¥ AfollIN.o 31 Junio 1986 300 Ptas.

UARIOS

Los UsY
B S
DE

& Ergo omm

o (W)

"'[\JJ" :ZJ::J’ J:J:J&.I" ‘-_ EC i i e R
x._..-.r g i e i




ALVARD SOBRIND

v
LAG

A i1

oA St L Ads

pantalla €0 LCD de 12 Al
Funcionss 1:'—.gumn11btf|.m".15.
pxponened o5, It qriTmieds
esiadisiicd © ]\1pEFh{1'|.ni':.s‘.~ ¥
s mVErsd

] &y

1 il '.l|'

L1

¢ parent £sis

ficas, INEST jerit

1GE (LA

¢ con €5 acisnica®

S
o a.ul.unwilrn

3 600 pas

wos L1V -

L

s B 111

10+2)

3 digitos

e A EsIITA s
n:cl.'.mgu'larc
Funeiones %
DDL"I.‘.-\, 1, L 13
woraciones cie

¢l pamer de dec
pamu.'ll;a

con




DIRECTOR:
Emiliano Juarez
REDACTOR JEFE:
Enrique F. Larreta
REDACCION:

Luis Gala, José C. Tomés, Octavio Lopez,
José A. Rovira, Miguel Sanchez
DISENOD
Esteban Pérez y Banito Gil
Editado por PUBLINFORMATICA, 5. A.
Presidente:

Fernando Bolin
Director Editorial Revistas de Usuarios:
Juan Arancibia
Administracion:
PUBLINFORMATICA, 5. A,
Produccion:

Miguel Onieva
Director de Marketing:

Antonio Gonzalez
Servicio al cliente:

Julia Gonzdlez. Tel. 73378 69
Publicidad:

Emilio Garcia
Direccion y Redaccion:

Bravo Murille, 377. 52 A. Tel, 73374 13,
Télex: 48877 OPZX e 28020 Madrid
Administracién y Publicidad:
Bravo Murillo, 377. 3.7 E.

Tels. 733 96 62 - 96
Fublicidad Barcelona:

Lidia Cendros. Pelayo, 12
Tal. (93) 318 02 89. 08001 Barcelona
Deposito Legal: M-37-432-1983.
Distribuye: S.G.E.L. Avda, Valdelaparra,

s/n.
Alcobendas (Madrid)
Fotomecanica: Karmat, Pantoja, 10.
Fotocompaosicién: Artecomp, S. A.
C/. Albarracin, 50 - 1.*
Imprime: Héroas, Torrelara, 8
28020 Madrid
Contral OJD
Distribuldor en VENEZUELA,
SIPAM, S. A,

AVDA. AEPUBLICA DOMINICANA, EDIF.
FELTRED - OFICINA 4B BOLEITA SUR
CARACAS (VENEZUELA)

Esta publicacion as miembro de la
asociacion de Revistas de
Infarmacian, Q) asociada a la
Federacion Internacicnal de Prensa
Pericdica, FIPP.

AOGAMOS DIRIJAN TODA LA
CORRESPONDENCIA RELACIONADA
CON SUSCRIPCIONES A
ZX
EDISA: Tal. 41587 12
i Lopez de Hoyos, 141,5.°
28002 MADRID ;

BARA TODOS LOS PAGOS RESENAR
SOLAMENTE: 2¥

PARA LA COMPRA NE EJEMPLARES
ATRASADOS DIRIJANSE: A LA PROPIA
EDITORIAL ZX

Cf Bravo Murillo, 377, 5.°A

Tal. 7337413

28020 MADRID

Homologaciones... ;Para
que?

En diciembre del afio pasado, el diario EL PAIS
sobrecogia a todos los relacionados con el mundo de la
informatica.

El Decreto de Homologacion de los productos
informaticos, prohibe la fabricacion, importacion y venta
de todos estos productos que no se ajusten a [as normas
técnicas y de calidad espafniolas.

El susto inicial que se produjo, en un momento en que se
iniciaba la campafa de Navidad, potenci6 una salida
mediante la prorroga acordada entre la Administracion y
Asimelec (Asociacion Espaiiola de Importadores de
Productos Informaticos).

La fecha del 28 de mayo fue situada por Jaime Clavell,
director general de Electronica e Informatica, como tope
para alcanzar la homologacion de los proyectos
presentados.

Actualmente, el niumero de proyectos presentados es de
200 de un total de 800 productos existentes. Esto
significa que el 80 por ciento de los productos
comercializados quedaran bloqueados al imposibilitarse la
actividad del 50 por ciento de las empresas del sector.

Aparte de las luchas de caracter politico entre
Administracion y fabricantes, debemos romper una punta
de lanza por este decreto.

En un pais que se gasta 250.000 millones de pesetas
anulaes en adquisiciones de productos informaticos, lo
minimo que puede tener es una legislacion estricta en
cuanto a calidad de los productos y una homologacion
real con su propio idioma.

Hasta este momento, el mercado nacional ha sido un
pastel de gloria para los fabricantes europeos, japoneses
y americanos, que se dedicaban a vender todo tipo de
productos, obteniendo unos beneficios altisimos sin costo
alguno.

Al considerarnos un mercado secundario que «tragaba»
todo, nuestras posibilidades para salir del subdesarrollo
informético cada vez quedaban mas lejos.

Si somos comunitarios para nuestras obligaciones con la
Comunidad, los espaiioles debemos aprender a defender
nuestras propias peculiafidades (no chovinismos) como
derechos inherentes a nuestra condicion de europeos.

Y una de las maneras eficaces de lograr esta posicion, es
la de poseer un estado de Derecho, con normas que
defienden al conjunto de les consumidores de este pais.

j_f..'-"- /3



NOTICIAS

Telefénica camina
por el futuro con pulso
fuerte e innovador, el
AMIGA de COMMODO-
RE se presenta con su
capa de blanco en el
Informat.

Ingelek y Anaya, dos
editoriales con aires
competitivos en el mer-
cado informatico. Pan-
tallas de cristal liquido,
Espana se empieza a
preocupar por su fu-
turo.

LECTORES

LENGUAJE
NATURAL

Comunicarse con el
ordenador es una anti-
gua ilusion del hombre.

En este articulo te
proponemos un pro-
grama para Spectrum
que te permitira dialo-
gar con él, ordenarle y
dirigirle. Te asegura-
mos que te sorpren-
dera.

PROGRAMAS

«Tenis» es un progra-
ma en Basic para los
amantes del deporte.
Ahora que estamos en
verano hay que mante-
nerse en forma.

LA MEMORIA

Dentro de la serie In-
troduccion al Hard co-
mentamos como fun-
ciona la memeoria del
ordenador.

RAM y ROM son dos
términos conocidos en
los que posees la oca-
sion de profundizar.

CRITICAS

El mercado sigue inundandose de titulos de cara
al verano. Nonterraqueos, Finders Keepers, Micky
Magus, Phantomas, Costa Capers y Samanta Fox
Strip Poker —este ultimo solo para mayores de
edad—. jCuidado con las impresiones!
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5 ERGONOMIA:
LA SUGESTION DEL ORDENADOR

La Ergonomia es una ciencia social
que explica los procesos fisicos del
individuo en un ambiente de trabajo
determinado, en su relacion con el
ordenador como elemento produc-
tivo.

Entorno de trabajo, luminosi-
dad, radiaciones, etc., seran 5
analizados concienzudamente =
por nuestro experto en estos
temas durante cuatro capi-

tulos.

60 ENIGMA FORCE:
EL DESAFIO DEL
COSMOS

Algunos juegos se
salen de lo normal para
rozar la brillantez.

Este es el caso de
Enigma Force, un per-
fecto exponente de
todo lo que es posible
realizar con profesio-
nalidad en el campo de
la programacion.

52 CONTROL 68

DE ERRORES

Una rutina de trata-
miento de errores des-
de el codigo maquina.

56 SPECTRUM 128:
DOS ORDENA-
DORES EN UNO

El dltimo ordenador
del tio Clive parece que
va a ser la base en el
desarrollo de los futu-
ros productos Spec-
trum dentro de Ams-
trad.

Por esta razén he-
mos pensado necesa-
rio bucear en este des-
conocido ordenador
que tan controvertido
ha sido desde su na-
cimiento.

EL CALCULADOR

Se encarga de reali-
zar todas las operacio-
nes matematicas, con-
trola los numeros con
coma flotante, dirige
las posibilidades arit-
meéticas desde el Ba-
sic; es el Calculador
del Spectrum.

78 COMPRO VENDO

22 TRUM

Lucas sigue pasan-
dolas moradas. Por si
fueran poco sus desdi-
chas, Elquetodolové,
su amiguete de aven-
tura, esta a punto de
abandonarle en cir-
cunstancias algo tétri-
cas.
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Ergonomia:

La sugestion del ordenador

El ordenador ha sido, sin

duda alguna, el motor de la

iltima revolucion industrial.
Su capacidad y potencia de
gestion, han permitido
manejar cantidades ingentes
de informacion, lo que ha
constituido un salto cudntico

ESDE una vision mera-
D mente economica, el

ordenador como ins-
trumento de trabajo, suponia
un ahorro importante de cos-
tes alli donde se introducia, al
tiempo que proporcionaba
unos resultados productivos
excelentes.

Visto asi, los ordenadores
empiezan a introducirse en los
sectores industriales y servi-
clos de la economia mundial
' desde principios de la década
- de los cuarenta.

El desarrollo de la microe- |
' lectrénica, la bajada de costes |

. en sus componentes, la minia-

turizacién de éstos, junto a la |

produccion en cadena de los

aparatos, situaba este elemen-

to al alcance de la mano de
cualquier empresario, tanto
publico como privado.

De esta forma, el unico pro-
blema era adquirirlo e insertar-
lo en la estructura de trabajo
de su empresa, fabrica y taller,
buscando como deciamos an-

teriormente, una mayor pro-
ductividad y, en ultima instan-
cia, unos mayores beneficios.

Sin embargo, se olvidaban
dentro de esta ecuacion de re-
sultados, del artista principal
de la pelicula: el Hombre.

EL HOMBRE, EL SER
MENOS ADAPTABLE

Es de dominio publico que el ©

ser humano es muy adaptable, |

. 0 al menos, eso se suele pro-
- clamar con insistencia.

o

Pero si consideramos el gra- |

poseen una facultad limitada
para resistir esfuerzos, tanto
fisicos como psicoldgicos.

Si a esto unimos que cada
sujeto es diferente del que se
encuentra a su lado, veremos
que las afirmaciones genera-
les, empiezan a resultar gratui-
tas en muchas ocasiones.

en la estructura social y
productiva.
§in embargo, los desarreglos
fisicos que ha producido en
el individuo, han puesto sus
posibilidades como
«herramienta» de trabajo, en
tela de juicio.

Desde esta posicion, la
perspectiva de la introduccion
de las nuevas tecnologias in-
formaticas varia sustancial-
mente.

Las maquinas y el medio
ambiente deben adaptarse a
las personas en el mayor gra- |
do posible, y no al reves.

La interrelacion persona-
maquina-medio, debe poten- |
ciarse, pero siempre con la vi-
gilancia necesaria para que el

© individuo salga beneficiado, y
' ho como por desgracia suce-

A

do de complejidad de nuestro =

" mecanismo fisico, observare- |
. mos que tanto los sentidos
- como nuestro propio cuerpo,

de, sea el Unico perjudicado.
La ERGONOMIA es el térmi- -«

no utilizado para desarrnlrarx

este enfoque.

Derivada de las palabras
griegas Ergon (= trabajo) y ne-
mein (= division), esta ciencia
trata de analizar la resistencia,
capacidad y limitaciones de los
seres humanos, asi como de la
adaptacion de los aparatos,
herramientas y medio ambien-
te de trabajo.
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ALGUNOS DATOS E
INVESTIGACIONES

Hablando en términos gene-
rales, nuestros sentidos se en-
cuentran extraordinariamente
desarrollados.

Algunos niveles perceptivos
- eran presentados por el libro
«Nuevas Tendencias de Psico-
logia» en Nueva York ya en
1962.

Observados desde situacio-
nes cotidianas los limites se-

rian los siguientes:
Vista: la llama de una vela,
vista desde 46 Km en una no-

che oscura y despejada. ,

(Aproximadamente 10 guanta.)
Sonido: el sonido de un reloj
funcionando a 60 m (aproxi-
madamente 0,002 dinas/cm
cubico). L
Gusto: una cucharilla de
azucar en 10 litros de agua.
Olfato: una gota de perfume
en un piso de tres habitacio-
nes.
Tacto: el ala de una abeja

que cae sobre la mejilla desde
una distancia de 1 cm.

Como se puede ver, merece
la pena conservar lo mejor po- =

sible nuestro cuerpo dado los =

niveles de perfeccién que al- |
canza. ‘

Pues bien, con la incursion &

en el ambiente de trabajo de =
los sistemas de ordenadores,
hemos podido observar que
muchos de estos niveles se
erosionaban.

Con ocasion de una investi-
gacion realizada por la compa-




~ trabajo.

b S ™

fila sueca de seguros Skandia,
entre los usuarios de pantallas
y operadores de los terminales
de ordenadores, se extrajeron
los siguientes resultados.

El 54,8 % de los encuesta-
dos poseian problemas de vi-
sién, concentrandolo basica-
mente en lo que se denomina
fatiga visual.

En segundo lugar, el 43,7 %
tenia problemas de espalda.

El 30,3 % sentia agudos do-
lores de cabeza.

Un 25,1 % problemas en los
hombros, el 18,8 en la muneca
y un 15,2 molestias en el cue-
lio.

Los datos son como se pue-
de ver verdaderamente preo-
cupantes y asombrosos.

SATISFACCION Y
SEGURIDAD

No son solo las circunstan-
cias fisicas las que determinan
que una persona se sientao
- nNo a gusto en su puesto de

En ocasiones, es cuestién |
tambien de satisfaccion y se-
guridad.

Cada sujeto independiente-
mente del trabajo que realice,
necesita lo que se denomina
una cantidad de espacio vital.

Un espacio vital que no pue-
de reducirse, aunque introduz-
camos un sistema de termi-
nales.

Por el contrario, los emplea-
dos deberan designar en la
medida de lo posible, la situa-
cion de los puestos de trabajo
tanto en el local como de las
unidades sobre la mesa.

Otro elemento importante a
- destacar es la temperatura.
Para desarrollar trabajos en




« oficina, la temperatura ideal se
~ cifraentorno alos 20 6 22 gra-
- dos, de forma que cada cual,
regule después la temperatura

de su propic cuerpo llevando
ropa mas gruesa o mas fina.

Si la temperatura es dema-

siado alta, el cuerpo no puede |

desembarazarse del exceso
de calor. La temperatura del
propio cuerpo aumenta, los la-
tidos del corazon se aceleran
y uno se cansa y no tiene ani-
mo.

Suele ocurrir esto basica-
mente cuando los locales, son
pequenos y mal ventilados.

El problema se agrava cuan-
do se introducen nuevas fuen-
tes generadoras de calor
como son los ordenadores y
los perifericos que les suelen
acompanar, léase impresoras,
monitores, etc.

Una de las formas de sol-
ventar en la medida de lo po-
sible la situacion, consiste en
separar y alejar las fuentes de
calor entre si repartiendolas

en toda la superficie del local.

~ EL STRESS

Todos nosotros tenemos un
| equilibrio emocional, variable

Bl = A

de una situacion a otra, si,©

=1

pero de cuya existencia todos
estamos seguros al haberlo
sentido mas de una vez en
condiciones optimas.

Sinos encontramos expues-
tos a cambios en nuestras cir-
cunstancias, este equilibrio se
altera, pudiendo experimentar
entonces stress o fatiga.

Una existencia totaimente li-
bre de stress es utopica. El

stress en las cantidades justas |

crea la vivacidad general que
es esencial para desarrollar
una vida y un trabajo activos.

