libreria de rutinas, y

cargar la que interese en
cualquier lugar de la memoria.
De esta manera, utilizando
llamadas CALLs desde el pro-
grama principal, se pueden
acceder a aquellas sin ningun
tipo de problemas. Esta reubi-
cabilidad se consigue evitan-
do las instrucciones CALL y
JP que llaman a una direccion
concreta de memoria.

El programa  cargador
muestra el uso de este meto-
do. En la rutina decodificado-
ra (a partir de la linea 1000)
no se lee ninguna direccion
especifica de comienzo (linea
1040), ya que ésta yiene de-
terminada por la linea REM
inicial. En cuanto a esta linea
1, asegurese de que haya al
menos 96 caracteres des-
pues de REM, sin incluir el es-
paciado automatico, ya gue

de lo contrarico el codigo ma-
quina se situaria sobre el BA-
SIC, destruyendolo y provo-
cando el error «N Statement
lost».

Creacion de ventanas

Cuando ejecute el progra-
ma, la pantalla se llenara en
su totalidad con «X», y segui-
damente se superpondran
encima una serie aleatoria de
«pseudoventanas». Las ven-
tanas verdaderas, implemen-
tadas en otros ordenadores,
permiten limpiar una zona de-
terminada de la pantalla y co-
lorearla con el fondo elegido.
A continuacion, se puede es-
cribir dentro de esa ventana
sin afectar nada que este fue-
ra de ella.

-

| [

(PROGRAMA DE DEMOSTRACION BASIC Y CARGADOR
HEXADECIMAL —Nombre: VENTANAS— GRABADO

i : EN CASSETTE)
i1ed PRINT M Eorrecto"
1170 PalSE 150
L0 RETURM
L0000 DaTA "DDZAOBSC" , "DDSEO4 " 3 ORE 60000
2010 DATA "hoS&0C" ,"DDaEL 4" s ENT 00
2040 DAaTA "DDAA1C" ,"DD7EZ4" "Fo" S WINDDW LD iXe (230632 Ins
202 DATA "7AY,"EL18" ,"ES40" gireccion del argumento de la +
ZO40 D&EIA &7V "TAV ESOT  MIEN Lnci on
e e e B WL o LR ) e L B el 4 LD Es (IX+5)  E=c
ZO50- DAaTA "&FY  MESY ESY, Y ESH oordenada ® de la 2sQUina super:s
Zorn LDRiEa YESY o Nasagn e Y ESY o iEZd.
2080 OATAa MaREY g e naE b L B, (IX+12) b=
2090 DATA WIOFE! , "EL" y 240 g Eg goirdenada v de la esguina superi
e L N 7 R I | P R Rl W e § e Or daEr.
Tl 1 T B = e o R T T 7 & LD Ca (3 X+20) :C=1
el 20 atER U SERE e e g S et e gnGitus del rectangwelo.
2150 DATA  HIOELI N SETR I L NGEN 7 LD B, {IX+28) :b=a
2140 DATA "OF" “OF"  "E&QS" tura del rectangulo.
23S0 DAaTE M Eaaa G A e e ] 0 d LD Be (LEX+3E) 2=V
ZRG0UHeTA L RO GIRESRY JHES alor de los atributos.
2370 DATANALY T N 2RY P IOFE " 9 FUSH AF
2i8% paATA "ElY 1RGN ELT N TOFS 0
i Bl £ SR T I R R 11 LD a,D0 1=

ZX 1 55



En este caso, lo que nues-
tra rutina hace es limpiar y co-
lorear una zona de la pantalla
y es usted quien debe tener
cuidado en no escribir fuera
de la ventana. En todo caso,
la rutina realiza rectangulos o
cuadrados casi instantanea-
mente, a una velocidad que

no puede de ninguna manera
conseguir el BASIC. Si quiere
apreciar la rapidez de ejecu-
cion, borre la linea 60.

Si ha ejecutado ya el pro-
grama, intente listarlo. Com-

La rutina de este
mes, almacenada
en una linea REM
crea «ventanas»

de cualquier

tamano para catalizar
en programas
propios

probara que han surgido algu-
nos problemas. La linea REM
estara llena de codigos erro-
neos y posiblemente saldra

un mensaje de error del siste-
ma operativo. Esto se debe al
codigo maquina colocado so-
bre la linea REM. Al listar el
programa, el sistema opeativo
sigue interpretando lo que
hay encima como codigos
ASCIl y, por lo tanto, no es de
extranar que se vean TO-
KENS vy caracteres de control
en dicha linea, pero estas
particularidades no suponen
ningun problema.

Ahora, se puede borrar to-
das las lineas a partir de la
1000, y simplemente con ha-
cer RUN 10, el programa se
ejecutara igual que antes. Si
sigue queriendo acceder al
listado, haga LIST 2 y no ten-
dra ningun problema. Puede
grabar y volver a cargar el
programa sin tener la necesi-
dad de volver a cargar los co-
digos dentro de él.

LhTroauces AL

12 =D 24 en H |

13 AND &4 ila.d 2= WD
ireccion L

14 LD ki, & riel e
archivo de pantalla conde =ssta T
situada Lo

15 LD e D $ia 58
2sguina superiaor izguierda del - 5
2ctang. 442

14 AND 7 4.3

1% RS 45

id FEA P

1% R A&

20 e a7

21 ADD ALE £

22 LD L.A 49

23 S0 NOEAP

24 PLISH BC |

25 FPUsH  HL =92

26 HT1 FUSH RBC =%

27 PLSH HL HL. para calcular

Zd LD H, ente

29 LN1 FLiSH BG =4

56 7 £X

FLUSH HL

BR A
LD B.,C
Lp (HLY A
INC  HL
DJImML WD1
PREE.  Hi-
INZG H
FOF B
CJINZ Lini
PUR"  HL
T oy S
ADD A.L
LD L.&
JR ML, MOGAF
0 Aoy
ADD AL.H
i) H.A
PaE B
DJINZ HT 1L
FPOF HL 152 usa

la correspondi

LD FaH sdirec
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Utilizacion practica
de la rutina

Cuando tenga que emplear
esta aplicacion en sus pro-
pios programas, borre todas
las lineas, excepto la primera
y la segunda. Para llamar al

codigo maquina, haga uso de
la funcion FN w, con este for-
mato: FN w(x,y,w,h,i,) donde
«¥%» @ «y» Son las coordena-
das (columna, fila) de la parte
superior izquierda del rectan-
gulo, «w» su longitud, «h» su

Se llama a la rutina
asignando un

valor a cuatro
parametros de
una funcion

altura e «i» los nuevos atribu-
tos del rectangulo (ver fig. 3).
La funcion tiene que estar
precedida por instrucciones
como RANDOMIZE o LET n=

(ej.. RANDOMIZE USR FN w
(x,ywh,i) o LET n= FN w
(x,y,w,h.i)). Asegurese de que
el rectangulo quepa en la
pantalla (columnas: 0/31, fi-
las: 0/23), ya que, de lo con-
trario, podria =«=colgarse» el
sistema opetivo. Debe tener
cuidado también, cuando es-
criba sobre una ventana, de
que los caracteres que impri-
ma tengan el mismo PAPER
que el que haya asignado a
«i», 8i no se produciria una
mezcla de atributos que no
contribuiria a mejorar la este-
tica de su programa.