Sin embargo, una exposi-
cion prolongada, violenta y fre-
cuente puede resultar peligro-
so, en funcion de la sensibili-
dad de la persona sobre la que
influya.

Por desgracia, también nos
encontramos acostumbrados

rior al que podemos alcanzar.
Lo que acaba determinando
una ansiedad que incide cor-
poralmente sobre nosotros
manifestandose en subidas de
tension, aumento de la activi-
dad cardiaca y tension muscu-

~ lar en hombros y cuello.

Un elemento viene a incre-

. mentar aun mas los problemas

cuando insertamos un sistema

de ordenadores o terminales =

en la estructura productiva de
la empresa.

Nos estamos refiriendo al
miedo a cambios y los errores.

Este aspecto hace que los
trabajadores que conocen por
primera vez de esta forma un
ordenador, se sientan aliena-
dos en su trabajo.

Tanto el terminal como el or-
denador, generan un respeto a
un posible fallo que nos suele
conducir a un extremo de an-
siedad, incidiendo notable-
mente en nuestra productivi-
dad individual.

' MAS CAUSAS DEL

CANSANCIO

Es importante que los que
hayan de tomar decisiones, no
se sientan cegados por la su-

- . gestion del ordenador.
a un nivel de exigencias supe- |

Es facil comprender que

. unos procedimientos eficaces

y flexibles, pueden aparecer
buenos sobre el papel, pero no
en la practica.

El cansancio es otro sintoma

que posee dificil explicacion. |

Con frecuencia se entiende }
que existen deficiencias pura- §

mente fisicas, vitaminicas o @

. anemia.

En otras ocasiones se con-
sidera al trabajo el elemento
desencadenante de este fac-
tor. 1

Sin embargo, este tema sera
analizado durante las poste-
riores intervenciones que ten-
dremos sobre Ergonomia,
donde nos preguntaremos.

;,Son adecuadas las condi-
ciones de iluminacion?, ;y los
niveles de ruido?, scual es la
naturaleza del trabajo respec-
to al manejo de documentos,
trabajo en pupitre y lectura del
texto en la pantalla?

Carmen Hernan Criado
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INGELEK,

Biblioteca Basica de la Informatica

Las editoriales espanolas
han descubierto que el merca-
do potencial de la informatica,
sustancialmente amplio y fuer-
te, s un medio mas donde in-
troducir sus productos y asen-
tar sus pies econémicos.

Ingelek posee, actualmente,
la Biblioteca Basica de la Infor-
matica, cuya calidad es nece-
sario resenar.

Titulos como «Disefios de
juegos», «Cuidados del orde-
nador», «Diccionario de térmi-

nos informaticos», y asi hasta
alcanzar la veintena, represen-
tan una importante cita biblio-
grafica de interés, sobre todo
para aquellos que empiezan a
descubrir los primeros requie-
bros de un ordenador.

Super Series

DINAMIC SOFT lanza al mercado
una nueva compilacion de juegos con
el titulo SUPER SERIES a un precio

de 2.900 ptas.

Entre los insertados en las dos cintas
que componen el paquete, aparecen
programas como ABU SIMBEL
PROFANATION, ROCKY, BABALIBA,
SAIMAZOOM, MAPSNATCH vy

VIDEO OLIMPIC.

Una buena oportunidad para hacerse
con todo el catalogo DINAMIC a un

precio muy interesante.

E}-LI

~Lapacidad:
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o

BASE DE DRATUS PAKR SPECTRUM
Y OPUS DISCOVERY

-Gase de datos profesional similar en prestaciones a las
de ordenadores wds potentes, y a una fraccion de su cosle.
~Pernite crear v samipular fichergs en disco aprovechando
las tacilidades iapleaentadas en el Opus Discovery.

1808 por disce ¢ hasta 48R fichas.
-Mecanisnos de busqueda, seleccion y ordenacidn de facil
sanejo y considerable rapide:.

SISTEMAS LOBICOS GIXDMA S.4.

b’i

10/ ZX

AV, SAN NARCISO 24
17085 - GERONA
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EL AMIGA DE
COMMODORE

La ultima feria de Hannover,
a finales del mes de marzo pa-
sado, supuso la presentacion
del controvertido ordenador
de la conocida firma america-
na en varias de sus configu-
raciones.

En el Informat de Barcelona
hemos observado como Mi-
croelectronica y Control, distri-
buidor exclusivo de Commo-
dore en nuestro pais, ha pre-
sentado un aparato potente y
esperado a un precio aproxi-
mado de 320.000 pesetas.

Con un diskette de 800 Kb
de capacidad, 512 Kb de me-

moria RAM, un monitor color
de alta resolucion de 640 x
400 puntos y 4.096 colores, y
un raton como configuracion
basica se ha convertido en la
estrella de la empresa esta-

dounidense, a la que se acusa
de haber sufrido muchos pro-
blemas de tesoreria causado
por los altos costos manteni-
dos en la investigacion y de-
sarrollo del aparato.

FaWa b 370 plu.

"4|/ABACO
INFORMATICA

B T PPICTIEE ERCRCREMN DN ESRASOL 199 BEWSAJES DEL SISTEML,

¥ PONRIALCTON  LEDEA & CETRE  eTDNDIENDD LE§  ESPACDON.

R 6T O CARMCTOMS (MO VEREDDLEDAR COW 310830 Y
CARICTERGS CORTELLANDY EM POATMLE, DOCLDRD WRCMLES
LCENTLAS,

v (OAVARN BE FEFRERDIA EL SLETEMM RERATEWE,
IREEOR]L L1ME, WORSEE T MR WOKE SE LDERSN.

 CRATRD TIPGE D COPT B PONTULLE WL &5-232,

§LISNTIDOE  RARL DIMUER 0 bk SMETENEE (PR 4
EPELTRUNY EN COMLIRTER MOMENTO (m (WD DA UED NBCOLAME.

B TRASERD MR ST MERIFERICH,

# COMATILE N B TRIALE- L, ORUR LICOTERT, ..

PLERATAS MDAl S LR
¥ HETECEIONES BT, PR SIVETION

IMRINMANERTE MRk ATUED YROAT, [4MT ¥ R ... CONSELTMN

¥ THRTETD DL-RPCARD MO0 MDROLEGA TV SIMLAIR &
A, CEPABDL T LD BCTRALIIN A L VERSION (W' . L2090,

 EXTARILIDKIS BE CORRDENNE #v PAEL DPECTROM ..., 20N~
LREL PR i B e —
| MINENTE ... BT SMETEN ... 0,

1. b0k

§EN MEEVE ... D FRUTPR IWFORMATICH ALCAMTURM Ui T RINLA

ERRCI 1 PABRILALION
ABAC“IJ WA, T M
01 - wstl
INFORMATICA ne i nrn-p
MLEWCI © MSTHNCIN G0 DKM 0
¥ L TIEN L0 N R §

PR N ) MWIAEER, 31 - DLk

LILALL R

FUFE B.WN ol

A]ABACU

 INFORMATICA
‘HOEMX

4 INTERFACE DIREEADY ALK OTIMER [DPDAG D6 SESORIDAN E1
L L VBT mEwe 0 En TEER v T B
WICHIMVE § N80 0 RRIOIIT.

I S NECESARID WA BVTE OMECTEDG Pl CRESAR Lid CSPR.

1l IR,

DFCILTIAN B WANERI, (O GOUD BGTDM Y RUMCLM TaAMED.

B EFICACTA BEL 100 X 1M

Nt : Bl 10, w8 entd Reckabie v lew preios.

+ FIMLSY (W T TOFWMM BANTTEAL BE TWFDESATIC ¢

X /1l




iNnformacion informacion infor

V Premio
Crei de
Informatica

APROVECHE ESTA OPORTUNIDAD , v
Y BENEFICIESE DE UN 30 % Gk e

DE DESCUENTO SOBRE SU e G el

El Centro Regional del |BI
(Intergovernamental Bureau
for Informatic —Roma—) para
la ensefnanza de la informatica
presenta el V Premio de Infor-
matica, dotado con un premio
de 5.000 ddlares USA vy tres
accésit de 1.000.

En esta ocasion el tema ele-
gido ha sido «Metodologia
para el disefio de proyectos
ofimaticos».

Servicio
especial

lectores
y amigos

para nuesiros

Los aspirantes al premio
presentaran una solicitud ante
la Sede del Crei antes del 31
de julio, explicando brevemen-
te el titulo y las caracteristicas
de la obra.

Para mas informacion, diri-
girse a Sede del Crei. Aparta-
do de Correos 232. 28020 Ma-
drid. Teléfonos (91) 778 37 36
y 778 94 50.

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

950 é‘.‘.—f‘:

;————'———

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

PRECIO NORMAL DE VENTA NOMBRE

DIRECTIDMN
CIUnAD

~
CUPON DE PEDIDO

i s D50 Puas. cods uns . lundas para m SPECTNLIM

O ma larpeia de edaditg [ Arnciican Expriss O

Fadjuinde vt O

LI"*-M'l HOAA
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Anaya: «Los libros que vienen»

El grupo Anaya continda en
su positiva linea editorial de
ofrecer nuevos titulos sobre
informatica.

Durante los siguientes me-
ses, los lectores podran delei-
tarse con Tin Hartnell en los ti-
tulos: «Simulaciones. Replica
la realidad con tu ordenador» y

«Sistemas expertos. Introduc-
cion al diserio y aplicacio-
nesy.

Berk nos introducira en la in-
teligencia artificial con «Prolog.
Programacion y aplicaciones
en inteligencia artificial» y
«Lisp. El lenguaje de la inteli-
gencia artificials.

También la informatica per-
sonal-profesional sera amplia-
mente potenciada con el cono-
cimiento del FRED, lenguaje
que aplica y potencia el pro-
grama FRAMEWORK, presen-
tado por Alan Simpson me-
diante el libro «Técnicas avan-
zadas en FRAMEWORK?».

Si tienes: SPECTRUM, QL, AMSTRAD, DRAGON, APPLE, MSX, ORIC, ETC...

iUTILIZALOS A FONDO!
BARNASOFT

Somos tus especialistas en informatica

En BARNASOFT encontraras toda la informacion y asesoramiento que requieras:

SOFT

~=PROFESIONAL
GESTION
FACTURACION
CONTABILIDAD
BASE DE DATOS
WORDSTAR MAILMERGE
~EDUCATIVO
—HOBBY

HARD

~=(RDENADORES PERSONALES
==AMPLIACIONES DE MEMORIA

~=DISKETTES, IMPRESORAS, MONITOR
MONOCROMO Y COLOR

~=DISK INTERFACE

~=UNIDADES DE DISCO PROFESIONALES

3"
CS 354 1 DRIVE (400 Kb)
CD 358 2 DRIVE (2 800 Kb)
5'{;‘411‘
CS 100 | DRIVE (200Kb)
CS 400 1 DRIVE (400 Kb)
CD 200 2 DRIVE (2 200 Kb)
CD 800 2 DRIVE (2% 800 Kb)

BARNASOFT Industria, 137-F - Tel. (93) 256 16 52 - 08025 Barcelona

ZX /13
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EL «24»

El ordenador Atari 520 y
1040, distribuido por Investro-
nica, empieza a recopilar un
software de calidad.

Ventamatic, firma catalana,
ha presentado el programa
steinberg «24». Su funcion
consiste en la grabacion y re-
produccién de la informacion
MIDI.

Tiene la posibilidad de cuan-

pesk File Pattern Track TR
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111 _\ [
(9 |f.“J Eh N g

HIDI-THRU
g no1-clock out: M
HIDI-DELAY
INPUT-FILTER :
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tizacion seleccionable entre 4

y 384 batidos por corchea.
Permite anadir, eliminar, co-

piar y reestructurar pistas,

compases y temas completos.
Pinchazo/despinchazo, locali-
zacion de puntos, autograba-
cion y escucha de solos.

PANTALLAS

DE CRISTAL LIQUIDO

Comelta, empresa espanola
de informatica, se presenta
como la primera entidad nacio-
nal que investiga el proyecto
de fabricar pantallas de cristal
liguido.

Para esta accion se ha crea-
do la firma Eurodisplay, con
participacion del CDTI (Centro

para el Desarrollo Tecnico In-
dustrial).

La actividad principal de la
empresa se centra en la bus-
queda de socios extranjeros
en posesion de la tecnologia
necesaria para la fabricacion
de los display LCD (pantallas
de cristal liquido).

La inversion prevista se
aproximara a los 5.000 millo-
nes de pesetas, con una crea-
cion de 200 puestos de traba-
jo ubicados, seguramente, en
una Zona de Urgente Reindus-
trializacion, segun manifesta-
ba el director general del gru-
po, Javier Pinilla.

14/ ZX
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La Compariia Telefonica Na-
cional de Espana sigue po-
niendo de manifiesto que su
empuje en la Informatica y la
evolucion de nuevos sistemas
en telecomunicacion es indis-
pensable en el crecimiento
economico del pais.

Por esta via se ha puesto al
servicio de los abonados y
usuarios, en el recién inaugu-
rado Locutorio Coldn, de Ma-
drid, una serie de servicios te-
lematicos y de telecomunica-
cion.

Esta sala, unica en su gene-
ro a nivel nacional, ofrece al
publico, junto al servicio tradi-
cional, una sala de audio-con-
ferencia con equipos de video-

Protomec,
reparacion de

La empresa madrilefia Pro-
tomec posee un servicio técni-
co de reparacién de ordenado-
res con un amplio espectro de
firmas, entre las que se en-
cuentra nuestro Spectrum.

acion INformacion

tex, teletex, burofax, pizarra
electronica, transmision inter-
nacional de datos (TIDA) vy,
muy proximamente, se pondra
en funcionamiento la video-
conferencia.

Esta ‘Ultima sala tendra ca-
pacidad de hasta ocho locali-
dades que mediante una sali-
da de video al salon de actos
permitira el seguimiento de las
gesiones a un mayor numero
de personas. Entre los equi-
pos utilizables se encuentran
una pantalla conectada a un vi-
deo de alta calidad, con mesa
para los interlocutores, moni-
tores de television, camara, al-
tavoces, pizarra electronica y
terminal de télex.

ordenadores

Para mas informacion solo
tenéis que dirigiros a Proto-
mec, avda. de la Constitucion,
260. Torrejon de Ardoz (Ma-
drid). Telefono: 675 78 54.

TODO GRATIS

VENTAMATIC te ofrece un com-
pleto catdlogo de informatica: cien-
tos de productes, las dlitimas nove-
dades, todos los precios, muchas
ofertas, facilidades de pago, increi-
bles condiciones... Todo a tu dis-
posicién, GRATIS y sin ningun
compromiso, enviando este cupdn,
BOLETIN DE PEDIDD (Rellenar con letras
mayusculas) Fecha:
Mombre y apellidos:
Direccion: .
Poblacion i
Provincia: Cadigo Postal
Daseo recibir GRATIS el CATALOGO
GEMERAL de VENTAMATIC
Desao recibir |os programas que sefald
a continuacion
Programas utiles para Spectrum (Ins-
trucciones en castellano/ IVA incluido)®,

BETABASIC 1.8, (QFERTA): 1.500.-
HISOFT DEVPAG

([GEMS-MOMNS): 3.500,

HISOFT PASCAL: 6.000 -

LOGO CASTELLANOD: 4. 000, -
MICRODRIVE RANDOM

SYSTEM: 3.000,-

CONTEXT PLUS (Procesador de

textos), 4,000,
5.1.7.1. (Base de datos con
Calculos): 4.000.-

ADAPTADOR S.LT.I./

CONTEXT: 2.500.-

5.1.T.\. CALC (Hoja de calculo): 4.000,-
CONTABILIDAD P.Y.M.E.; 4.000,-

La forma de pego sera la gue sefalo con
Lina Cruz:

Cheque adjunto {sin gastos de envio).
[l Giro Postal Numero {=in
gastos de envio).
[0 Contra-Reembolso (+3200.- Ptas. por
gastos de envia)
Tarjeta de Crédilo . . . Numero:
Caduca: . . Firma: ,
[ + 300 - Ptas. por gastos de envio).

VENTAMATIC
Corcega, 89, entlo.
08023 Barcelona
Tels, (93) 230 97 90
230 98 05

Enviar a:
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Otra produccion Mastertro-
nics que destaca como uno de
sus titulos mas completos. Si-
guiendo un esquema de juego
bastante clasico, con sus mas
de mil pantallas y su incansa-
ble laser, Nonterraqueous es
uno de esos juegos que dro-
gan hasta la extenuacion.

Es todo un reto el plantearse
terminar con esta odisea en la
que, cuando menos te lo espe-
ras, surge la sorpresa que
acaba con la Unica vida de que
disponemos de partida. El ob-
jetivo final es encontrar al ma-
quiavelico ordenador que do-
mina a su antojo a los habitan-
tes de todo un planeta, y des-
truirlo. ¢De qué modo y mane-
ra? Ahi reside el atractivo de
todo el programa, tendremos
que explorar cada rincon del
extensisimo mapa e ir apren-
diendo las peculiaridades del
peligroso laberinto para lo-
grarlo.

En la parte tecnica no en-

contramos ningun boquete
apreciable. El estilo de los gra-

ficos es algo anticuado, pero

sigue una linea mas que pasa-

ble. En cuanto al movimiento

de los personajes, es también

aceptable, aunque no impeca-

ble; alguna rutina basada en
interrupciones habria elimina-
do el molesto parpadeo de los

16/ ZX

sprites en algunos momentos
del juego.

La presentacion y los deta-
lles sonoros son buenos y ha-
cen que no podamos encon-
trar ningun defecto grave en
él. Por supuesto que no puede
competir en cuanto a calidad
con los grandes bestsellers

del momento, pero tampoco lo
pretende dado la importante
diferencia de precio respecto a
estos. Aconsejable para los
que estan hartos de pasearse
por extensos laberintos tridi-
mensionales y desean mas ac-
cion para sus juegos de aven-
tura.




ESTUPENDO

Comienza a aparecer en el
mercado la extensa coleccion
de titulos de Mastertronic que
tanto exito ha tenido ya en el
Reino Unido. Todo su secreto
consiste en ofrecer al sufrido
consumidor juegos bastante
pasables a un precio de lo mas
competitivo: menos de 800 pe-
setas. Y es precisamente Fin-
ders Keepers uno de los pro-
gramas con los que comenzo
el revuelo.

Nuestra mision, como caba-
llero magico del reino de Isbi-
sima, es conseguir para nues-
tro rey un regalo original que
pueda satisfacer a la bella

princesa en el dia de su cum-

FinDERS
 REEPERS

pleafios. Esto nos permitiria
conseguir un puesto en la fa-
mosa mesa poligonal, el ma-
yor honor al que puede aspirar
un caballero.

Con este cometido somos
teletransportados por el rey al
pais de Spritelandia, donde
deberemos conseguir los me-

jores tesoros posibles y volver
para entregarselos, o si no
queremos ser fieles a nuestro
rey, encontrar la salida del
castillo de Spritelandia y esca-
par a Suiza con los tesoros.

Las virtudes de este juego
son variadas: en primer lugar
hay que destacar lo impecable
de sus graficos, que son ade- |
mas muy originales. Por otra |
parte no solo es un juego de |
accion, sino que tiene un gran
porcentaje de aventura, al per-
mitirnos, ademas del habitual
desplazamiento por un labe-
rinto, el recoger objetos, listar-
los, abandonarlos, examinar-
los e incluso comerciar con
ciertos fantasmillas que pulu-
lan por el castillo. Otro punto a
favor reside en el hecho de
que no conserva una misma
estructura durante todo el jue-
go, sino que, dependiendo de
la fase en que nos encontre-
mos, el desplazamiento puede
ser por pantallas o por scroll
de las mismas.

OBJECTS
£ $86.1s

8l STRENGTH §
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PESADO

Para los aficionados al mor-
bo y las historias lugubres he
aqui un juego adecuado. En el
deberemos guiar a un simpati-
co fantasma por un terrorifico
castillo plagado de peligros.
Es curioso como puede un
fantasma disponer de tres vi-
das; jmaravillas de la electro-
nical

La aventura se desarrolla
por un extenso mapa con mu-
chos niveles comunicados por
escaleras. Hay en él una gran
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cantidad de objetos que nos
pueden resultar utiles, asi
como otros que pueden ser
peligrosos para nuestra inte-
gridad. Hay un cierto numero
de enemigos con los que ha-

it %
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bremos de enfrentarnos, asi
como bastantes trampas y
otras zonas poco seguras.

La calidad de los graficos
del juego no es muy alta, y otro
tanto le ocurre a las rutinas de
movimiento de sprites, a los
que les falta suavidad, ademas
de algun tipo de algoritmo de
formas ocultas. Por lo demas
el juego es completo en la ma-
yor parte de los puntos impor-
tantes, aunque en un principio
el nivel de dificultad sea dema-
siado alto.

Hay que destacar que, como
empieza a ser norma en todos
los juegos, se nos ofrece la
posibilidad de redefinir las te-
clas que queremos usar; pues
bien, parece ser que tambien
fuera norma el que sea casi
imposible pulsar una tecla sin
que sea aceptada para mas de
una direccion. A ver si comien-
zan a cuidar estos detalles los
senores programadores, que
no cuesta tanto.
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LA REVISTA IMPRESCINDIBLE
QUE NECESITA TODA PERSONA
QUE TENGA UN SPECTRUM

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

AJEDREL 3
| iClasics o moderno?

CONOZCA LAS VENTAJAS DE SUSCRIBIRSE A

ADEMAS, L HACEMOS EL 25 % DE DESCUENTO
sobre el precio real de suscripciéon (12 nimeros)

VALOR REAL DE
SUSCRIPCION OFERTA ESPECIAL USTED AHORRA

3600 pTas. 2.700 pras. 900 PTAS.

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 recibira su primer
ejemplar de ZX mas el REGALO.

Bravo Murillo, 377
Tel. 733 79 69
EE}_EEI MADRID




INTERESANTE

Esta nueva creacion Dina-
mic sigue una linea que resul-
tara familiar a los aficionados
a los juegos de accion aventu-
ra. Con el estilo clasico de un
Manic Miner, aporta sin em-
bargo suficiente originalidad.
Se agradece mucho la varie-
dad de formas en los laberin-

tos y la gran extension del
mapa, asi como lo sencillo e
intuitivo que resulta manejar al
«personajillox.

Como se ha insinuado, el
juego es de aquellos en el que
debemos dirigir al protagonis-

ta por complicados laberintos
bidimensionales en los que po-
demos movernos a izquierda y
derecha y saltar para alcanzar
niveles superiores o tomar ob-
jetos. Evidentemente los labe-
rintos estan llenos de automa-
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tas cuyo contacto nos restara
energia; ante esto, la unica de-
fensa es esquivarlos.

El argumento inicial es inte-
resante: por lo visto Phanto-
mas es un mutante especiali-
zado en robos, saqueos y pi-
llajes, que en el ano 2077 fue
creado en la base cientifica de
Gunar con fines militares. Con-
siguio, sin embargo, escapar
de alli, y siguiendo sus instin-
tos, vive una existencia dedi-
cada a atesorar las riquezas
provenientes de sus robos.
Tras enterarse en las paginas
de Galaxy News de la existen-
cia de un valiosisimo tesoro en
el planeta clonico de Earth-
Gamma, decide apoderarse
de al.

La parte grafica esta bastan-
te cuidada, pero se hecha en
falta una rutina de impresion
controlada por interrupciones
que evitara el molesto parpa-
deo de los sprites al moverse.
Por lo demas el nivel de cali-
dad es bastante pasable.
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INTERESANTE

Se basa este juego en la his-
toria de un pequeno y vivara-
cho personaje llamado Ted
Blewitt. Destrozado por el
stress y el exceso de trabajo,
ha decidido que lo que necesi-
ta son unas buenas vacacio-
nes en la costa. Dicho y hecho,
se dirije a Espana en busca de
ese sol que le haga olvidar to-
das sus preocupaciones, pero
he aqui que un lamentable
descuido hace que, durante el
viaje, extravie todo su equipa-
je, incluido el dinero y las tar-
jetas de credito.

Nuestra misién consiste en
guiar a este simpatico elemen-
to en la busqueda de sus per-
tenencias, y, especialmente,
de su camara fotografica, que
debe regresar con él a Ingla-
terra cargada de fotos de «ma-
cizas» bronceandose en biqui-
ni (bromas aparte, lo que hay
que fotografiar son las distin-
tas pantallas del juego). Hay
gran cantidad de objetos dise-
minados por todas partes,
cada uno con su utilidad espe-
cifica, pueden cogerse y dejar-
se a voluntad, pero no es po-
sible transportar mas de ocho
de ellos.

Los graficos del juego lo
deslucen bastante en la prime-
ra impresion, ya que no tienen
mucho estilo y al ser pequenos
muchos de ellos, quedan fal-

tos de resolucion. Lo mismo
se puede decir del protagonis-
ta principal, que es demasiado
simple, aunque una vez en mo-
vimiento causa buena impre-
sion.

Es resaltable el cargador

j H-I'J!]!!r

Turbo, que, sin alterar el color
del borde, nos muestra las ins-
trucciones del juego mientras
un contador senala los segun-
dos que restan para que el
proceso de carga llegue a su
fin.
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Los aficionados a los juegos
de mesa pueden sacarle a
esta cinta buenos ratos frente
a su Spectrum. Dos juegos
distintos (uno por cada cara).

En ambos casos el juego
que deberemos practicar es el
stud de siete caras, espéecie de
poker descubierto. Del conjun-
to de cartas se eligen cinco,
que puntuan de forma similar
al péker normal.

Mientras que en el programa
de la cara dos nos enfrenta-
mos con tres adversarios dis-
tintos con diferentes técnicas

de juego, en la cara uno soélo
tendremos un oponente: la be-
llisima Samantha Fox, que
esta tan segura de que somos
malos jugadores que ha acep-
tado quitarse sus prendas de
vestir segin vayamos ganan-

dole. Aunque la idea no es
nueva, sigue siendo atrayente
y original, sobre todo habida
cuenta de que las diferentes
fases del strip-tees son autén-
ticas fotografias digitalizadas
que haran a mas de uno su-
cumbir ante los «faroles» de
Samantha.

El juego incluye unas ins-
trucciones bastante completas
y traducidas al castellano. Du-
rante el juego, el ordenador
actua como arbitro, ofrecién-
donos las posibles jugadas de
forma que no tengamos que
utilizar mas que dos teclas
para jugar, por lo que resulta
facil de manejar aunque no
tengamos mucha idea.

Evidentemente no es este
programa «100 % Machine
Code», pues en algunas fases
el juego se enlentece demasia-
do, aunque no como para ha-
cernos esperar mas alla de al-
gunos segundos. Por lo de-
mas, cumple a la perfeccion en
todos los sentidos.




MAS ALLA DE BREAK

\h Me gustaria saber
%‘ como hacer para que
' mis programas no es-
tén sujetos al coman-
do BREAK, para asi no poder
ser listados por otros. Tam-
bién si yo podria tener un co-
digo de acceso a éstos para
asi si poderlos listar yo tni-
camente.

Antonio J. Macias
Malaga

En esta misma seccion de lec-
tores del numero 26 de ZX y con-
testando a una carta de Ernesto
Gil, se ofrecia una forma sencilla
y relativamente efectiva de «poner
claves a tus programas. jOjo!, un
pequeno error de fotocomposi-
cion hizo que en la linea 9998 se
colara una errata; donde se lee B8
deberia aparecer el signo «distin-
to den (<=).

ALMACENAMIENTO DE DATOS

I ¢Es posible guardar
: datos en un cassette
_1 (de audio) en forma

de ficheros aleato-
rios, textos, etc.? ;Qué tendria
que hacer para conseguirlo?
Soy un usuario de un Spec-
trum 48 K y carezco de perifé-
ricos; me interesaria sobre
todo cémo almacenar textos
en la cinta.

Pedro P. Alcédzar
Granada

La utilizacion de ficheros en
cinta es posible pero con la 16gi-
ca limitacion de que éstos seran
de organizacion secuencial. Por
lo tanto, para acceder a un fiche-
ro que se encuentre al otro axtre-
mo de la cinta habra que recorrer
la totalidad de eésta. El tiempo
sera pues nuestro principal ene-
migo, ademas de que, si no efec-
tuamos algun tipo de montaje
para que el ordenador sea capaz

MiEIX

de manejar el motor del cassette,
habremos de estar pendientes de
cuando haya que parar, arrancar
o rebobinar.

Para almacenar textos en cinta
deberemos conocer la zona de la
memoria del ordenador en que
estan, es decir, la direccion de ori-
gen y la longitud. Normalmente se
encuentran codificados en ASCII,
incluyendo ciertos codigos de
control propios. Podremos sal-
varlos a cinta con:

SAVE MMnombre'' CODE
org/long: donde MMnombre" es
el nombre que deseemos darle al
fichero, MMorg'' es la direccion
de memoria donde comienza el
texto, y MMIong'' es la longitud
del mismo.

Para volver a cargarlos bastara
con: LOAD MM" CODE.

DOS PUNTOS

He observado en al-

gunos programas en

BASIC una linea con-

sistente unicamente

en dos puntos, por ejemplo:

MM10 :”. Otras veces los dos

puntos estan al final de una Ii-

nea sin que haya tras ellos nin-

guna sentencia mas. ;Qué sig-

nifican estos dos puntos?
¢Para qué sirven?

Francesc Martinez
Barcelona

El signo de dos puntos puede
ser utilizado en el Spectrum para
separar dos sentencias BASIC
dentro de una misma linea. Es por
ello que su inclusion al principio o
al final de una linea es aceptada
por el ordenador, que interpreta
gue existe una sentencia (aungue
sea una sentencia avaciar) entre
el principio de la linea y los dos
puntos o tras estos Lltimos.

La utilidad que suele darse a las
lineas compuestas unicamente
por dos puntos es forzar al orde-
nador a que acepte una linea va-
cia, para asi mejorar la presenta-
cion de los programas. Esto no es
en realidad necesario en el Spec-
trum, que acepta lineas que estén
compuestas por un simple espa-
cio, pero es una costumbre gue
procede de quien esta acostum-
brado a utilizar otros ordenado-
res.

TOOK-KIT
Podrian decirme

. qué es un disenador

. de graficos y un Tool-

kit, y para qué sirven.

Francisco Caparros
Sant Cugat {Barcelona)

Un disenador de graficos es un
programa mas o menos complejo
que, entre otras cosas, nos facili-
ta la labor de elaboracion de los
caracteres graficos que se suelen
utilizar para dar forma a los pai-
sajes y personajes de los juegos
de ordenador. Asi, en lugar del
primitivo sistema de usar lapiz y
papel cuadriculado, y las tediosas
tablas de conversion binario-deci-
mal, podemos, por medio de cur-
sores, o incluso lapices optico o
tabletas digitalizadoras, crear
nuestros propios dibujos de for-
ma mas comoda y viendo los re-
sultados en la pantalla. Ademas
los programas de este tipo suelen
incluir una gran cantidad de op-
ciones que faciliten nuestra tarea,
como las ampliaciones, espejos,
rellenado de formas, etc., etc.