Orlando Araujo

| [Fr0. 3

cion del archivo de 3
b RECA
S RRCA
b= Frele
g AR
o' O =t
&L LB oy A
(| i B
&2 =k Af
&35 LD DE G
&4 HT 2 FLISH BC

ara colocar &l

=

(-] FUSH HL
25 del rectanaulo.
&b LD B,C
a7 WD2 o ) CHLD
=121 e HL
459 DINZ WD2
70 PO HL
21 Aabd  HL.DE
72 FOF BC
7S DIMZ HTZ
74
A5 REH

5B EX

Gl i [ i By il s —

nuevo valor

Forma de calcular el valor de «i» para FN w

£, /

1=FLASH o BRIGHT actividados
@ =FLASH o BRIGHT desactivados.

F B % A4 v
L R PAPER INK
A |
tbucle p S G
de lo H H
T
o e A
208 = NEGRO 108 = VERDE
201 =AZUL 91 =CYAN
5 219=R0OJO 118 = AMARILLO
@11 =MAGENTA 111 =BLANCO




~a®®= LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS
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P.V.P. 800 PTAS.

(VA INCLUIDO)

Con utilidades, juegos
exploxivos y graficos
dinamicos que lleva al BASIC
hasta el mejor
aprovechamiento de sus

P.V.P. 150 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Descubre los misterios de la
programacion de una forma

sencilla, con ejemploes, posibilidades.
programas y organigramas, (200 padginas, tamafio
(110 paginas, tamafio 13,5x21) 15,5 x 21,5).

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDC)

Una inestimable ayuda que
complementars la que
proporciona el manual del

P.V.P. 150 PTRS.

(IVA INCLUIDO)
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del Spectrum. {108 paginas tamano
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P.V.P. 300 PTAS.

(VA INCLUIDO)
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(258 pAginas, tamano
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P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Muestra una visidn mas
completa del correcto
funcionamiento del juego de
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General Dupont dirija
su IV Cuerpo de Ejército
hacia el Oeste. Deberd
mantener y defender en
su poder con su
infanteria las villas Z y
X, mientras su caballeria
da cobertura al
desplazamiento en
retirada del Il y VIII
Cuerpo de Ejército.
e iEs una orden!
" Firmado: NAPOLEON
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Napoleones
en zapatillas

los primeros War Games
hay que encontrarlos en
los inicios de la historia.

Desde las primeras guerras
meédicas entre persas y grie-
gos, la simulacion de los fac-
tores que podian intervenir en
una batalla, de una forma re-
ducida y proporcional era un
elemento clave para el gene-
ral de turno, de cara siempre
a conseguir la victoria sobre
el enemigo.

Alejandro Magno vy la Falan-
ge macedonica recurriéron a
este tipo de simulacion para
conocer las posibles reaccio-
nes del enemigo.

Sin embargo, hay que es-
perar hasta 1850 para empe-
zar a observar su analisis y

LAS huellas historicas de

utilizacion en los Estados
Mayores de los ejercitos de
algunos paises.

Tras la unificacion nacional
Alemania dirigida por Prusia,
el Kaiser aleman impone la
necesidad en el Estado Mayor
de su ejercito, de estudiar una
campana contra Francia de
forma que el ejercito frances
guede desarticulado en po-
cos dias.

Todo se recrea mediante
maquetas y mapas que simu-
lan no sdlo el aspecto geo-
grafico donde se desarrollara
la contienda, sino el potencial
enemigo y los posibles facto-
res a intervenir en la batalla.

Declarada la guerra contra
Luis Napoleon Bonaparte, se
sucede con exactitud milime-

trica, tal como se habia dise-
fiado por parte del Estado
mayor aleman utilizando la si-
mulacion de un War Games.
Desde ese momento hasta
nuestros dias, hemos asistido
al desarrollo de este sistema
de juego de simulacion mili-
tar, no solamente en las aca-
demias militares de los distin-
tos paises, donde se utiliza
para estudiar batallas histori-
cas por parte de los futuros
oficiales y jefes del ejercito,
sino también en los usuarios
de los paises occidentales,
que deseosos de comprender
el fendmeno historico de la
guerra los unos o, ambicio-
nando tener en sus manos la
capacidad de destruir al ene-
migo los otros, sentados co-
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modamente en el comedor de
su casa, han logrado un in-
cremento de produccion de
estos juegos superando al
historico ajedrez.

El mundo anglosajon en
nuestros dias, marca la pauta
de este proceso de incremen-
tar continuamente los Napo-
leones en Zapatillas.

Desde las empresas dedi-

Napoleones
en zapatillas

cadas a la fabricacion de es-
tos juegos, hasta las revistas
que difunden novedades, tec-
nicas y estrategias, configu-
ran un mercado en auge, que
posee su mayor exponente en
Estados Unidos.

Sin embargo, la tecnica de
los War Games, anteriormen-
te algo lenta y pesada a la
hora de realizar la evaluacion
de las batallas, ha tenido un
impulso importante con la in-
corporacion del ordenador a
la vida cotidiana.

La capacidad grafica, soni-
do y rapidez en manejo de al-
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tas cantidades de datos, que
se pueden mantener en me-
moria, han logrado del orde-
nador el elemento ideal para
el desarrollo de los War Ga-
mes.

Por su parte, el Spectrum
como el ordenador mas ven-
dido en el mundo, continua-
mente desde sus primeros
programas, se encuentra in-
corporando simulaciones be-
licas (tanto estrategicas
como de arcade, sin embargo
estas ultimas no nos ocupan
en este articulo).

Programas como Battle
1917, War 70, Whodunnit, Air
Alerta o Stonnkers son viejas
glorias prehistoricas en la
evolucion de este tipo de jue-
gos. 2

Pese a la buena intencion
de los programadores, sin
embargo, bien por desconoci-
miento de la técnica de los
War Games o por la inexpe-
riencia en la programacion,
los juegos adolecian de falta
de realismo y carecian de una
informacion exacta en torno a
las unidades, con una estima-
cion de la confrontacion beli-
ca demasiado aleatoria, sin
una evaluacion seria del po-
tencial destructivo de las dis-
tintas armas.

Un programa sobre todos
los demas, ha variado el es-
quema seguido hasta ahora.

El ARHEM aparecido ape-
nas unos meses cambiaba
los conceptos y disenaba un
ritmo a seguir por cualquier
War Games para ordenador.