Los programas tipo Toolkit, son
catalogables, por definicion, entre
los de utilidades; no por casuali-
dad tool en inglés es algo asi
como herramienta (a kit, equipo,
todo el mundo sabe el sentido
gue suele darsele). Normalmente
estos programas van dirigidos al
programador en BASIC, con el
objeto de ayudarle en cosas en
las que el operativo de su maqui-




na se niega a cooperar. Asi un
Toolkit clasico para Spectrum in-
cluiria, entre muchas otras, opcio-
nes de remuneracion de lineas,
modo auto, busqueda y sustitu-
cion de cadenas en el listado, lis-
tado de las variables, e incluso te-
clas de funcion definidas por el
usuario o la posibilidad de seguir
la traza de un programa. Como
puede verse este tipo de progra-
mas pueden resultar de gran uti-
lidad a quien pretenda realizar
algo medianamente serio, en BA-
SIC y con su ordenador.

MEMORIA PAGINADA

¢;Qué es la memoria
paginada? Diferen-
cias con la normal. In-

convenientes y des-
venlajas de la memoria pagi-
nada.

Albert Cot
Mataro (Barcelona)

Imaginemos que la memoria de
un ordenador es algo asi como un
cajon lleno de fichas numeradas,
en las que guardamos los datos
que nos interesa. Trabajando con
una memoria normal (p.e. las 16
K ROM + las 48 K de RAM del
Spectrum) tendriamos un solo ca-
jon con 65536 (64 K) fichas (bytes)
cuyos datos podremos manejar
con gran libertad y rapidez. Si
comparamos esto con un ordena-
dor que utilice métodos de pagi-
nacion (p.e. el Spectrum 128 K)
resulta que, al no caber mas .de
65536 fichas en un cajon (el 2-80
no es capaz de manejar direccio-
nes mas altas), tiene que echar
mano a otro sistema, que seria
comparable a utilizar varios cajo-
nes distintos. Como el Z-80 no es
capaz de prestar atencién a va-
rias cosas a un mismo tiempo, no
puede tener abiertos todos los
cajones a un tiempo, por lo gue
para abrir un cajén que esta
cerrado es necesario cerrar uno
que esté abierto, de modo que
nunca haya dos fichas con el mis-
mo numero.

El resultado de todo esto es
que, en los ordenadores de ocho
bits que usan mas de sus 64 K, se
complica bastante el operar con
toda la memoria de una forma
normal, y suele recurrirse a usar
para el BASIC un gran «cajon»
como en el sistema clasico, y uti-
lizar el resto de la memoria como
una zona de almacenamiento de
datos o para ser usada desde el
C/M.

ERROR DE PROGRAMACION
En un programa fi-

g—“chwa con variables
S dimensionadas he in-

cluido las siguientes

lineas para su grabacion:

2000 SAVE MMprog"” LINE
20
2010 PRINT AT 8,2;MMpulsa
MM MMv” ' para verificar”

2020 INPUT w8:CLS

2030 IF wi=MMV’' OR
wS=MMv’' THEN VERIFY MM"

2040 IF w§<>=MMV" OR
ws<=>MMv"” THEN GOTO 50

Me da error R en la linea
2030. Si hago GOTO 2010 des-
pués del error anterior, se re-
pite el error. SAVE MMprog”
LINE 20: GOTO 2010 funciona
hasta el final, donde sale el
mismo error. SAVE MMprog”
LINE 20: VERIFY MM" funciona
todo bien.

José L. Romero
Madrid

El problema con el que topas al
ejecutar ese programa es causa-
do por un detalle que pocos tie-
nen en cuenta al trabajar con los
comandos del cassette. Tanto
SAVE, como LOAD o VERIFY,
graban, cargan y verifican no sélo
el programa BASIC que en ese
momento haya en memoria, sino
también todas las variables que
hayan sido definidas desde que
se hizo CLEAR o RUN por ultima
vez. Por lo tanto no puedes gra-
bar un programa y, tras definir
una nueva variable (w$, linea
2020), pretender verificarlo y que
no aparezca el error. La solucién

mas comoda seria sustituir el IN-
PUT por un INKEY$ o, si no quie-
res renunciar a la estructura ori-
ginal, definir una variable w$ de
una sola letra antes de grabar el
programa.

Aungue no tenga nada que ver
con el tema que hemos tocado,
llama la atencién la linea 2040,
pues no esta claro lo que se pre-
tende con ella. Si lo que se quiere
es que solo se ejecute cuando no
hemos elegido la opcion de verifi-
car, habria que sustituir el OR por
un AND, pues w$ siempre es dis-
tinto de MMv'' o distinto de MMV™
(no puede ser igual a ambas co-
sas). Si por el contrario lo que se
desea es que se ejecute en cual-
quier caso, bastaria con poner el
GOTO 50 sin méas rodeos.

MUSICA ¥ LINEA O
¢Como puedo hacer
\ qgue constantemente
se olga una musica en
la ejecucién de un
programa tipo «Marcianitos»?
;Como puedo crear una linea

0?

Manuel Puig
Castellon

En la practica, la unica forma de
conseguir una banda sonora si-
multanea a la accién en un juego
es usar codigo maguina y las in-
terrupciones del Z-80. De esa for-
ma, independientemente de lo
gue ocurra en el juego (a no sar
que se prohiban las interrupcio-
nes), cada cincuentaavo de se-
gundo se ejecutara nuestra rutina
de sonido, que debera encargar-
seé de hacer sonar la nota que
corresponda durante una pegue-
fia fraccion de tiempo, y retornar
con RETI a donde se produjo la
interrupcién.

Ya hemos comentado en esta
misma seccion y en mas de una
ocasién la manera de hacer apa-
recer lineas cero en un programa.
Te remitimos al nimero 26 (enero
del presente), donde se aclaraba
suficientemente el tema.

ZX 1 25
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TRATAMIENTO

DEL LENGUAJE NATURA

En este segundo articulo trataremos el primer aspecto sobre el que
se comenzd a investigar en Inteligencia Artificial: El tratamiento
del lenguaje natural. Como ya dijimos, los programas de
traduccidn automdtica fallaron estrepitosamente. Evidentemente no
cabe traducciin sin compresidn del texto, aunque en un principio

1o 5¢ creyo asi.

No obstante, fueron los primeros errores de los investigadores los
que han becho posible rectificar el rumbo.

En estas pdginas trataremos de expresar las principales
dificultades con que se encuentran este tipo de programas y

pa.ffbk.r maneras de afrontarias.

Concluiremos este episodio con un programa que pretende ser una
aproximacion al tratamiento del lenguaje natural.

Q uién no se ha sentido
alguna vez impotente
ante la imposibilidad
de encontrar la orden adecua-
da para que el programa eje-
cute alguna accion? Sabiamos
lo que queriamos pero no
como decirselo. Estabamos
frente a un problema de comu-
nicacion. Y nos consideramos
introducidos en informatica.
Pero en el proyecto de Quin-
ta Generacion se pretende que
el ordenador sea manipulado
por personal sin cualificacién
especifica en informatica. Para
ello, se requiere un interface

entre el hombre y la maquina.
Y parece ser que el lenguaje
natural es ese puente nece-
sario.

Se plantea ahora un interro-
gante: ;podra algun programa
llegar a la comprension total
del lenguaje natural? La res-
puesta no es facil debido a la
extraordinaria ambigliedad del
lenguaje, pero nos inclinamos
a pensar que no sera posible
a menos que se restringa el
«tema» de la conversacion.
Las investigaciones actuales
se desarrollan en esta linea vy,
poco a poco, se van consi-
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guiendo resultados. La estra-
tegia consiste en reducir el
ambito de actuacién del pro-
grama (divide y venceras) con
el fin de proporcionarle la in-
formacion suficiente sobre las
situaciones a tratar, de tal for-
ma que pueda llegar a com-
prenderlas.

En este articulo nos exten-
deremos especialmente en el
estudio de las ambigledades
del lenguaje que, como vere-
mos, son el principal obstacu-
lo con que topan los progra-
mas que abordan el lenguaje
natural.

La ambiguedad

Es, como se ha dicho antes,
el principal obstaculo para la
comprension del lenguaje. Y
es que, cuando nosotros con-
versamos, no SOmos cons-
cientes de que manejamos fra-
ses que pueden tener varios
significados. En la mayoria de
los casos, nos entendemos
bien gracias a que tenemos en
cuenta el contexto y conoce-
mos las propiedades de los
objetos o situaciones a las que
nos referimos.

Normalmente se distinguen
cinco tipos de ambigliedades:

«la ambigiiedad es of principal
obstdculo para la interpretacion del
lenguage.

En primer lugar la léxica:
Una palabra puede tener va-
rios significados. Por ejemplo,
la frase «Pondré el dinero en el
banco» incluye la palabra

«banco» que puede tener dos
posibles interpretaciones: El
que sirve para sentarse o el de
guardar dinero. Un programa
que tradujese, del castellano a
otro idioma, tendria que elegir
entre una de las dos posibili-
dades. Parece evidente que el
significado correcto es el de
una entidad bancaria. Pero, .y
si nos introducimos en la situa-
cion de un policia cansado
portando una voluminosa ma-
leta de dinero y pasando fren-
te a un banco del parque? Se
puede abordar esta primera
«zancadilla» del lenguaje de
dos formas en el proceso de
traduccion.

Una consiste en poner todos
los significados posibles de la
palabra; pero el resultado es

un texto que casi no se puede
leer. La otra se basa en hacer
un analisis estadistico del tex-
to; si se encuentran palabras
relativas a operaciones finan-
cieras traducira «banco» por
entidad bancaria. Pero este

Se puede entablar una conver-
sacion con el robot acerca de este

SHRDLU: Con gusto.

SHRDLU: De acuerdo.

mundo para que nos informe de la
sitnacién de un bloque concreto,
para que lo mueva, lo apile enci-
ma de otro, etc. Pero mejor que
contarlo nos parece reproducir
una «charla» con el programa:

HUMANO: ¢Querrds apilar,
por favor, los dos bloques rojos y,
con ellos, un cubo verde o una
pirdimide?

HUMANO: ¢Qué cubo descan-
sa sobre la mesa?

SHRDLU: El cubo verde gran-
de que soporta a la pirimide roja.

HUMANO: Por un cubo pe-
quefio sobre ¢l cubo verde que so-
porta una pirdmide.

SHRDLU: Muy bien.

HUMANO: Coloca sobre €l la
pirdmide mds pequefia.

HUMANQO: £Cudntas cosas es-
tin situadas por encima de los cu-
bos verdes?

SHRDLU: No estoy seguro del
significado de «por encima» en la

frase «por encima de los cubos
verdess.
Quiere Vd. decir:

1. Directamente, en contacto
con su superficie.




sistema esté Iejos de ser fia-

ble.

El segundo tipo de ambigtie-
dad es la estructural. Esta es
mas frecuente en el habla sa-
jona que en el castellano. Esto
es debido a la multitud de «par-

wCaearido conversamos, no fomos
comscienies de que manejamos frases
que pueden dar lugar a mds de una
nferprelaciony.

ticularidades» de que dispone
el idioma inglés. Una misma
palabra posee significados to-
talmente opuestos dependien-
do de su colocacion en la fra-
se: Nos referimos a los pro-
nombres relativos.

Es la lengua sajona, las ora-
ciones adjetivas (explicativas o
especificativas) hacen uso de
los llamados pronombres rela-
tivos. Estos, no son mas que
vocablos de uso comun en el
idioma, que adquieren un sig-
nificado especial en este tipo
de oraciones. Podriamos citar
algun ejemplo, pero no lo ha-
remos pues implicaria el cono-
cimiento del lenguaje inglés.
En resumen, son caprichos
que cada lengua tiene y hemos
de aceptar como tales.

El siguiente tipo de ambi-
gliedad se suele denominar de
westructura profunda», y puede
pasar facilmente inadvertido
ante nuestros ojos. Por ejem-

PROGRAMA

240 ELS » 80 SUE 2580

34 PRINT “PULSA UNA TECLA PARA

CONT ENUAR "

I5 LET Es=INKEYS

34 IF Esw=™" THEM B0 TOD 35

37 - CLa

40 CLE ¢ PRINT @ PRINT TAB 8;"
MUNDO DE BLOGUES"

50 FOR X=5 TD 1 BTEP -1

&0 PRINT TAB B}

73 FOR Y=1 TO &

71 IF AfX,Yi=ak THEM
MK Q3CHREF ALK ;Y0

72 IF AlX,Y)=82 THEN
MK Z24CHRE ALX,Y))

T4 IF ALX,Y)=s5 THEN
NE 1;CHRE ALX,Y))

74 IF ACY,Yi=B8A THEM
MK A&;CHRE ALX,Y)g

78 IF A{X,¥i=TE THEM
K O3 CHRS ALY}

90 MEAT ¥

100 PRINT

110 NEXT X

120 PRINT @ PRINT

130 INFUT A%

135 FOR IsLEN A%+1 TO 48

136 LET Ad=AF+" "

137 NEXT 1

140 PRINT

150 IF A¥="" DR AF="ADIOE" OR A
#="0LVIDAME" OR A$="ESFUMATE" TH
EN CLS t© PRINT "SIENTO ABANDONA
R ESTA ABRADABLE CONVERSACION'"1
PRIMT : PRINT "HMASTA LA VISTA":
BTDF

153 LET Bs=as(l TO 7)

155 IF Bf="DIME LO" OR BS="HABL
AME" DR B#="0DUE VES" DR B$="0UE
HAY" DR BS="QUE OBS" OR BF="DUE
ENC" THEN B30 BUP 1040

160 IF BF="S1TUA E* DR BE="COLD
CA ™ OR B¥="PON EL " THEN GO BU
B 1470

14% IF B¥="DOMDE E" OR Bs="D0OMD
E 5" OR Bs="QUE FDS" DR BS="LOCA
LIZI" OR Bf#="SABES D" THEN GO S5U
B 240

170 IF Bs="REVUELV" OR B®=""DEGC
oLnD* DR Bf="ESFARCE" OR Bfs="DISP
ERS" DR B#="DESORDE" THEN GO 5U
B 1240

PRINT I
PRINT 1
PRINT [
PRINT I
PRINT I

N

2. En cualquier lugar mds
alto.

HUMANC: 2.
SHRDLU: Hay tres.

HUMANO: ¢Has tocado alguna
piramide antes de colocar la ver-
de sobre el cubo pequefior

SHRDLU: Si, la verde.

HUMANO: ZCudindo la to-
master

SHRDLU: Mientras estaba api-

lando el cubo rojo, un bloque rojo
grande y un cubo verde grande.

HUMANGQ: <Por qué?
SHRDLU: Para desembarazar-

me de ella.

HUMANO: <Por qué hiciste

esor

SHRDLU: Para despejar el cubo

rojo.

HUMANO: <Por qué despejas-

te ese cubor

SHRDLU: Para colocarlo sobre
un cubo verde grande.

HUMANQO: £Por qué hiciste
eso?

SHRDLU: Para apilar ¢l cubo
rojo, un gran bloque rojo y el cubo
verde grande.

HUMANO: ¢Por qué hiciste
eso?

SHRDLU: Porque Vd. me lo
pidié.
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plo, la oracién «El cordero esta
preparado para comer» expre-
sa que alguien va a empezar a
comer. Pero ;quién? ;Noso-
tros nos comemos un apetito-
so asado de cordero o el cor-
dero se come un, también ape-
titoso, manojo de hierba? Es
conveniente darse cuenta del
extraordinario refinamiento al
que hemos llegado; pero en la

realidad se presenta constan-,

temente.

En cuarto lugar tenemos la
«ambigliedad semantica». Se
da cuando una frase puede te-
ner distintas funciones en el
sentido global del texto. Vea-
mos un caso concreto: «Juan
quiere comprarse un dalmatas.
Puede tomarse en dos senti-

que sea de esa raza, o Juan
quiere comprarse un perro
concreto y el que lo comenta
@scoge su raza para describir-
lo. Como vemos, en el primer
caso la frase es atributiva y en
el segundo, referencial.