Informacion geografica pre-
cisa, analisis detallado de
cada unidad, posibilidades de
cada arma, tanto en el movi-
miento como en el fuego, des-
de una perspectiva ofensiva y
defensiva, unido a un calculo
razonable de probabilidades y
rapido en su consecucion, lo-
graban de este luego hacer-
les el primer programa al que
realmente se le podra deno-
minar War Games.

Otros programas empiezan
a seguir su camino, Desert
Rats es un buen ejemplo.

Centrado en la guerra de
Africa entre alemanes y alia-
dos, supera la delimitacion
del propio Arhem solventando
los problemas que poseia el
anterior.

La avalancha en pro de la
conquista del mercado no se
ha hecho esperar, Waterloo,
Austerlich, Bulge y Arena son
los ultimos titulos presenta-
dos por Software Center para
este cometido.
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Los dos primeros ambienta-
dos en 1800, reproducen las
batallas de Napoledon contra
la Alianza europea auspiciada
por Inglaterra y Rusia.

Los dos programas poseen
sin embargo una evaluacién
del enfrentamiento unidad
contra unidad demasiado
aleatoria, sin poseer el juga-
dor en ningun momento una

~ Napoleones
en zapatillas

informacion eficaz sobre sus
unidades.

Bulge por otro lado, repre-
senta la campana de las Ar-
denas francesas durante la |l
Guerra Mundial. La ofensiva
alemana y su capacidad ata-
cante, se encuentra perfecta-
mente expresada, la relacion
de los enfrentamientos entre
distintas unidades, sin ser lo
espectacular que resulta el
Arhem cumple dignamente su
cometido.

Arena es un programa mez-
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cla de arcade y estrategia, la
opcion de combate directo
con el rival resulta excitante,
sin embargo, su planteamien-
to estrategico, deja bastante
que desear.

Como podeéis ver, las opcio-
nes son muchas y variadas, al
tiempo que, observamos una
mejora en la estructura técni-
ca de los programas desde el
punto de vista War Games,
con una mejor disposicion de
la informacion por unidad, te-

rreno, ambiente y potencia
destructiva.

Una mejora en las relacio-
nes cuantitativas de combate
entre unidades y mayor cele-
ridad en las mismas serian
aspectos deseables de mejo-
ra.

También se hace impres-
cindible una mejor represen-
tacion grafica de unidad y ar-
mas, unido a un aprovecha-
miento positivo de la calidad
sonora del ordenador.




Ya se puede escuchar
€l sonido del futuro.
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Titulo: Juegos de Ordenador
Misterio

Autor: Jenny Tyler y Chris
Oxlade

Editorial: Ediciones
Generales Anaya

Paginas: 186.

Programando se apren-
de a programar, este es el
espiritu gque guia a este li-
bro. La intencion es mos-
trar una serie de progra-
mas de tal forma que el lec-

Ador, ademas de divertirse

cOn su ejecucion, pueda
entender su funcionamien-
to, v aprenda cual es el mé-

JUEDQS DE ORDENADOR

y
[N PEIRIO

_EDICIONES GEMERALES AMAYA

todo de programacion en
BASIC.

El libro esta formado por
seis programas comenta-
dos, donde se explica qué
es lo que hace cada linea
del programa. Tambien
aparece un esqueleto que
hace preguntas al lector
acerca de como mejorar la

realizacion del programa;
estas preguntas estan
contestadas en la ultima
pagina. Este no es un libro
de ensenanza del lenguaje,
el lector debe conocer el
significado y uso de cada
sentencia del lenguaje. El
libro Onicamente muestra
un «modus operandi»,
como utilizar esas senten-
cias para los objetivos de-
seados. Lamentablemente,
el libro esta dirigido a
usuarios de C84, VIC 20,
APPLE, DRAGON, MSX vy
SPECTRUM, a la vez, porlo
que los programas estan
escritos en un BASIC es-
tandar, solo aparecen indi-
caciones de las conversio-
nes necesarias para que
los programas funcionen
en uno u otro ordenador,
asi como sus necesidades
de memoria. Debido a esta
caracteristica, los progra-
mas no tienen sonido ni
graficos (utilizan caracte-
res alfabeticos para repre-
sentar el movimiento).
Aunque esto favorece la
creatividad del lector a la
hora de mejorar el progra-
ma, seria muy interesante
que el libro estuviera orien-
tado a un solo ordenador,
asi el lector podria apren-
der como programar la
creacion y movimiento de
graficos y la generacion de
sonido. En definitiva, el li-
bro esta muy bien, la idea
es bastante buena y los
programas estan comenta-
dos lo justo para que el lec-
tor tenga algo que descu-
brir. Los listados de los
programas se entienden, lo
cual es un éxito v la pre-
sentacion es muy amena.

Genarales Anaya
Péginas: 48.

Los detractores de los
ordenadores y, sobre todo,
los enemigos de tener un
ordenador en casa, utilizan
el argumento: «Bueno, y
éLpara qué sirve un ordena-
dor?» Este libro puede sig-
nificar un punto a favor de
los usuarios de ordenador.

Tras la presentacion de
los objetivos del libro, se
hace una introduccion de
la electronica y un pequeno
curso de soldadura. Sigue
una completa descripcion
de los simbolos y funciona-
miento de todos los com-
ponentes que van a ser uti-
lizados en la creacion de
estos circuitos. Mediante
el libro, se pueden cons-
truir tres tipos de circuitos:
de alimentacion, mediante
el cual conecta y desco-
necta los trenes y coches a
ordenes del ordenador; de
sensores mecanicos, que
detecta la posicion de los
modelos mediante el con-
tacto fisico, y el de senso-
res luminosos, que sve» el
coche por el cambio de in-
tensidad de luz, provocado
por su sombra. Para cada
uno de estos circuitos, el li-
bro explica su funciona-
miento, da instrucciones
paso a paso de la cons-
truccion y conexion del
mismo y una serie de pro-
gramas para usar este cir-
cuito y controlar los mode-
los mediante el ordenador.
Al final del libro se encuen-
tran una lista de compras



de los articulos necesarios
para realizar los circuitos,
las plantillas de éstos, asi
como las de las casetas y
puentes que ocultan los
sensores. También incluye
una lista de direcciones
utiles a la hora de comprar
el material electronico.

Todo esta muy bien pre-
sentado y explicado en el
libro. Las instrucciones son
realmente paso a paso, y
con dibujos muy claros, el
libro casi es un comic. Aun-
que presenta un aspecto
negativo, la lista de com-
pras para realizar los cir-
cuitos, supone un desem-
bolso bastante grande, si
se tiene en cuenta que las
herramientas necesarias
no las tiene todo el mundo,
¥y que para poder conectar
el Spectrum a los circuitos
necesitamos un interface
paralelo. Pero bienvenida
sea la idea, es una forma
sencilla y entretenida de
entrar en la electronica, y
de su mano, en el hardware
de los ordenadores, gue es
sin duda el punto flojo de
todos los usuarios.