El ultimo caso es el llamado
de «ambigledad pragmaticas.
De nuevo un ejemplo: «Le tird
una piedra al cristal y se rom-
pid». De acuerdo, pero, ¢;qué
se rompio? 4 El cristal o la pie-
dra? jEvidentemente el cristal!
—responderia alguien. Pero
solo es evidente para él, ya

w2/ comienzo del lenguage natwral como v
segunda guerra mundial, cuando se utiliv

dos: Juan quiere comprarse Luerra
un perro cualquiera siempre
195 60 TD 35 285 1IF BF="R" OR B¥="N" OR Bf=" ERECHA

<00 PRINT "CRED QUE NO TE HE EN
TENDIDD. DIMELD DE OTRA FORMA
"s B0 TO I35

250 I.LET F=0

260 LET BF=AK(1 TD 11}

251 IF B¥="DONDE ESTA * THEN &
0. TQ 267
262 IF BF¥="DONDE SE HA"™ THEN ©&

0 10 271

263 IF By="DONDE SE EN" OR Bf="

GUE FOSICIO" THEM GO TO 275

245 IF BE="SABES DOMDE" THEW B8

0 TD 283

247 LET BE=AR(15)

248 IF BSs"R" OR B¥="N" OR BE="

VY DR BE="A" THEN GO TD 350

269 LET Bf¥=a%(22)

270 IF Bs="R" OR B¥="N" OR

Ve DR BE="A" THEN BO TO IS0
orR

271 LET BE=A$(19)

272 IF B¥="R" OR B¥="N"
Ve OR BER"A" THEM B0 TO 350
27T LET BS=A¥(2&}

274 1IF Bf="R" OR Bf="N" DR BF="
V' OR BE="§° THEM GO TO 350
275 LET BFrAS(23)

278 IF Bf="R" OR B#F="N" OR BF="
V' OR BF="A" THEMN BO TD 350
277 LET B¥=A%(I0)

278 IF E#F="R" OR DF="N" OFR BF="
Ve OR BF="A" THENM GO TO IS0
Z79 LET BF=AS {13}

280 IF Bf="R" OR DF="N" OR Bg="
v DR BF="A" THEN 6O TO 350
281 LET B#=A% (20}

282 IF BE="R" OR BE="N" OR BH="
V" OR Bf="A" THEN B0 TO 320
283 LET E&=AF{21)

284 IF BE="R" DR BF="N" DR BE#="
VY DR BE="A" THEN B0 TO 350

265 LET BS=A%{28)

V' OR BF="A THEN GO TO 350

290 IF BF="R" OR Bf="N" OR RE=
V" OR BF="A" THEN GO TO 350

T IF RMD#1>0.7 THEMN GO TD 32
0

210 PRINT "LO SIENTO,NO TENGO I
WFORMACIONM DE ESO": GO TO 330
320 PRINT "NO TENGO DATOS COM L
05 QUE PODER RESFONDERTE™

330 RETURN

IS0 LET HM=CODE ES

340 PRINT Tak 8; “DEJAME VER AHD
m"

ITO LET XK=5

80 LET Yai

I90 IF AdX,¥i=M THEN GO TO 4Z0
A00 IF ¥i& THEMN LET ¥Ya¥+l: GO
TO 370

41 IF X>1 THEN
TO 3a0

420 GO TO Ioo
430 IF X>*1 THEM 3O TO SO0

440 IF Y1 THEN BO 10 540

A7 PRINT "ESTA EN LA [IQUIERDA

LET X=axX=1: BOD

A80 TF AL ,21=45 THEN FRINT "N
0 HAY NADA INMEDIATAMENTE A SU I
ZQUIERDA™; BO TO 770

490 LET @=A{l ;20

S00 FRINT

S10 FRINT “A SU LADD FPUEDD VER
EL BLOGUE *

520 G0 TO 2S10

530 GO TO 790

540 IF ¥<& THEN BO TO &S50

540 REH derecha

570 PRINT

580 PRINT “ESTA EM EL LADOD DERE
EHGI-

590 IF Al . Sl=44 THEN FRINT "N
0 HAY NADA INMEDIATAMENTE A SU D

SO0 FRINT “A SU IZOUIERDA FUEDD
VMER EL BLO-GUE “;

&10 LET @=A{1,5): FAUSE 1040
420 B0 SUB 2510

&30 60 TO 790

&l REM centro

&40 PRINT

&70 PRINT “ESTA EM LA CASILLA *
1¥;" DE LA [ZIGUIERDA™

GE0 IF AN Y=1)=d4s THEN FRINT
UHO HAY NADA INMEDIATAMENMTE A SU
IZAUIERDA™: BO TO 730

690 LET Q=A{X,¥-1)

700 PRINT “EL BLODGUE™

T10 B0 SUB 251G

TI0 PRINT “ESTA IMMEDRIATAMEMTE
A SU TIQUIERDA"

TIOOIF ALX,¥+1r=44 THEN PRINT
"HO HAY NODa INMEDIATAMENTE A SU
DERECHA": GO TO 790

740 LET O=ALX ¥+1)

730 PRINT : FRINT "FUEDD VER EL
BLOQLE "§

750 60 SUR ZS10

770 FRINT " QUE LE ESTA TOCANDO

FOR L& DERECHA™

790 REM por encima

B PRINT

810 LET P=X

820 IF X=5 THEN 60 TO 900
BIO IF A{K+l,Y)i=d44 THEW PRINT
1 PRINT "MNO HAY Nald FOR ENCIMA
DE EL": PAUSE 100: 60 TO 3IX0
B40 PRINT : FRINT "ENCTMa ESTA
EL BLOGUE "

B50 LET RsAcX+1,¥)

840 BO SUR 2510

870 LET Xmx«1

BEO BOD TO 820

F00 REM encima de@ otro

10 IF F<0 THEN & LET X=F




ejemplo, en este articulo varias
veces se ha utilizado la pala-
bra «nosotros». Pero jquiénes
somos «nosotros»? ;Solo los
gque firmamos este articulo o
también vosotros, los lecto-

gue tienen conocimientos pro-
pios sobre las durezas del
cristal y de las piedras. Supo-
niendo que no tenga conoci-
mientos sobre fisica nuclear
ile hubiese parecido tan evi-

dente |la frase «un neutron cho- res?
c6 contra un atomo de uranio
y se rompio»? ;Qué se rompe
: ahora, el neutrén o el atomo? Frogramas

Después de ver el «calvario»
de las ambigliedades sdlo se-
nalar el empleo inconsciente
de frases hechas, modismos,
metaforas y, por ultimo, pala-

Tras el fracaso de los tra-
ductores automaticos, a fina-
les de los afos sesenta Terry
Winograd desarrolla un pro-

bras «traicioneras» (;7). Por

mia de la inteligencia artificial data de la
han codificadores que traductan claves de

grama gue significa un avance
importantisimo: el SHRDLU.
La clave de su éxito se basa
en acotar el dominio del pro-
grama. Para SHRDLU el uni-

verso consiste solamente en

una mesa en la que se apoyan
unos bloques (cubos, pira'_mi-
des, etc.) de distintos tamanos

920 PRINT
IO IF X=1 THENW GO TO 330

1220 B0 TO 1170

ET Bf=ALil)

1535

LET I=I+i: IF I<40 AND BE=C

Fa0 FRINT “ESTA TNMEDIATAMENTE 1240 RETURM HEF 44 THEN GO TO 13530
- 1260 REM revuelve 1540 LET CO=0: IF Bé=CHR¥ 4& THE
950 FPRINT "EMCIMA DEL BLODE "3 1270 PRINT N GO TO 200

a0 LET O=A{X-1,%}
7 GO SUR ZTI0
REO-LET X=X-1
FFOIF XLZ . THEN
1000 PRINT “QUE ESTA "
101060 TO 930

1920 RETURN

. 1040 RER dime lo gue ves

1050 PRINT “"EMFETIANDOD FOR LA DER

ECHA"
Load LET ¥=&

=0 TQ SIR

1275 LET A=INT (RND=Z2)H

1280 IF A=1 THEM PRINT TAB Ti-=Y%

A ERA HORA, TAMODIEN": PAUSE 1003
GO TO 1300

12590 PRINT “ESTA BIEM QUE LE DEM
A WO LA OPORTUNIDAD "z = PRINT
TRAE 4;"DE HACER LO QUE QUIERE":
FALISE 100

1300 FOR X=1 TO S

1310 FOR Y=l TO &

1320 LET Ak Yi=4s

1542 LET I=I=1
1545 IF AaklLl TO I+83)="ENMCIN" OR

atil
o=1
1547

TO I+a)="HOBRE" THEN LET C

IF CO<>1 AMD I<40 THEM GO

TD 1542
1550 IF I=a0 THEW GO TO 200

(3
1S40
1545
I-TD

LET C#=CHR$ &&

LET I=l1+1

IF AFiT TO T+12="RO" OR AF(
I+1d="AT" OR AF(I TO I+«l)is"

1070 LET X=% 1270 NEXT ¥ VEY OR AF(] TO I+1)="WNF" THEN L
1080 IF AKX, ¥1<>4& THEN GO TO 1 1380 MEXT X ET Cs=afil)

145 13=0 LET YI=INT (RMD®&)+1 1570 IF I<48 aND Ci=CHR# 3& THEM
1090 IF Yei AMD X=1 THEM PRINT 1360 LET Y2=INT (RMD=&)+1 G0 TO 1580

SFINALMENTE" 1370 IF ¥Z=¥1 THEN ' GO TO 13&0 1572 IF I=48 THEN GO TO 200
1100 IF KX=1 AND A(X,¥y=44 THEN 1380 LET ¥I=IMT (RNDs#&)+1 1574 IF Bi#<)OC# THEN 60 TO 15610
PRINT "...UN ESPACIO "3 IF ¥>1 1380 IF ¥3I=¥2 OR Y3I=sYi THEM GO0 1576 LET GeINT (RMD=2): IF G<>1
THEH PRINT “LUEGD" T 1380 THEM GO TO 1578: FRINT "MO S5E P
1110 IF X>1 THENM LET X=X-1: 1400 LET Y8=INT (RMDs&&}=1 UEDE ARILAK UN BLODUE EN-CIMA DE

T 1085 1410 IF ¥Ya=Y% 0OF Yia=¥2 OR Ydmy] 51 MIBMO™: GO TO X4

11207 IF Y¥1 THEN LET ¥=¥—-1: THEN = GO TO 1400 1578 FRINT "NO VUELVAE A HACER A
O 1070 1420 LET Al Y1) =82 BO,CAS1 BE ROMFE EL BLODIE"y GO
L1225 PAUSE 1060 1420 LET Atl,¥21i=78 TQ 4

1130 RETURMN 1440 LET ATl ,¥3)=65 1410 LET B=CODE B®

1140 LET L=1NT (RND*®Z) 1450 LET Atll,Y4r=04 1515 PRINT "ESTOY ARUL"™

115 TF L=0 THEM PRINT "ESTA EL 1940 RETURM 15620 LET C=CODE C¥

BLODUE "3: GO TO 118G 1480° REM pon el blogue.)..esncima 1630 LET BANDERA=S

1180 IF L=1 THEN PRINT “HIS del blogue... 140 REH encuentra el blogue b

CUTTOS BETECTAN EL BLOGUE "i: GO 1495 LET D=INT (RMD&Z} LGS0 LET X=5

TO 1180 1500 IF D=1 THEN FRINT TAEB 5;“C 1660 LET Y=l

L170 PRINT “VEO EL BLODUE "3 OMFRENDO": B0 TO 1520 LETO: IF AfX,Yi=B THEN GO TO 150
L1E0 LET O=adx, ) 1510 FRINT TAB By '"DE ACUERDO" ]

1190 GO SUE 2510 1520 LET l=8: LET B#=CHRE & 1AB0° IF Y<& THEN LET ¥=Y+l: G0
1200 IF X=1 THEM GO TO 1120 1520 IF Arll TO I+1)="RO" OR AR TO 1470

1210 LET X=X=1 I TO I+i)="AZ" OR A%(] TO I+ip=" 1690 IF ¥>1 THEN LET X=X=1:z B0
1220 PRINT “...Y MRS ABAJO DE EL VE" DR AF(I TO E+1l)="NE™ THEN L TO léasd




INTELIGENCIA ARTIFICIAL

y colores. Se supone gue un
robot puede, mediante un bra-
zo mecanico, mover los blo-
ques por la mesa.

Nos parece que este peque-
no fragmento es significativo
de la potencia del programa.

Por este mismo camino de
recortar el «mundo» que cono-
cen los programas se han con-
seguido avances importantes.
Otro ejemplo puede ser TDUS,
gue guia a un aprendiz en una
tarea de montaje. Y para fina-
lizar referirnos a LUNAR. Este
sistema permitia a los gedlo-
gos preguntar sobre las mues-
tras de rocas conseguidas en
las misiones Apolo.

Actualmente se estan de-
sarrollando programas de tra-
tamiento del lenguaje natural
para acceder a bases de datos

| «Fundamentalmente se distinguen
cinge dipos de ambigiedades: 1 éxica,
estrwetural, de estructura profunda
Femantica ¥ pragmdtican

de forma comoda para todo
tipo de usuarios.

Pero, sin ninguna duda, el
programa mas importante si-
gue siendo todavia SHRDLU.

Lo mas importante de estos
impresionantes ejemplos es
que todos ellos tienen un de-
nominador comun. A pesar de
las multiples combinaciones a
que da lugar el lenguaje natu-
ral, al final todo se resume en
la utilizacion de formulas ma-

tematicas para, a partir de és-
tas, desarrollar las oraciones.
Desde luego, podemos afirmar
que Noam Chomsky sabia lo
que hacia. El precursor de la
gramatica generativa intuyo
que en el futuro la creciente
importancia de la rama infor-
matica llegaria tarde o tempra-
no a la conclusion de que se
pueden construir frases re-
curriendo a reglas matemati-
cas.