KoY
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Titulo: Codigo Maguina
simplificado ZX Spectrum
Autor: Paul Holmes

Editorial: Ediciones Técnicas
Rede

Piginas: 167.

Aprender codigo maqui-
na no es facil, y mas si se
tiene en cuenta que casila
Unica manera de hacerlo
es leyendo libros o articu-
los. Encontrar un buen libro
de codigo maquina es real-
mente dificil. La mayoria de
ellos, o bien son demasia-
do simples, y no aclaran
nada, o bien, demasiado
especializados ¥y no se
pueden comprender. Este
es un buen libro de inicia-
cion en C/M. Y la razén de
esto estriba en que el autor
no ha pretendido dar una
explicacion de todas las
instrucciones del Procesa-
dor Z80. Simplemente se
han seleccionado y expli-
cado las instrucciones mas
importantes y significati-
vas, sobre todo de cara al
Spectrum, dejando de co-
mentar instrucciones gue
pueden comprenderse fa-
cilmente, y para entender-
las hay un apéndice en el
libro donde se explica el
funcionamiento de todas
las instrucciones del Z80.

Quiero resaltar que este
es un libro de iniciacion,
aungue el autor diga lo
contrario. Paul Holmes re-
comienda este libro para
aguellos gue tienen ligeros
conocimientos de C/M,
Pero, para entender y po-
der aprovechar el libro,
solo es necesario conocer
basicamente como funcio-
nan los ordenadores. To-
dos los capitulos estan tra-
tados de forma simple,
planteando la necesidad
de cierta operacion y pre-

'IEII h
f codigo maquina
simplificado .......

sentando y explicando la
instruccion gue la realiza.
Junto con esta explicacion
aparecen programas ejem-
plo, que van dando una
idea de la potencia y uso
real de la instruccion.

Ademas de los dedica-
dos a las instrucciones,
hay que destacar el capitu-
lo de las interrupciones. Se
trata el asunto de una for-
ma clara y facilmente com-
prensible, es de lo mejor
del libro. En los apéndices
se completa la informacion
que no se ha reflejado en
los capitulos. Un apéndice
de codigos y caracteres
(idéntico al del manual del
Spectrum), uno de varia-
bles del sistema y otro de
instrucicones vy la forma en
que afectan a los banderi-
nes. Es muy interesante la
lista de mnemonicos y su
explicacion, sirve perfecta-
mente como una code-card
(tarjeta de codificacion),
para cualquier duda. En
definitiva, un libro de intro-
duccion al codigo maquina
ligero de leer, vy asequible
en sus explicaciones.

ZX /69
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Titulo: ZX Spectrum. Qué es,
para qué sirve y cOmo se usa
Autor: Dr. Tim Langdell
Editorial: Editorial Noray
Paginas: 212.

Hay gente que piensa
que el manual del Spec-
trum es dificil de leer y en-
tender. Nuestra opinion, en
cambio, es que es uno de
los mejores, comparado
con los de otros ordenado-
res. Pero hay gustos para
todo, v habra usuarios a los
que se les «atragante» y no
puedan entenderlo. ¢{Qué
hacer entonces?, este libro
quiere ayudar a las perso-
nas que se encuentran en
esta situacion. Su titulo lo
dice todo, aunque sea un
poco pretencioso. El texto
esta dividido en cinco par-
tes, aunque podrian rees-
tructurarse en dos. La pri-
mera es una introduccion
al ordenador, coémo funcio-
na, cuales son sus carac-
teristicas, como se maneja
el teclado y también se dan
unos primeros pasos, basi-
cos, en la programacion. La
segunda, que abarcaria el
resto del libro, se encarga
de profundizar en el Spec-
trum y nos introduce en las
técnicas que nos ayudaran
a conseguir que el ordena-
dor funcione lo que noso-
tros queramos.

La cualidad mas impor-
tante del libro la podriamos
llamar interactividad, aun-
gue no sea este el término
mas apropiado. Los temas
son presentados siguiendo
la necesidad del lector, se
va comentando lo que este
quiere saber. Asi, lo que

piensa el lector, encuentra
respuesta en el texto. De
ahi el termino de interacti-
vidad, el libro contesta las
preguntas que hay en la
mente del lector. Otro as-
pecto que hay que resaltar
es la importancia de leer el
manual. En el libro se da
una explicacion de cada
sentencia y funcién, pero
es en el manual donde en-
contraremos las verdade-
ras posibilidades del len-
guaje. Este libro es una ex-
plicacion facil de entender,
pero una vez entendido,
debemos ir al manual para
completar lo aprendido.

En general el libro esta
muy bien, el capitulo de
graficos es bastante bue-
no, y el aparato de conver-
sion entre BASIC's es inte-
resante. De todas formas
es lamentable que la escri-
tura de los programas no
fotografiados sea tan mala.
Estos defectos conducen a
errores a los lectores no
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QUE ES, PARA QUE SIRVE
Y COMO SE USA

iniciados, cuando se ejecu-
tan los programas ejemplo.
En definitiva, un buen libro,
resaltando su, llamemosla
asi, interactividad y lamen-
tando la composicion de
8508 programas erroneos.
Y un consejo final que que-
remos dar desde estas pa-
ginas: leed el manual una
vez leido este libro.

Titulo: Computrdnica.
Mejoras electronicas para
ordenadores personales
Autor: Redaccion de
Ediciones Técnicas Rede
Editorial: Ediciones Técnicas
Rede

Paginas: 152.

A pesar de tener un titulo
tan sofisticado, este libro
no contiene nada que ten-
ga relacion con el significa-
do de dicho titulo. Pode-
mos deducir légicamente
gue Computrdnica significa
electrdnica de computado-
res, v desde luego, nada de
esto se describe en él
Cada capitulo comenta la
forma de solventar ciertas
«pegas» que pueden apa-
recer en la instalacion de
nuestro ordenador, y tam-
bien, como realizar ciertas
mejoras en su funiona-
miento.

El usuario medio del
Spectrum no encontrara
este libro demasiado inte-
resante. En &l se describe
la construccion y montaje



de una serie de circuitos,
cuyas funciones estan
orientadas a mejorar la ins-
talacion del ordenador per-
sonal. Aunque pueda pare-
cer un tema muy atractivo,
el libro tiene dos defectos,
que lo hacen inasequible
para la mayoria de los lec-
tores. En primer lugar, es
un libro demasiado técnico,
s0lo los usuarios expertos,
o por lo menos, iniciados
en electronica podran ac-
ceder a las explicaciones
de montaje y uso de estos
circuitos. Y en segundo lu-
gar, las funciones que rea-
lizan éstos no suponen
unas ventajas demasiado
espectaculares. © Muchas
veces, la solucion del pro-
blema es desproporciona-
da con respecto a la mag-
nitud de éste.

COMPUTRONICA

por W Fedacc de bdoel WECT

MEJORAS ELECTROMICAS
PARA
ORDENADORES PERSONALES

Dicho esto, el lector pue-
de apreciar que el conteni-
do del libro no corresponde
al titulo de éste, pues aun-
que trata de electronica,
los circuitos comentados
no forman parte del orde-
nador ni realizan funciones
propias de éstos.

Titulo: Programas de
aplicaciones en BASIC
Autor: E. Lowy, A. E. Gallego,
5. Mansilla

Editorial: SM

Piginas: 238B.

La principal cualidad de
los ordenadores es que
son maquinas multipropo-
gito. No tienen una funcion
especifica como las lava-
doras o batidoras. Son ma-
quinas que tratan la infor-
macion, la almacenan vy la
representan. Por ello, po-
demos aplicarlos en cual-
quier tarea que trabaje con
datos. El uso que demos a
nuestro ordenador sélo de-
pende de nuestra imagina-
cion y conocimientos, de
tal forma que ambos nos
permitan sacar de eéste
todo el fruto que queramos.
Utilizar el ordenador para
resolver los problemas es-
colares cumple tres objeti-
vos importantes: resolver
estas tareas, ayudar en la
comprension de las asig-
naturas e introducir al es-
tudiante en la programa-
cion y asi en la informatica,
una materia que ya es muy
importante en el mundo
gue nos toca vivir.

Este es un libro de pro-
gramas, perc son progra-
mas de aplicciones para
cada area de conocimien-
to, se han seleccionado
unos temas, atendiendo a
su importancia y viabilidad
para ser tratados con un
ordenador, y se han creado
unos programas que los re-
suelven. La forma de traba-
jar es sencilla, se hace una
presentacion del problema
a tratar, se da el programa
que lo resuelve, y se mues-
tra y explica la ejecucion
de éste. Asi el lector puede
darse cuenta de la forma
en que se utilizan las sen-

tencias e instrucciones de
cara a conseguir el objetivo
deseado, a la vez que pro-
fundiza en el conocimiento
de esa parcela de la mate-
ria.

En la introduccion del li-
bro se presenta la metodo-
logia de la resolucion de
los problemas mediante or-
denador. CoOmo hemos de
enfrentarnos a un trabajo
que queremos tratar con
ordenador. Asimismo, se
dan unas nociones impor-
tantes de elaboracion, veri-
ficacion y depuracion (de-
bugging) de programas.
Solo lamentar que no se
empleen los diagramas de
flujo, explicados en esta in-
troduccion, al comentar
cada programa de aplica-
cién. Ello mejoraria la com-
prension de los programas,
y ayudaria en la transfor-
macion de éstos, escritos
en BASIC MSX, a cualquier
lenguaje de otro ordena-
dor. De todas formas es un
buen libro, sobre todo para
aquellos que necesiten
emplear las aplicaciones
en &l descritas.

X /7



SWEEVO (Self-Wiled Extreme
Environment Vocational Organism) es un
robot de cuello largo y cerebro pequeno.
Segun el Robot Maestro sucumbird en
su dificil mision. Con tu habilidad y
nuestra ayuda puede salvarse...

DE COMO SWEEVO FUE

ENVIADO A DESHACER

SEMEJANTE ENTUERTO

Durante el Curso de Apren-
dizaje Computerizado de An-
droides (C.A.C.A.), el pobre
de Sweevo suspendio el test
de memoria (no se acordd de
su nombre), el test de inteli-

gencia (no se acordod de co-
nectarse), y el test de habili-
dad (al rascarse el cuello se
desenchufé por equivoca-
cion).

Pero el comprensivo Robot

=VO'S
RL

Maestro decidio® darle una ul-
tima oportunidad, tal vez con
la esperanza de librarse de &l
definitivamente.

En principio pensaron en
mandarlo a Odoreta 5, un pla-
neta plagado de zapatos vie-
jos con instintos asesinos;
pero finalmente fue enviado a
un planetoide artificial, cono-
cido en los mapas estelares
como Knutz Folly.

Construido por el loco ba-
ron Knutz, v por su esposa
Hazel, estaba ahora habitado
por los experimentos genéti-
cos creados por Knutz, antes
de perder la cabeza definiti-
vamente.

Algunos de estos engen-
dros son muy peligrosos vy
otros son inofensivos pero
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W - WIJUS WASTED
T - TYRANTS TROUMCED
N - WINXES MASHED

6 - BEESE GHOSTED
k B - BROWNIE POINTS
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absolutamente irritantes. La
mision de Sweevo es elimi-
narlos a todos, para poder pa-
sar al estado Activo.

De las complicaciones
de la mision
y su resolucion

Va a sernos muy complica-
do acabar la mision, pues no
solo los monstruos son peli-
arosos, sino que ademas, el
minimo roce con las manza-
nas mordidas, los craneos,
los dedos que brotan del sue-
lo por sorpresa y montones
de objetos mas que salen del
suelo o se nos caen encima,
es absolutamente mortal.

La expresion de la cara que
esta en la esquina superior iz-
quierda de la pantalla nos in-
dica la energia de que dispo-
nemos.

Para ayudarnos a resolver
semejante problema, se ha-
llan repartidos por todo el pla-
neta unos curiosos objetos
con los que podemos matar a
los enemigos que nos aco-
san.

El planeta tiene cuatro nive-
les a los que podemos acce-
der bien tirandonos por los
agujeros (disponemos de un
paracaidas ultimo modelo: un
paraguas), o colocandonos
encima de las rejillas de aire
acondicionado (sale tan fuer-
te que saldremos volando).

De los experimentos
genéticos del bardn
Knutz, los objetos
que los destruyen

y de como se usan

Los monstruos que plagan
el planeta tienen también
unos nombres monstruosos.

-
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Wijus: Son unos horribles
cascos con patas, que solo
se destruyen si con habilidad
y paciencia conseguimos que
pasen por encima de un dedo
cuando éste sale del suelo.

Minxes: Unos bichos extra-
fAos y nerviosos que nos ata-
caran en cuanto nos acerque-
mos. Se eliminan tirandoles
los ositos.

Tyrantes: Al igual que los
«Minxes» pero llevan un bra-
zo levantado. Es dificil de dis-
tinguir del «Minx», y soélo se
muere si conseguimos aplas-
tarlos con la bota.

Geese: Son una especie de
gansos, los cuales tendremos
que destruir aplastandolos
con las pesas de una tonela-

da, que estan suspendidas en PROGRAMA 1
el aire por un haz de energia.
Brownie: Son unos perso-
najes pensativos que tendre- A
0 PORDER MOT Fli FAFER ROT F1:

mMOoSs que coger ¥ nos aumen-
tara un contador situado en el
margen superior derecho.