El programa «mundo de
bloques»

Como anunciabamos, con-
cluiremos este episodio con un
ejemplo préactico. El programa
es una aproximacion al archi-
famoso SHRDLU. Recurriendo

1700 PRINT "ND PUEDD ENCONTRAR E
L BLODUE =}

1710 LET D=B

1720 B0 SUB 2510

1730 PAUSE 100

1740 RETURN

1900 PRINT “MANOLUP*: LET R=X: L
ET S=¥

1930 IF AfR+1,5)=44 THEM GO TO
2070

1940 IF AIR+2,5)=44 THEM LET TA
REA=1: GO TO 1740

1950 LET TAREA=ZS: [F A(R+3,5)=44
THEM LET TAREA=2

1750 FOR W=TAREA TO 1 STEP =i
1970 PRINT “DEBO HOVER EL BLODUE

1580 LET B-a(R+W,8}

19840 GO SUB 2510

2000 LET DEsIMNT (RMD®&)+1

2010 IF DE=S OR A{(l,DE}=C DR AlZ
CJEHEY=C OR A(Z,DE)=C THEWM GO TO

200D

2020 PRINT "ESTOY MOVIENDOLD A L
A COLUMMA "3 DE

2030 LET L=1

2040 IF AIL,DE)=4& THEM LET AlL
JOE) =@ (R+W,5) ¢ LET A(R+W,5) =94z

O TO 20580

2050 LET L=L+1: B0 TO 2040

2060 NEXT W

2100 LET X=5

ZI100 LET ¥=]

21200 IF ALX,¥)=C THEN &0 TO 221
L]

2130 1F ¥<& THEN LET ¥=Y+1l: GO

TO 2120

2140 IF X>1 THEN LET ¥=X-1: 80O

TO 2110

2150 PRINT "LO SIENTO,MO FUEDD E

NCONTRAR EL BLOQUE "3

2140 LET @=C

2170 FRINT "HOLA": B0 SUB 2510

2180 PAUSE 100

2150 RETURN

2210 LET T=X: LET UsY

2220 IF ALT+1,Ul=44 THEN GO TO

2I70

2230 IF ALT+Z,U)=a& THEM LET TA

REA=1: BO TO 22%0

2240 IF AIT+3,Ui=44 THEN LET TA

REA=2

L2540 LET DE=INT (RND®&) &1

2240 IF DE=U DR DE=S5 THEN GO TOD
L2530

2270 FOR W=TAREA TO 1 STEP =1

2280 PRINT "AHORA MOVERE EL BLOG

LE "3

ZZF0 LET Cw=R{T+M, LI}

230 G0 SUB 2510

2F10 PRINT

2320 PRINT "ESTOY HOVIENDD & LA

COLUMNA DE “:DE

2530 LET L=1

2240 1IF ALT+3,Ul=44 THEN

REA=Z

2250 LET DE=INT (RND®&}+1
2260 IF DE=U OR DE=S5 THEN GO TO
2250

2270 FOR W=TAREA TO 1 STEF -1
ZZE0 FRINT “aHORA MOVERE EL BLOD
UE "¢

2290 LET B=atT+W U

2300 B0 SUEB 2510

2Z210 PRINT

2320 PRINT “ESTOY MOVIENMDO & LA
COLUMNA DE *;DE

253T0 LET L=1

LET TA

<340 IF ALDE)=45 THEN LET A(L
2DE)=A(T+H ,Uls LET A(T+W, L) =44:

60 TO 2340

2350 LET L=L+1: GO TO 2340

as60 NEXT W

2590 PRINT "AHORA ESTOY POMIEMDO
EL BLOGUE ";

2900 LET D=A(R,S5): LET I=A(R,5)
2810 B0 SUR 2510

2920 FRINT “EETA ENCIMA DEL BLOD

UE "j;

2470 IF AI(T,Ul=a4 THEM LET AdT,
Ul =BANDERA

7440 LET 0O=A(T.,u}

2450 GO SUB 2T10

L&D LET AR, Sk=d4

2470 LET ALT=1,U)=Z "

24%0 RETURN

2310 REM

2520 IF O=CODE "R" THEM PRINT *
ROJO"

2530 IF Q=CODE "N" THEM FPRINT *
MEGRO"

<580 IF @=CODE "A" THEN PRINT *
AZLAL™

L5350 IF @=CODE "V THEW PRINT
YERDE"

wutl RETURN

2600 RANDOMIZE

2610 DIM &S &)

2620 FOR X=1 TO S

24T0 FOR Yal TO &

25640 LET &{X Yi=as

2L50 NEXT ¥

2660 HMEXT X

2670 LET A1 ,2)=CODE "R
2480 LET A1, T)=CODE "M"
2&F0 LET All ,4)=CODE “n"
2700 LET AL, S)=CODE “\~
2710 AETURN
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al mismo, un sujeto entabla
conversacion con el ordena-
dor en torno a un mundo simu-
lado de bloques situados enci-
ma de una mesa.

Durante el desarrollo del al-
goritmo surgieron multitud de
problemas: Palabras sinoni-
mas, diferentes construccio-
nes, omisiones del sujeto, etc.
En nuestro favor diremos que
a los mejores prototipos de la-
boratorio, todavia les falta mu-
cho por alcanzar la capacidad
linglistica media de un nifo.

El programa ocupa 9018
bytes, pese a lo cual, no cabe
en un Spectrum de 16K. No
obstante, se puede comprimir
el listado, eliminando la pre-
sentacion y sustituyendo las
sentencias numericas por sus
equivalentes utilizando la fun-
cion VAL. Se pueden ejecutar
cuatro tipos de acciones y
* cada una de ellas se desglosa
en varias posibilidades.

El primer modelo de accion
consiste en preguntarle al pro-
grama qué encuentra en su
mundo, con frases del tipo:

«Dime lo que ves».

«Hablame de lo que encuen-
tras».

El segundo tipo consiste en
la orden de colocar un blogue

sobre otro. Corresponden a
esta opcion:

«Pon el blogue verde sobre
el rojo».

«Situa el verde sobre el blo-
que negros.

«Coloca el bloque negro so-
bre el bloque azul».

El tercer modelo, sirve para
saber donde se encuentra un
determinado bloque. Por ejem-
plo:

«Qué posicion ocupa el blo-
que azuly.

«Dénde esta el azul».

«Donde esta el bloque rojo».

El cuarto y ultimo tipo de or-
den es el mas sencillo. Se uti-
liza para decirle al ordenador
que desordene los bloques.
Son de este tipo:

«Esparce los blogues».

«Desordenany.

«Descolocan.

En el programa se manejan

B e e

bloques de color azul, rojo, ne-
gro y verde. Por lo tanto, se
pueden variar las frases escri-
biendo otras de estructura
analoga a esta, utilizando pa-
labras y adjetivos de igual sig-
nificado.

Las palabras han de ir sepa-
radas por un espacio. Todas
las frases han de ir escritas en
mayusculas (por lo que reco-
mendamos cambiar el cursor a
modo «Caps Locks).

Bueno, como vereis, 0s he-
mos descrito telegraficamente
las funciones del programa,
que confiamos vayais descu-
briendo vosotros poco a poco.
iAh? Por si os sirve de algo os
diremos que el programa tra-
baja con mas de 100 frases.

Manuel Angel Gomez
Mario de Luis Garcia
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1 LET JG=0: CLS : PERINT INK
Ei FAPEE Qi FLFSH 1iAT 10,8:i"FAE
A EL CASSETTE"

2 POKE 2380%8,40: POKE 23562,1
: POKE 23858,.8: G0 SUB 8100: GO
SUBE 9500

S THE 7: BRIGHT 1:
ORDER 4: CLS

10 PLOT 48,.112:

PAPER 4: B

DRAW 200,.0: DR

o =

AW -48, -968: DRAW -200,0: DRAW 48

_ -i'ir'-n?ﬁgﬁfbi

Desde Elche (Alicante), la
bella ciudad de las palmeras,
nos ha llegado de la mano de
Rafael J. Hernandez Stark el
programa que o0s presenta-
mos a continuacion.

Como su propio nombre in-
dica, TENIS es un simulador
del conocido deporte de la ra-
queta, en el que se mantiene
una partida entre el usuario y
el ordenador.

Se puede elegir entre dos
niveles de dificultad y entre

96
20 FLOT
30 PLOT
40 PLOT
50 PLOT
80 FLOT-
62 PLOT
B4 PLOT

AR, 111:
148, 111¢:
208, 1111
B4, 64:

DRAW =4A, =9/
DEAN =48, =95
DRAW -48, -9

DEAW 120,0

100,168: DRAW O, 16
148,112: DRAN 0,15

99, 15: DEAM 0,16

BE PLOT 147,111: DEAN 0O, 1B
70 PLOT 100,32: DRAW 48,96
80 FOR a=32 TO 18 STEP -1:

T 100.a: DRAN 48,96: NEXT a

8¢ FOR A=0 TO 21: FOE B=0

: PRINT INK O:AT B.A:"W":

B: MEXT A
100 PRINT PAPER 1:

PLO

TD 4
KEXT

BRIGHT 1: 1

e

siete contrincantes de fama
mundial.

Los golpes de raqueta se
realizan con Q para la dere-
cha y P para la izquierda.
Para aumentar la fuerza pre-
siona CAPS SHIF + Qo P. Y
para realizar el saque presio-
na S.

Realizado integramente en
BASIC alcanza una estructu-
racion simple, unos graficos
bien realizados y una movili-
dad aceptable.

HE TiAT 0,0:"
JUEGOS SETS *

110 PRINT PAPER
HE T4+AT 1,1tPBe

120 PRINT PAPER
HE TiAT 3,1:iAs8 ]
130 PRINT FAPER 0O: BRIGHT 1: I
HE “FiAT 1,12:%00 L&) o=
140 PRINT FPAPER 0O: BRIGHT 13 1
HE T:iAT 3,12:"00 o o=
150 PRINT IKK O: PAPEER 4:aT 21
VD1 "SAQUE PAEA "iA%

500 LET JS0=1: LET DECCA=O:
PRIS=0: LET CMI=0: LET
ET PJ=0: LET PASE=D:
LET P=0: LET S=1:

']

PUHTOS
BRIGHT 11 1
BRIGHT 13 1

LET
PRI=1: L
LET SUHA-O*
LET JJ=1: LET

PR B R T
80 BRI BeF PEE. il

41181 it 8
Lh L] §8 Bas

T
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AH=16: LET ¥YH=d4: LET XS=9: LET
¥5=28
EE 505 LET DDT=%: LET TIR=0: LET P

B72 IF CDX=13 AND CDY>26 THEM 819 1F CDX=13 THEN LET
LET CDY=26 az20 1IF CDX=14 THEN LET
74 IF CDX=12 AND CDY>25 THEN 821 IF CDX=15 THEN. LET
TS1=00: LET PFS2=00: LET JGS1=0: LET CDY=28 822 IF CDX=18 THEN LET
LET JGS2=0: LET SET!=0: LET SET 676 IF CDX=11 AND CDY»27 THEM 823 IF CDX=17 THEN LET
2:=0 LET CDY=27 824 IF CDX=18 THEN LET
510 PRINT INK 2: OVER 1:AT XH- B78 IF CDX=10 AND CDY>27 THEN 825 IF CDX=19 THEN LET
1.¥H+1: " 6= AT XH,YH:i"0A1" AT XH+1

L 2ia 12t ial e

Tt

W YHeL = 0"

520 PRINT IKK 1: OVER 15AT XS5-
1.¥8+11* 2" tAT RE.¥YS 1" A 1AT KE+1

0 i

S30 G0 TO 1000

800 IF JJ=1 THEN GO TO BOS
BOZ 1F JJ=2 THER GO TCO BOO
620 LET CDPX=INT (B+(RHD*12))
621

6830 (=19 THEN LET
632 CDX=18 THEMN LET
RE4 CDX=17 THEN LET
6356 CDX=16 THEN LET
s38 CcDX-15 THEM LET
G40 CD¥X=14 THEN LET
G 1 CDX=13 THEM LET
542 CDX=12 THEN LET
Gas ChX=1L THEN LET
G455 CDX=10 THEN LET
E46 CDX=9 THEN LET A
648 CDX=8 THEN LET A=6

Bl H

it |n

!lh-:-h::l'!hhhh
WOl e LD ) BB e

;o oo

650 LET CDY=INT (14+A+(RNDXx1B))

660 IF CDX=19 AND CDY>Z3 THEN
LET CDY¥=23

BE2Z IF CDX=18 AND CDY>»23 THEN
LET CDY¥=23

BE4 I[P CDX=17 AMD CDY>24 THEM
LET CDY=24 )

GGG IF CDX=16 AMD CDY>Z4 THEN
LET CDY=24 :

BEE 1F CDA=15 AND CDY>2% THEH
LET CDY=25

670 IF CDX=14
LET CDY=25

CDY>25 THEM

LET CDY=27 830 LET CDY=INT (1+(END®1T)-A)

BRO IF CDhX=8 AND CDY>28 THEN L
ET CDY=28

682 IF CDX=8 AND CDY>28 THEH L
ET CDY=28

884 IF PASE=1 THEMN GO TO TGO
690 1F P=2 THEN LET HE=3

OO LET SUR=INT (EMND®4)

T10 IF F=1 AND SUE=2 THEM LET
HE=2

E%Dalf F=1 AND SUE<>2 THEM LET
730 LET SEK=INT (RHD*10)

740 IF SEX=0 THEN LET RX=14: L
ET RY-15

T42 IF SEX=1 OR SEX=8 THEMN LET
EX=10: LET EY=13

T44 1F SEX=2 OR SEX=7 THEM LET
*RE=10: LET RY=17

745 IF SEX=3 OR SEX=6 THEN LET
EX=16: LET EY=14

746 IF SEX=9 THEN LET RX=8: LE
T RY=18

T48 IF SEX>3 AND SEX<E THEN LE
T BX=12: LET RY¥Y=186

Fe0 IF F=2 THEN LET CDY=CDY+4:
LET PASE=1: GO TO &80

T80 LET PASE=0: RETUEN

B00 LET CDX=INT (8+(ENDx11}]
810 LET A=0

B12 IF CDX=8B THEN LET A

B14 IF CDX=9 THEHW

816 IF CDX=10Q THEN

B17 IF CDK=11 THEH

IF CDX=12 THEN

832 IF CDX=8 AND CDY<E& THEN LE

T CDY=6

833 1IF CDX=9 AND CDY<E& THEN LE

T CDY=B

834 1F CDX=10 AND CD¥<56 THEN L

ET CDY=6

835 IF CDX=11 AND CDY¥<S THEN

ET CDY=5

836 1F CDX=12 AND CDY<S THEN

ET CDY=5

837 IF CDX=13 AND CDY<4 THEN

ET Ch¥=4

838 IF CDX=14 AND CDY<4 THEN

ET CDYw4

B39 IF CDX=15 AND CDY<3 THEN

ET CDY-3

840 IF CDX=18 AND CDY<3 THEN

ET CDY¥=3 )

841 IF CDX=1T AND CDY<2Z THEM

ET CDY=2

842 1F CDX=18 AND CDY<Z THEN

ET CDY=2

843 IF CDX=19 AMD CDY<2 THEN

ET CD¥=2

850 LET SUR=INT (EHD¥S)

860 IF SUE=2 THEN LET HR=2

870 IF SUR<>*2 THEN LET HE=3

880 LET SEX=INT (EHD*1Q)

890 IF 3EX=1 OFE 3EX=8 THEN LET

RX=18: LET RY=13

200 IF SKEX=Z2 OF SEX="T THEN LET

R¥=10: LET RY=17

910 IF SEX=3 OR SEX=6 THEM LET
16: LET REY=14

-

B v b Faiacas ik
PRI B S

(FEFEEOTEES




s

B8 e s

920 IF SEX=9 THEN
T EY=18
930 1F SEX»3 AND SRX<6€ THEN LE
T EA=12: LET RY=16
940 RETUEN
1000 GO TO S000
1001 POKE 23658,0:
GO TO 3500
1002 1F IHKEY$="S"
S00
1003 IF
TOO
1004 IF
900
1006 IF
100
1008 1F
300
1010 IF
500
1012 IF
TO0
1014 IF
a0
1016 IF INKEY$=*"s* OR INKEY$="5"
THER GO TO 23100
1030 GO, TO 1000
1500 IF YH<1 THEN GO TO 1000
1505 LET YH=YH-1
1510 PRINT |[NMK 2: OVER 1:AT XH-
1. YH+1:" 8" ;AT XH,¥H:"3AL" {AT XH+1
LYHeI:* 1"
1520 PRINT INK 2: OVER" 1iAT XH-
1, YH+2Z:" 2" iAT KH, YH+ 1§ 90" AT XAH
+1,YH+2:" 1"
1530 GO TO 1000 ! :
1700 IF XH=B AND YH>13 THEN GO
TO 1000
1701 IF
TO 1000
1702 IF XH=10 AND YH>1Z THEN GO
TO 1000

LET RX=8: LE

IF PJ=1 THEN
THEN GO TO 1
INKEY#="8" THEN GO TO 1

INKEY#="G" THEN GO TO 1

THEN

THEN

INKEY®="T7" GO TO 2

IHNKEY®="Q" GO TO 2
GO TO 2
GO TO 2

GO TO 2

IHKEY®="P"
THEN
THEN

INKEY3="q"
IHKEY3="p"