Objetos:

Ositos: Para que sean efec-
tivos contra los Minxes ten-
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dremos que subirnos en un
elevador y tirarselos desde
arriba.

Botas: Al igual que los osi-
tos, pero para destruir a los
Tyrantes tendremos que tirar-
sela desde un lugar elevado.

Latas: La finalidad de estos
objetos es el ayudarnos a lle-
gar a sitios a los que de otra
forma nos seria imposible.

Del cargador, de

los extraordinarios
pokes y de como

fue ayudado Sweevo
con vidas infinitas

e inmunidad

El programa cargador lista-
do a continuacion nos permite
seleccionar el numero de vi-
das y elegir entre ser o no ser
inmune a los-enemigos. Solo
la pesa de iton nos matara,
para usarlo sigue las si-
guientes instrucciones:

Teclea el Programa-1 y sal-
valo en una cinta en blanco
con SAVE "CARGAWORLD"
LINE 10.

ta en blanco tras el Progra-
ma-1.

Resetea el ordenador y pon
a cargar la cinta con el pro-
grama cargador. Al acabar de
cargar preguntara numero de
vidas y si gueremos ser inmu-
nes. Contéstalas y pon en
marcha el cassette con el
programa original. Y..., a des-
truir monstruitos...

Teclea el Programa-2 y eje-
cutalo. Si no hay errores en
los DATAS el codigo maquina
generado se salvara en la cin-

Miguel Blanco Viu
Alejandro André
Fernando Diaz

PROGRAMA 2

10 CLEAR S82%%: LET Casgrsg: FOR I=1 TO 7: LET T=0: FEAD ¥4,%X: FOR Hei TO LEN
A% GTEF 2p LET AS=XS(M TU ®eli: LET BE=0: FOR N=l TO Zr LET BeBRiGeDO0E AN -48-
THOASCHNIZTI" s NENT M3 FOEE C,Br LET CeCely LET VaTeB:. MEXT R

20 IF T<:x THEM PRINT "ERFOR EN LIMEA " 1x]00:x STOF
30 NEET I GAVE “CARGAWDRLDTCODE SHS56, 142
100 DATA “JE00CDOILEL1OTERSL l_‘i?:umﬂLEMIEE'EEE lFI'EII.EI-':'Bf?' radad
200 DATA '?IM&EIFEMI:IWEWI1(?;:011&?*9503_5@332‘?‘3‘-23‘45
300 DATA *Nilﬁiﬂ#mﬁl iﬁﬂﬂiﬂi'I'WEIJNt‘-l BFRZSEOOMIBAGOLL" ¢ 1ET2
SO0 BATA -mgﬁmo@mrnrmmm&m

00 DATA MAM-B‘FTMMSF‘?ESECIWSE?FE rﬁ?igarctmm + ZEAT
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SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS

Complete su coleccion de

Todospectrum

A continuacion le resumimos el contenido de los ejemplares

aparecidos hasta ahora.

Num. 2 - 300 ptas.

Graficos profesionales/Desplaza-
miento pixel a pixel/Uliizacion de ru-
tinas/Construccion  del  interface
centronics/Programas  de utilidad
para microdrivesRutina reset en codi-

go magquina’Analisis del editor de !

textos Tasword/Interfaces para im-
presoras/Programas.

Mam. 3 - 300 ptas.

Movedades sonimag 84/Ampliando
¢l Basic/Programas para ordenar
programas/Graficos con el VU-30D/
Lenguaje Forth/Archives en micro-
drive/Programacion de un interface
de impresora/Programas.

Nim. 4 - 300 ptas.

De profesion: programador/Consola
para el Spectrum/Comparacion co-
digo maquina-Basic/Anailisis progra-
ma contabilidad/Calendario/Pascal/
Programas

Nam. 5 - 300 ptas.

Floppys para Spectrum/Disefio asis-
tide por ordenador/bd Caracleres
por linea/Juago de la vida/Pascal/Asi
hacemos las portadas/Control de
evaluaciones/Programas.

Miim. & - 300 plas.

Representacidn de funciones/Todos
Ios caminos conducen a la ROM/ Jue-
gos/Pascal/Construccion de un lapiz
optico/Pragramas de gestitn. EISITIS
Logo: torgugas para todos/ Interrup-
ciones del Z-80/Programas.

Mim. 7 - 300 ptas.

Del 48 al PLUS paso a paso/SPlotter
para Spectrum?/Juegos/Libros de
cidigo maquina/Lapiz optico. Pro-
gramacion del montaje/El LOGO en
la eéscuela/Pascal/Floppys para
Spectrum/Programas.

Num 8§ - 300 ptas.

Amplia tu memoria... a 48 K/Arguitec-
tura: analisis del PREYME/Juagos/
FORTH. Mociones hasicas/Una clave,
please/QL Magazine. Ullimas nove-
dades, analisis de software, Lengua-
jesfAula informatica con 3pectrum/
Programas.

Wam 9 - 300 ptas.

Spectrum  parlanchin/Juegos/Aula
informatica con Spectrum/Analisis
Comercial 4/Pascal/Perifericos: Wa-
fadrive/OL Magazine: EASEL lo mejor
de PSION. Masica con QL/Desplaza-
miento Pixel a Pixel, aportacion de
lectores/Programas/Programer I

Nam. 10 - 300 ptas.

Discos: invesdisc 200/Juegos/Dos
programas simultaneos/Proteccion
del software/Conozca extremadura,
consulte a su ordenador/Desensam-
blador Z-80/Solware educative/OL
Magazine: novedades Informat, Hoja
de calcule, Ajedrez/Consiruya su
propio Joystick/Pascal/programas.

DISPONEMOS
DE TAPAS ESPECIALES

PARA SUS EJEMPLARES DE ZX
(8in necesidad de encusdemacion)

Nim. 11 - 300 ptas.

Actualidad/La otra cara del LOGO/
Juegos/El Spectrum habla castelia-
no/SOFTAID ayuda para Eliopiaf
5.0.5. aqui el Spectrum/Dibujar con
lapiz 4dptico/QL Magazineg: Procesa-
dor de textos. Teclas de funcion pro-
gramables/Programas.

Nim. 12 - 300 ptas.
Actualidad/Inteligencia artificial/La-
piz optico dik'TRONICS/Juegos/Ana-

-ligis/Bingo/Z-80 PIO/Codigo magui-

nafAnalisis: MASTERFILE/Progra-

mas.

Nim. 13 - 300 ptas.
Actualidad/Discos: Discovery 1/Jue-
gosfinteligencia arlificial/Un nuevo
sistema operalive/QL Magazing: Ar-
chive, Cartridge doctor. Aplicaciones
comerciales/UCodigo  maguina/Pro-
gramas

Mim. 14 - 300 ptas.

Actualidad, Spectrum 128/Calculo
de estructuras para ingenieros y ar-
quitectos/HELP ulilidades en micro-
drive/Juegos/El microdrive ese des-
conocido/Codigo maquina/QL Ma-
gazing. GRAPHIC QL. Juegos. Discos
de 720 K/Un nuevo operative/Progra-
mas.

Niam. 15 - 300 ptas.
Actualidad/Spectrum 128/Un nuevo
operativo/Circulos  redondos/Jue-
gos/Ulilidades: BETA-BASIC/QL Ma-
gazine: Introduccion al SUPER BA-
SIC. Nuevas utilidades/Hardware
Puertas logicas/Codigo maaquinal
Programas

Mum. 16 - 300 ptas.
Actualidad/Cinco horas con
SCREENS/Hardware practico/Cal-
culos de infinita precision/Juegos/
Un nuevo operativa/OL Magazine:
Graficos en SUPER-BASIC. Dibujan-
do con ratan. Archivos con Archive.
Programa/sLa dltima batalla, Juego
estrategico.

Nim. 17 - 300 ptas.
Actualidad/Graficos interactivos/
Juegos/Cédigo maquina/Un nuevo
operativo/Trucos de programacion/
QL Magazine: Radiografia del QL
Gralicos en SUPER-BASIC/Libros/
Programmas

MNim. 18 - 300 ptas.
Actualidad/Introduccidn al C/Libros/
Juegos/De cinta a microcinta/Vision
panaramica de los microprocesado-
res mas comunes/QL Magazine: Co-
py de grises. Microprocesadores
68000, una lfamilia numerosasCurio-
seando en la ROM/Programas

Para hacer su pedido, rellene esle cupdn HOY MISMO
¥y envielo a:

Bravo Murillo, 377
Tel. 733 96 62 - 28020 MADRI

Auego rme envien los Siguienies ejemplaras atrasados de TODO
PECTRUM al pracio de 300 prs
El impone o abonara

D POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSD O CON MI TARJETA C
CHEDITO 0O AMERICAM EXPRESS O VISA O INTERBANEK

Mumerc da mi tarjeta

Fecha de caducidad .. Firma
NOMBRE

DIHECCION

CIUDAD R
PROVINGCIA




Joysticks mas

- QUICKSHOT IV )
(3 en 1) Con mando
pr para deporte
QUICKSHOT IV (3en 1) — \
Con mando de carreras




QUICKSHOT IV (3en 1
.. Con mando para combate
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COMPRO:; 7

Vendo Spectrum 48 K con tecla-
do profesional e impresora Seikosha
GP-508 con poco uso. 55000 pesetas
(35000 + 20.000). Regalo mds de 100
programas (Knight Lore, Underwulde,
Fighter Pilot, etc.). Tel: (91) 413 59 58,
a partir de las 10 de la noche. Fernan-
do.

Intercambio programas de todo
tipo para Spectrum 16/48 K, preferi-
hlemente me gustarfa conseguir educa-
tivos. Poseo gran numero de juegos.
También cambiarfa 30 juegos por in-
terface y joystick programable. Mando
lista y prometo contestar. Ral Olivar.
C/ El Poyo. Albalate (Guadalajara).
Tel: (911) 37 61 28.

Vendo o cambio Atari Video
Computer System nuevo, a estrenar,
junto con 18 juegos muy buenos y par-
te de ellos extranjeros como The Em-
pire Strikes Back, Beisball, Star Voya-
cer, Donkey Kong, etc. Conectores
TV, fuente de alimentacidn, joystick y
manual de funcionamiento. Precio a
negociar, Tel: (93) 777 79 36. Jaime.

Vendo Spectrum 48 K, comprado
en febrero 85, con cables, fuente de ali-
mentacidn, cinta manejo en espadol,
garantfa, y los 100 jucgos comerciales
mds importantes. Todo: 30.000 pesetas.
Tel: (91) 466 33 49, Javier Caballero.

Vendo Spectrum 48 K con 1 afio.
Tiene reset, transformador, cables y
demis, por sélo 35000 pesetas. Regala-
ria juegos como Bruce Lee, Full Thro-

231947, de 72 9,30 de l1a tarde.

Cambio teclado profesional
DKatronics para Spectrum 16/48 K
con reset incorporado, por un joystick
manual con interface. Pedro José Ma-
rin Pérez. Avda. Primado Reig, 33-B.
46019 Valencia. Tel. (96) 365 16 50.

Interesado en conseguir programas
intérpretes o compiladores para
ZX Spectrum 48 K de cualquier len-
guaje: Forth, Pasecal, Logo, Cobol, asi
como libros de aprendizaje de estos
lenguajes independientes. Los cambia-
ria por éxitos nacionales e ingleses, o
incluso los comprarfa. Gabriel Ortas.
C/ Uruguay, 13, 1-A. 28015 Madrid.

Intercambio listados y progra-
mas del ZX 81 (1 y 16 K) tanto en
BASIC como en CM. Dirigirse a: José
Luis Sdnchez Villanueva, €/ Vinaroz,
5-10. 46020 Valencia. Tel. (96)
360 97 30.

(‘_F’ﬂ_ﬁ FAVOR, & No HA VisTo PASAR .
POR AGUI UN ANUNCIO dUE PECA -

Compro ZX 81. Buen pre-
cio. También compraria
emisora 27 Mhz. Laborables
de 13 a 14 horas. Tel. (96)
355 14 78.

VOH i 51 Se Lo wevash
UN FEfRD EN LA BOCA

lle, Decathlon. José. Tel: (926) \‘Vﬂndn Spectrum Plus (abril 85)

con manual en castellano, mds los 40
juegos mds vendidos (Knight Lore, Al-
chemist, BC Bill, Bandera, Ajedres,
etc.) por 30.000 pesetas. Interface ZX
1, mds microdrive, mds 4 cintas de
100 K cada una con mis de 30 progra-
mas por 29.000 pesetas. Impresora Sci-
kosha GP-505 mds 10 rollos de papel
por 20000 pesetas. Todo en perfecto
estado. Todo por 79000 pesetas. Lla-
mad al tel: (967) 49 02 85, Toni.