XH=9 AND YH>13 THEN GO

1704 IF XH=11
TO 1000

1706 IF XH=12
TO 1000

1708 IF XH=13
TO 1000

1710 1F XH=14
TO 1000

1712 1IF XH-15
TO 1000

1714 IF XH=1G

TO 1000

1716 IF XH=1T
TO 1000

1718 IF XH=18 AND
TO 1000

1720 IF XH=19 AND YH>B THEM
TO 1000

1721 IF XH=T7 AND ¥YH:»14 THEN
™M 1000

1722 LET YH=YH+1

1725 PRINT IHK 7: OVER 1:AT
I.YHi " 2" iAT XH,YH=11:"9A1" 1 AT
JfHi=n~

1730 PRINT INK 2; OVER 13AT
1, YH+1:i =" 8" {AT XH,YH:"2A1" ;AT
JYH+LE " LL®

1750 GO TO 1000

1900 [F XH>17T THEN GO TO 1000
1901 IF XH=T7 AND YH>14 THEN GO
TO 1000
1902 IF
TO 1000
1904 IF
TO 1000
1906 IF
TO 1000
1908 IF XH=11 AND YH>12 THEN
TO 1000

1910 IF XH=12 AMD YH>»>12Z THEN
T 1000

1912 IF XH=13 AND YH»>11 THEN

AMD YH>12 THEN GO
GO
GO

GO

AND YH>11 THEHN

AND YH>11 THEN
AHND YH> 10 THEN

AND YH>10 THEM GO

AMD YH>3 THEN GO

AND YH>3 THEN GO
YH>8 THEN

GO
GO
XH-
XH+1

KH-
KH+1

XH=8 AND YH>14 THEK GO
XH=39 AND YH>13 THEN GO
KH=10 AND YH>13 THEN GO
GO

PLAYI

TO 1000
1914 IF XH=14
TO 1000

1916 IF XH=15
TO 1000

1918 IF XH=18B
TO 1000

1920 IF XH=1T
TO 1000

1922 IF XH=18
TO 1000

1924 LET XH=XH=+1

1930 PEINT OVER 1: INK TiAT XH-
2, YH#1:i" 5= {AT XH-1,YHi"9AL"{AT XKH
+TH+1:" 1"

1940 FPRINT OVER 1: INK 2iAT XH-
1, YH#1:" 8% AT XKH,YH: "SAL" ;AT XH+1
RS RR

1950 GO TO 1000
2100 TF XH<B THEM GO
2110 LET XH=XH-1
2120 PRINT OVEERE 1; BEIGHT 1: IM
K 7TiAT XH, YH+1:" €":AT XH+1,YH: "9
U AT XH+2, YH+1:" 1L
2140 PRINT OVEER 1: BEIGHT 1: INM
K ZiAT XH=-1,YH+1:i" 2" (AT XH,YH; "%
A" TAT XH+1,YH+1:°LL*
2150 GO TO 1000

2300 IF XH<>CPX OE YH<>CPY THEN
GO TO 1000

2310 LET SISTEM=1: LET PRI=O: LE
T PRIS=0: LET SUMA=0: LET F=2: L
ET JJ=1

2320 LET CPX=XH: LET CPY=YH

2330 BEEF .01,20: GO 3UB 800: LE
T JJ=2: GO TO 1000

2500 IF XH<>CPX OR YH+1<>CFY THE
H GO TO 1000

2510 LET SISTEM=1: LET FRI=0: LE
T PRIS=0: LET SUNA=0: LET F=2: L
ET JJ=1

LET

AND YH>11 THEN GO
AND YH>10 THEN GO
AND YH>10 THEN GO
AND YH>3 THEN GO

AND YH>3 THEN GO

TO 1000

CPX=XH: LET CPY=YH+1

FETENERITIRITITT LSS
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2530 PRINT OVER 1:i INK TiAT XH,
YHi oAl

2540 PRINT OVER 1: [NK 2;AT XH,_
YH+1:"®1Ih0=: BEEP .01,20

25650 RAEEP .01,30: BEEP .01.20
2560 PRINT OVER 1; INK 7TiAT XH,
YH+1: "ap 0"

2570 PEINT OVER 1; INK 2:AT XH,
TH: 20"

2580 GO SUBR &00: LET JJ=2: GO TO
1000

2700 1F XH<>CPX OR YH<>CPY THEN
GO TO 1000

2710 LET SISTEM=1l: LET PRI=0: LE

T PRIS=0: LET SUMA=0: LET F=1: L
ET JJ=1

2720 LET CPX=XH: LET CPY=YH

2730 BEEP .01.20: G0 SUB BOD:

T JJ=2: GO TO 1000

2000 IF XH<>CPX OR YH+L1<>CPY THE

N GO TO 1000

2910 LET SISTEM=1: LET PEl=0: LE

T PRIS=0: LET SUMA=0: LET F=1: L

ET JJ=1

2920 LET CPX=XH:

1L.E

LET CPY=YH+1

2930 PEINT OVER L: INK TiAT XH,

YH:"aAL"

2940 PRINT OVEE 1: INK Z:iAT XH.

YH+1:"1h0": REEF 01,720

2950 BEEP .01,30: BEEP .01L,20

2060 PRINT OVER 1: INK TiAT XH,

YH+1:"{M0"

2570 FRINT OVEE 1: IHNEK 2iAT XN,

YHi"aAL"

2980 GU SUB BOQ: LET JJ=2: GO TO
1000 T

3100 IF S=0 OR JS50=2 THEN GO TO
1000

3105 GO SUB 600

3110 LET SISTEM=1: LET PRl=1: LE

T PEIS=0: LET CPX=XH: LET CPY¥=¥H

ﬁ

3120 LET HE=3: LET PJ=I=

LET 5=0
t LET JJ=2
2130 BEEF .01,20: GO TO 1000

3500 IF DIF=0 THEN GO TO 3504

3501
1: GO TO 3504

3502 1F DECCA=1 THEN LET

0: GO TO
3504
3505
3510
3520

1002

1F
LF
IF

Lt
35320
PX-1
2540
PX+1
ASS0
+1
3855
=1

IF
IF
IF OPYLRY

1F

LET AAX=CPX:
JJ=2 THEM GO TO 3520
JJ=1 THEH GO TO 2620
SISTEM=2 THEM GO TO 357

THEN

LET

CPX>RX-2 THEM

CPX<REX-2 THEN

3080 IF CPX=EX-2 AND

LET SISTEN=2
565
2
3566
3sTo
-1
as80
X+1
3590
¥+1
3535
¥=1
3600 1F CPX=CDX
PRIS=1 THEN GO
3602 1F CPX=CDX

LET PRIS=1

GO TO 3600
IF CPX>CDX

IF CPX<CDX
IF CPY<CDY

IF CrY>CDY

IF CPY=RY THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

1F DECCA=0 THEM LET DECCA=

DECCA=

AMY=CPY

LET CPX=C
LET CPX=C

LET CPY=CPY

CPY>»RY THEKN LET CPY-CPY

CTY=RY THER

LET SISTEM=

LET CPX=CF
LET CFPX=CF
LET CPY=CP

LET CPY=CP

AND CPY=CDY AND
TO 4000
AND CPY=CDY THEN

3604 IF PREI=1 THEN GO TD 3615
3610 PRINT OVER 1i INK 7iAT AAX

AAY". "

3815 PRINT OVER 1: INK O:IAT CPX

v u b
1T

ITEETY

b4
4

LIEELTL

JCPY:=.*: LET PRI=0

3620 GO TD 1002

3630 1F SISTEM=2 THEN GO TO 368
0 -
3840 IF CPX>EX-1 THEN LET CPX=C
PY-1

2650 1F CPX<RX-1 THEN LET CPX-C
PX+1

GGG 1F CPYXRY THEH LET CPY=CDY
-1

366% IF CPY<RY THEN LET CPY=CPY
+1

3670 1F CPX=EX-1 AND CPY=EY THEN

LET SISTEM=2

3672 1F CPY=EY THEN LET SI15TEH=
2

3675 GO TO 3600

3Igad IF CPX>CDX THEN LET CPX=CP
X=1

3650 1F CPX<CDX THEH LET CPX=CP
X+l

3700 1F CPY>»CDY THEM LET CPY=CF
=1

3705 IF CPY<CDY THEN LET CPY-=CP
Y+l

3710 GO TO 3600

4000 IF JJ=2 THEN GO TO 4010
4005 IF JJ=1 THEN GO TOD 4150
4010 LET DDT=1: LET PTSI=PTSI1+I1%
4020 IF PTS51=45 THEN LET PTS1=4

5]
4030 IF PTS1=55 THEN LET JGS1=J
G31+1: LET PTS1=00: LET PTS2=00:
LET JSQ=1: LET BDT=0
4040 LF JGS1=6 THEN LET SETI=3E
Ti+l: LET JGS1=0: LET JGS52=0
4050 IF SETI1=3 THEN GO TO 4300
4080 PEINT [IHK T: PAFPER QAT 3.
12:PTS1+AT 1, 12;:PTS2: BEEP .1,490
4070 PRINT INK 7: PAPER O:AT 3,
Z1:JGS1iAT 1,21:JC52: BEEP . 1,40
A080 PRIHT_ INK T: PAPER O:AT 3,
: =

o4 i

T
1 -

T i

FEEEY

SEEL

E
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Z8:SETL1:AT L,28:i85ET2: BEEP .1,40 i PAPEE 4;AT 21,0:;"SAQUE PARA "; PPHY: " T" AT PPHX+L,PPHY+1:;"M"
4081 IF PTS2=00 AND PTS1=00 THENM BEi" “: LET JJ=2 4420 PRINT OVEE 1: PAPER 4: INK
FPRINT INK 7: PAPEE 0:AT 3,13: 4231 IF JS5Q=1 THEM FPREINT INK O QAT PEX=1.PHY+1:"2"1AT PHX.PFHY
OIAT 1,13:0 . i+ PAPER 4:AT 21,0:"SAQUE PARA *“; PR LAT PHX+ L PHY+L ="
4080 [F JGS1=JGC THEH GO TO 4300 Ad;® B: LET JJ=1i1 4425 LET PPHM-PHX: LET PPHY-PHY
4100 IF SET1=5T AHRD ST<>0 THEN 4240 LET SUMA=0: LET PJ=0: LET S 4430 1F PHXE=XX AND PHY>YY+1 THEN
GO TO 4300 =1: PAUSE S0: GO TO 4800 LET PHY=FHY 1
4110 IF JSQ=1 THEN PRINT INK O 4300 FRINT AT 21.,0:" 4440 IF PHEX=XX AMD FHY<YY+1 THEN
i PAPER 4:AT 21,0 "SAQUE FPARA " =: PRINT FL LET PHY=FHT+1
AR" *: LET JJ=1 ASH 1; PAPER O; INK B:AT 21,0:°H 4445 [F PHX>XX THEN LET PEX=PHX
4120 IF JSQ=Z THEN FRINT I[NK O A GANADD =;As -1
3 PAPER 4:AT 21,0:"SAQUE PARA "; 4310 FOR A=0 TO 20 4446 IF PHX=XX AND PHY=YY+l THEN
Be " ": LET JJ=2 4320 OUT 254,2 GO TO 4480
4125 PRINT OVER 1; PAFER 4; INK 43221 OUT 254.80 4450 GO TO 4412
TiAT CPX,.CPY:;". " 4322 OUT 254,30 1460 RETURN
4130 LET SUMA=0: LET PJ=0: LET S 4323 OUT 254.1 4470 PRINT AT 21.0:°
=1 PAUSE S50: GO TO 4800 4324 OUT 254,200 :
4i50 LET DDBT=1: LET PTS2=PTS2+1% A330 MEXT A 1480 PRINT FLASH 1: PAPER £: IN
5 4340 FOR A=0 TO S50 K O:AT 21,0:A%:;" HA RECIBIDO LA
41680 IF PTS2=4% THEMN LET PTSZ=4 43S0 QUT 254,20 COrA®
4] 4351 OUT 254,43 4490 BEEP .2,40: BEEP .4,55: BEE
4170 1F PTS2=059 THEN LET JGS2=J 4352 OUT 294,80 F .2,40
GS2+1: LET PTS52=00: LET PTS1=00: 4353 0UT 294,11 4495 PAUSE S0: PAUSE 100: PAUSE
LET JSQ=%: LET DDT=D 4354 OUT 254.76 100: PAUSE 560: PaUSE 50: GO TO 9
4180 IF JGS2=6 THEN LET SET2=SE 4355 QUT 254,63 200
T2+1: LET JG52=0: LET JGS51=0 4360 MEXT A 4500 PRINT AT 21.0;*
4190 IF SETZ2=3 THEN GO TO 4500 4370 FOR A=0 TO S *: PRINT FL
4200 PRINT 1IKK 7T: PAPER O:AT 1, 4380 FOE B=S0 TO 100D ASH 1: PAPER 0O: INK E:AT 21,.0:"H
17:PTSZ:AT 3.12:PTS1: BEEF .1,20 4390 QUT 254, A7320: OUT 254,B+420: A GANADD =:B%
4205 IF PTS2=00 AND PTS1=00 THEHN OUT 254, B+40 4510 FOR A=0 TO 320
PRINT IMK T: PAPER O:AT 3,13: 4400 NEXT B: MNEXT A: BORDEE 4 4520 OUT 254,30
03AT 1,13:0 4401 LET XX=XH: LET XXP=XH: LET 4521 OUT 254,30
4210 PRINT INK T7: PAPER OrAT 1, ¥Y=¥YH: LET ¥YP=TH: GO SUB 4405 4522 QUT ‘254,40
21:JGS2:AT 3,21:JGS51: BEEP .1,20 4402 GO TO 4470 4523 OUT 254.3
4220 PEINT INK 7: FAFER OiAT 1, 4405 LET PHX=20: LET PHY=11 4524 OUT 254,11
PEISET2:AT 3,28:5SET)1: BEEF .1,20 4408 PRINT OVWER L; INE 7: PAPER 4525 OUT 2541
4221 IF JGS2=JC THEN GO TO 4500 41 AT XXP,YYP: =0 4530 MEXT A
4222 1F SET2=5T AND S5T<>»0 THEN 4412 IF TIR=0 THEN LET TIE=1t G 4540 FOE a=0 TO 40
GO TO 4500 0 TO 4420 4550 LET d=1NHT (ENDx10O)
4225 PRINT INK 7: PAPER 4i OVER 4413 1F TIR=0 THEN LET TIE=1 ASE0 OUT 254.4: OUT 254, d4%2
LiAT CPR.CPY 1" " 4415 PRINT OVEER 1:; PAPER 4: INK 4561 OUT 254 ,30: OUT 2%4,4-/2

diii=l

TEFN syl

4230 IF JS0-2 THEN PRINT IHK O

iy
n
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4580 BORDER 4
4590 LET X¥=X3: LET XXP=XS: LET
Y¥=Y3: LET YYP=YS

4600 LET PHX=20: LET FHY=13
4610 PRINT OVER 1: IHK 7
474T MXFP,YYF:=o."

4620 IF TIE=0 THEN LET TIR=1: G
0 TO 4840

4R30 PRINT OVER 1:

PAFPER

THK 7:AT FPPH

K=1,PPHY+1:"g " ;AT PPHX,PPHY+1:°T

¥ AT PPHA+1,PPHY+13*T"
4640 PRINT OVER 1: INK O:;AT PHX

=1, PHY+1:i"&" AT PHX.PHY 11T 1A

T PEX+1,PHY+1:°7T"
46%0 LET PPHX=PHX: LET PPHY=FHY
4680 IF PHX=XX AND PHY<YY-1 THEN
LET PHY=PHY+1
4670 IF PHX=XX AND PHY>YY-1 THEN
LET PHY=FHY-1
4680 IF PHX>XX THEN LET PHX=PHX
=1
46890 IF PHX=XX AMD PHY=YY-1 THEN
GO TO 4710
4700 GO TO 4620
4710 PRINT AT 21,0:"
*: PEINT FL
ASH 1: INK 6i PAPER O:iAT 21,0:8%
+" HA RECIBIDO LA COFA."™
4720 BEEP .1,20: BEEF .1,10: BEE
P .1.20
4730 PAUSE 50: PAUSE 100: PAUSE
100: PAUSE 50: PAUSE 50t GO TO 2
ann
4800 IF DDT<»>0 THEK GO TO 1002
4805 LET PBL=INT (RKD%x4}
4810 IF PBL=1 THEM GO SUB 4820
4811 IF PBL=0 THNEH GO SUB 4860
4812 IF PBL=2 THEN GO SUB 43900
4813 |¥ FBL=3 THEN GO SUB 43940
4814 PRINT INK O: PAPER 0:AT S,
0" .