Ocasion. Vendo Commodore 64,
Datassette y unidad de discos doble,
junto o por separado, con manuales,
cables y 4 programas comerciales ori-
ginales. Muy barato. En perfecto esta-
do y con garantfa vigente. Urge por
mili. Francisco Rocha Betancor. Ctra.
del Centro, 7. Tafira Baja. 35017 Las
Palmas. Tel. (928) 35 35 50,

Ocasion. Vendo ZX Spectrum Plus
con interface 1 y microdrive, junto o
por separado. Con manuales, cables y
cuatro programas comerciales origina-
les. Muy barato. En perfecto estado y
con garantfa vigente. Urge por mili.
Francisco Rocha Betancor. Ctra. del
Centro, 7. Tafira Baja. 35017 Las Pal-
mas. Tel. (928) 35 35 50,

\u:umpm cartuchos de cualquier

marca, que se¢ puedan utilizar con la
consola Atari 2.600. Pago 2500 pese-
tas por cada cartucho. También com-
pro para consola Philips 67000 los
cartuchos «Cosmic Conflicts, «Mon-
keyshines» y «Neutrons Stars, pagando
2,500 pesetas por cada uno. Escribid a:
Antonio Jiménez Lépez C/ Gral. Prim,
47. Alcald de Guadaira (Sevilla).

Vendo ordenador ZX Spectrum
de 48 K en perfecto estado, apenas lo
he utilizado, con todo lo que viene en
la caja cinta Horizontes, cables, etc,
junto 118 programas, todo por 25000
pesetas. Llamar al tel: (928) 24 21 27,
preguntar por Morales y en caso de no
estar dejar ¢l recado y el teléfono. C/
Gral. Mas de Gaminde, 7, 50 dcha. Las
Palmas de Gran Canaria.




12 CAMBIO

Intercambio, compro y vendo
todo tipo de programas para Spectrum
16/48 K. Interesados llamar al tel:
(954) 63 76 52, o escribir a Julidn Ro-
driguez Alarcén. C/ Dofia Francisqui-
ta, Piscina 3, 4-C. 41006 Sevilla.

Cambio cinta con diez programas
de 48 K de los mejores, por otra cinta
que sélo contenga el Trans Express
version espafiola, incluido la fotocopia
de las instrucciones de manejo en espa-
fiol, o alguien que me pueda mandar
s6lo las instrucciones en espafiol. Cam-
bio érgano electrénico muy completo
o televisor 9 pulgadas a pilas, por im-
presora de papel tamano folio 64 co-
lumnas mfnimo. Dirigirse al tel: (952)
33 39 21, o a Avda. Europa, Edif. Eu-
ropa, 2, 5-B. 29003 Mélaga.

Compro programas del Spectrum
como: Spy Hunter, Airwolf, Zaxxon,
Saimazon, Babaliba, Profanation,
Roky, Pole Position, Mugsy, Avalon,
World Cup y otros muchos. Llamar al
tel: (954) 14 01 65, Sevilla. Preguntar
por Juan Manuel.

Me gustarfa pertenecer a algiin club
de usuarios de ZX Spectrum en
Murcia capital, o ponerme en contacto
con gente que vaya a formar un club,
También intercambio programas de
48 K. Ponerse en contacto con: Luis
Miguel Galindo Sénchez. €/ Ceferino,
2, 2-A. 30004 Murcia.
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Vendo \
Spectrum "
Plus, casi nuevo,

con  transformador,

manuales en espafiol
inglés, garantfa espafiola

y cinta de demostracidn |
ms amplificadorde sonido y |

125 programas en su mayoria l
comerciales. Todo 40,000 pese-
tas. También vendo ZX micro-
drive mds interface 1, mds 3 car-
tuchos de microdrive con progra-
mas por salo 26000 pesetas, Ade-
mis vendo revistas, programas y
periféricos, Rail Diaz Medina.
C/ Saliente, 59, Pozuelo de
Alarcdn. 28023 Madrid.
Tel: (91) 715 30 59.

Intercambio programas todo tipo
Spectrum 16/48 K. Poseo mids de 300,
ldltimas novedades. Interesados llamar
al tel: (952) 29 27 77 o escribir man-
dando lista a: Javier Pacho Sdnchez.
Urbanizacidn El Candado. C/ Baja, 31,
29018 Mlaga,

Select Game Club vendemas 5 juegos

Intercambio programas de Spec-
trum sin ningiin interés lucrativo, Pro-
meto contestar. También instrucciones
y software por bardware, libros y comics.
Jaime Canillas Galiano. C/ Arango, 3,
6-A. 29007 Mdlaga. Tel: (952)
304217,

Intercambio programas con to-
dos los usuarios de ordenadores Spec-
trum de toda Espafia, incluyendo lri-
mas novedades y bastantes de utilida-
des y educativos. Mando lista. Interesa-
dos escribir a estas sefias: Luis José Ga-
llego. C/ San Juan Bosco, 14. Utrera
(Sevilla). Tel: (954) 86 13 54.

Si tienes una copia del progra-
ma Alien 8y deseas cambiarlo por dos
programas del mismo precio (Profana-
tion, Skool Daze) o en su defecto por
otros, no pierdas tiempo y escribe o 11d-
mame & Leando Gila Torres, C/ Pala-

| cio Valdés, 8, 1-dcha. 41005 Sevilla,

Tel:(952) 63 92 32.

Intercambio y compro progra-
mas de todo tipo para ordenador
Spectrum de 16/48 K. Interesados en-
viar lista de programas a José Ramdn
Romdn Collado. Avda. de la Raza,
1-D-7. 41012 Sevilla. Tel: (952)
61 68 96.

Desearia ponerme en contacto
con usuarios del ZX Spectrum en
Tenerife para intercambio de cintas e
informacidn y con vistas a formar un
club. Prometo contéstar. Jerénimo

{a elegir) por el precio de 2000 pesetas, con
instrucciones en castellano y un estupendo
regalo, Pidenos mds informacidn al aparta-
do de correos 91 de Xdtiva (Valencia).

Vida Pociello, C/ Doctor Zamenhoff,
7, 20 izda. La Laguna (Tenerife). Tel:
(922) 25 11 37. Tardes.

Vendo Spectrum 16 K, joystick
alta competicién, Currah Uspeech (sin-
tetizador voz humana), 9 cinras de jue-
gos, libro C/M y otro, y 21 revistas.
Todo, 45.000 pesetas. A quien lo com-
pre le regalo ZX-81 con 16 K y 5 cin-
tas de juegos. Juan Pérez. C/ Gerona,
13. Almerfa. Tel: (951) 24 09 81,
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ELEC I Ro- LIBRO Deseo recibir el catalogo de titulos y precios de los libros
distribuidos por ELECTRO-LIBRO.

Es una seccion de HIPERMUSIC T
Barquillo, 21. Telfs. 221 72 01 - 232 58 16 '
28004 MADRID

APELLIDOS

CALLE .
Contacte con nosotros ya. CIUDAD oo PROVINCIA

Descuentos especiales para mayoristas y comerciantes
servicio de novedades para todos nuestros clientes.
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COMMODORE CASSETTE
COMMODORE DISKETTE
AMSTRAD CASSETTE
AMSTRAD DISKETTE
SPECTRUM

Viskiahoka Adjunan Takin Girns Prstad

Desen reciar mbormacion de sus programas en.  MSX [ wallIG