Fhgeriadqnss

PERLEpEpea B
4 s

4815 GO TO 1002

4820 FOR A=-20 TO S0: FREINT FPAT
ER O; IMK INT (END¥B):AT S,0:"BE
BA PEPE-COLA,ESTA RIENA ¥ HMOLA":
BEEF .005.4A

4821 MEXT A: FOR A=5O0 TO 20 STEP
-1: PRINT PAPER ©O: INK INT (ERH
DxB8) AT 5,0 "BEBA FEPE-COLA,ESTA
BUENA Y MOLA": BEEF .005.,A

4830 NEXT A

4840 RETURN

4860 FOR A=-20 TO 50: FEINT PAP
ER O: INK INT (BENDx8)iAT 5.0:;° C
OMPRE UN HANONE Y PAGE TRES": BE
EP 005, INT 20+({RNDx30): HEXT A
4861 FOR A=50 TO 20 STEF -1: PRI
HT PAPER O:; INK INT (RHNDw%8):AT
5,0:; " COMFRE UN NAMONE Y PaGE TR
E5": BEETr .005,INT Z20+(RND*30):

HEXT A

4870 EETUEN

4900 FOR A=-20 TO 40: FRINT PAFP
ER O; INK INT (END®B)AT 5,0:°50
PA LOLA FLOEES,SABE A HORRORES":
BEEP .00S, INT 30+ (RND¥20): NEXT
A

4910 FOE A=50 TO O STEF -1: PEIN

T PAPER O: IME THT (ENDxB):iAT S
,0:"S0PA LOLA FLORES,SABE A HOEE
ORES*: BEEP .005,INT 30+{RHD¥20)
: NEXT A

4920 RETUEN

4940 FOR A=-20 TO 40: PRINT FAP

EE O: INK INT (END*8);AT 5,0i°C0

MPRE MOQUEROS °"HONDONGA VERDE'*:
BEEP .005,A72: MEXT A

4950 FOE A=40 TO -20 STEP -1: PR
INT PAPERE 0; IMK INT (ENDx8):AT
5.0: "COMPRE MOQUEROS 'MONDONGA
YERDE'": BEEP .005,As2: NEXT A
4980 RETURN

5000 IF JJ=1 THEK GO TO 1001

5001 IF S=1 AND JJ=2 THEM GO TO
6200

5005 IF XS<»>CDK OR YS<>CDY THENM
GO TO S100

5010 IF XS=CPX AND YS=CPY THEN
GO TO s000

E011 IF XS=CP¥ AND Y¥S=CPY THEN
GO TO 8000

6020 IF S=1 AND JJ=2 THEN GO TO
BZ00

5100 LET CCX=CDX-X3: LET CCY=CDY
-Ys

5105 IF XS=CDX AND YS=CDY THEN
GO TO 1001

5110 LET SUMA=SUMA+1:
=DIF THER GO TO 1001
§115 IF CDX<>X5 THEN GO TO 5140

5120 IF CDY<L>YS THEN GO TO 5500
5130 GO TO 1001

5140 I[F CCX<1 THEH GO TO 5250
5150 IF CCX>1 THEN GO TO S1BO
5170 GO TO S10%

5180 IF XS»=19 THEN GO TO 5105
5190 LET XS=KS5+1

5200 PRINT OVER 1: INK T:AT XS5-
2, ¥5+1:"2" AT X5-1.¥Y5: "2AL" AT XS
sTaxli "

5210 PRINT OVER 1i INK 1:iAT XS-
1,¥S+1:*2 AT XS5.¥YS:i"20AL" AT XNS+1
TE+1 i i

5220 IF CHI=1 THEN LET CHI=0O

5230 GO TO 5105

5250 1F XS<=8 THEMN GO TO S10S5

5251 IF XS=19 AND ¥S5<15 THEN GO
TO 5103

5252 IF KS=18 AND Y5<16 THEN GO
TD S10%

5253 IF XS=17 AND YS5<16 THEN GO
TO S105

5254 IF KS5=15 AND YS<16 THEN GO
TO 5105

IF SUHA>1S



-

. 9255 IF XS=14 AMD YS<1T THEN GO

TO 5105

52568 IF XS5=13 AND YS5<17 THEN GO
TD S105

5257 IF XS=12 AND YS5<18 THEN GO
TO 51039

5258 IF X5=11 AND Y5<18 THEM GO
TO 5105

5299 IF XS=10 AND YS<19 THEM GO
TO 5105

S260 IF XS=9 AMD YS<19 THEN GO
TO 5105

5281 IF XS=B AND ¥S<19 THEN GO
TO 5105

5284 IF XS<8 THEN
5270 LET XS5=X5-1
S280 PRINT OVEE 1: IHK TiAT XS5,
YS+1i"R"AT X5+1. Y50 "9A0" AT XS+2
CJISHLEHT

5290 PEINT OVER 1: INK 1:AT XS-
1, YS#+1 i "0" AT XS5, YSi"1A1"{AT XS+1

GD TO 5105

JH¥S+13 )

5291 IF CHI=1 THEN LET CHI=0
5285 CO TO S110

S500 1F CCY<! THEN GO TO 5550
5510 IF CCY»1 THEN GO TO SBO0
5520 GO TO 1001

50550 IF ¥S5<14 THEN GO TO 510%
5551 IF XS=19 AND YS<15% THEN GO
TO 5105

5552 IF XS5=18 AND YS<15 THEN GO
TO 5105

5853 IF XKS=17 AND YS<i&8 THEH GO
TO 5105

5554 TF ¥XS=18 AND ¥YS<18 THEMN €O
TO 5105

S555 IF X5=15 ANDP ¥S5<{18 THEH GO
TO 5105

S556 IF XS5=14 AND ¥3<17 THEN GO
TO 5105

5557 IF X5=13 AND YS<17 THEN GO

TO 5105

5558 IF XS=12 AND YS<18 THEN GO
TD 5105

5558 IF XS5=11 AND Y5<18 THEM GO
TO %105

5560 IF XS=10 AND YS<19 THEN GO
TO 510%

561 IF XS=9 AND ¥S<19 THEN GO

TO 510%

5562 [F XS=8 AND YS5<13 THER GO

TO 5105

5570 LET ¥S=YS-1

5590 FRINT OVEERE 1: INK T:iAT XKS5-
1, ¥YS+2:" A" AT XS, ¥YS+1t"2A" ;AT NS
+1,Y8+«2:" )"

5597 PRINT OWVER 11 IHK 1iAT XS
1,YS#+Li "R "iAT X5,¥S; "0 U1 AT XS+l
2 73+15°H0"

55398 IF CHI=1 THEN
5599 GO TO S105
E500 IF YS>30 THEM GO TO 5105
56810 LET ¥S5=YS+1

LET CHI=O

5620 PRINT OVER 1: INK T:AT XS5-
1,YSi®"2"iAT XS5,Y5-1;"2AL{AT XS+l
¥8i=a

5630 PRINT OVER 1: INK 1:iAT X5-

1,¥S111°2 " 1AT XS,¥S1°241° (AT KS+1

SYS+1:" 0"

%6345 IF CHI=1 THEN LET CHI1=0

5840 GO TD 5105

BO00 1F XS<>CPX OF YS<>CPY THEN
BEEF .01,50: GO TO 1001

EQL0 LET JJ=2

B01% LET SISTEM=1: LET FRI=0: LE

T PEIS=0

B0Z0 LET CPX=XS: LET CPY=YS

€030 BEEP .01,5%0: GO SUB 800: LE

T JJ=1: GO TO 1001

6200 IF S=0 OF JSQ=1 THEN GO TO
1001

6201 LET JJ=2

€210 GO SUB 600

6220 LET SISTEH=1: LET PRI=1: LE

1k

T PEIS=0: LET CPX=XS: LET CPY=YS
€230 LET HE=3: LET PJwil: LET 5=0
: LET JJ=1
G240 BEEP

7010 STOP
2000 DATA "HC. EMROE", "BORJ", "LE
NDL®, "HIGUERAS", "CONNORS", "SANTA
NA","1AN SHITH"

8100 RESTORE 8120

6110 FOR H=1 TO 18: FOR J=O TO 7
: READ V: POKE USR CHRS (1434H)+
J,V¥: NEXT J: MEXT H: RETURN

8120 DATA 28,860,50,52,36,24,60,3
&, 102, 102, 103, 101, 100, 100,228, 18
8,6,9,3,137,206,80,32,84

8130 DATA S2,52,%2,%2,52,52,54,5
9,96, 144, 144, 145, 115, 10,4, 2, 102,
102,230, 166,38, 38, 39,61

8140 DATA 52,52,52,52Z2, 108, 108,20
€,239,52,52,52,52.98, 98,98, 115,%
€,80,76,44,36,24,680,38

8150 DATA 102.102.103, 101, 100,10
0,228, 188, 44, 44, 44, 44, 44, 44, 108,
220,102, 102,230, 166,38,38,39.61

8160 DATA 0,60,44,70,38,38,26,24
«B0,80,00,00, 153,24,24,060, 126,20
L 20,20,20,20,20,44

8170 DATa ©0,60,5%2,98, 100, 100,88,
24, 126,40,40,40,40,40, 40,52, 24,6
0,30, 126, 199, 126, 24,60

9500 [MK 7: PAPER O: BRIGHT 1: B
OEDER 0O: CLS

9510 PRINT "QUIERES VER LAS INST

«01,50: GO TO 1001

RUCCIONES 7": BEEP .1,40: PRINT
"PULSA S (SI) O M (NO)": BEEP .1
L

8520 IF IHNKEY#="S" THEMN ©€O TO 9
550

9530 1F INKEY#="H" THEN GO TO 9
580

540 GO TO 9920

g550 CLS : PRINT *TU ERES EL TEN




ISTA DE COLOR ROJO, Y TU CONTERIN

CANTE EZ DE COLOR AZUL.*: BEEP .

1,40

9551 PREINT “LAS TECLAS SOH:": BE

EP .1,40: PRINT *

LOS CUKSOKES, QUE RUEVEN AL TE-

NISTA EN LA DIERECCION QUE INDI- -

CAN.": BEEFP .1.40

9552 PRINT * Q ES FARA GOLPEA

E LA PELOTA COM LA IZQUIEEDA.":

EEEF .1,40: PEINT *

P ES FARA GOLPEAR La PELOTA CON

LA DERECHA.": BEEP .1,40

8553 PRINT * 5 ES PARA EFECTU

AR EL SAQUE.": BEEFP .1,40

9554 PRINT "LAS TECLAS

@Y P EN UNION COR

CAPS SHIFT, TIENEN LA HISHA FUN-

CION PERO CON HAS FUERZA.": BEEFP
. 1,40

' 9569 PRINT FLASH 1:AT 21,0:"PUL

SA UMA TECLA PARA SEGUIR": PAUSE
0: PAUSE 0

8560 CLS + PRINT "INTRODUCE TU N
OMBRE ( MAXINO 9 LETRAS ).": BE
EP .1,40

570 INPUT As

8575 IF LEH A%>9 THEHN GO TO 5586

0
9580 CLS : PRINT "INTRODUCE EL N
UMERO DE TU OPO- NENTE. "

9590 RESTORE 8000

9600 FOR C=1 TO 7: READ C#: PRIN
T : PRINT Ci® __ *iCé1 NEXT C
9850 INPUT D

9652 IF D>7 OR D<1 THEN GO TO 9
=1 =10 g

9655 RESTORE 8000

9880 FOR A=1 TO D: READ C#: NEXT

A
9870 LET Be=C®
9680 CLS : PRINT "PUEDES JUGAR U

By [ITE

, O UN NIN
0 QUIERES
TO PULSA -0

H MAXIMO DE TRES
IMO DE 1 JUEGO.
JUGAR UM SET COM-
- CUANDO TE FPRE- O N EL NUHE
RO DE SBT3, Y EN GOS PULSA E
L HUMERO ELEGIDO (HAX. 6).": BE
EP .1,40

8885 PRINT FLASH 1:1AT 21,0:1"PUL
SA UNA TECLA PARA SECUIR.": PAUS
E O0: FAUSE 0§

8890 CLS : PRINT "PULSA EL NUMER
a ?IEgIﬂQ DE =ENTER-": BEEF
9700 INPUT "SETS ? "i187

8710 IF S9T»>0 AND ST<4 THEN GO T
0 973%

87T15 IF ST>3 THEK GO TO 8700
8720 INPUT "JUEGOS 7 "iJG

89730 IF JG»E OFE JG<1 THEN GO TO
8720

973% LET JG=JG+(ST*8)

9740 CLS : PRINT "PULSA EL NUMER

LNTOS
40

ETITET

EEE-BgE BEE - B
T TR

: - 4

88

8§ i ] .

0 QUE CORRESPONDA A TU CATEGORIA
COMD TENISTA:

1-PRINCIPIANTE.

2-EXPERTO, DE RECOMOCIDA FAHA
MUNDIAL. ": BEEP .1,40

S750 [F INKEY#®="1" THEN LET DIF

=2: GO TO 9770

a780 IF IMKEY#="2" THEN LET DIF

=0: GO TO 9770

g765 GO TO 9750

5770 POKE 23658,0: GO TO 5

9900 PAPER O: BOEDER 0: CLS

9910 PRINT “QUIERES JUCAR OTRA V

EZ ?*": BEEP .1,40

9920 PRINT : PRINT "PULSA -5- (B

11 O -N- (NO).": BEEP .1,40

9930 IF INKEY#="3" THEN GO TO 2

9940 IF INKEY#="n* THEN EANDOMI

ZE USE O

8950 GO TO 8530

JdUEGDODS
a

i




ntes de empezar, recor-
A demos los dos tipos de
memoria que lleva el
ordenador. La RAM (Random
Access Memory) o memoria
de acceso aleatorio. Esto quie-
re decir, que en ella podemos
escribir y leer en la posicién
que queramos, y es donde se
colocan los programas que
cargamos en el ordenador. La
ROM (Read Only Memory), o
memoria Unicamente de lectu-
ra, que es donde reside el len-
guaje Basic, los caracteres,
etc., y en la cual no podemos
escribir.

En este articulo
hablaremos de la RAM

La memoria RAM es un dis-
positivo que permite almace-
nar unos y ceros, que, como
vimos en el articulo anterior,

421 EX
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Analizande @l Hardwars dal Speainumm

es el «lenguaje electronico del
ordenador» (logica binaria).
Cuando permite el paso de
corriente es un 1, y cuando no
lo permite es un 0. De esta for-
ma, nos podemos imaginar la
memoria como una rejilla o
tela metalica, en la que tene-
mos ocho alambres verticales
gue van a representar las co-
nexiones de los ocho bits con
los que opera el ordenador, y
unos alambres horizontales
que van a ser las direcciones.

WS EEEEXER

Asi, cada bit seria el cruce en-
tre el alambre vertical, corres-
pondiente al numero de orden
del bit, y el alambre horizontal,
correspondiente a la direccion
o localizacion de éste en la
gran rejilla que corresponde a
la memoria. Por lo tanto, cada
direccion de memoria tendra
siempre conectados ocho bits.

Recordaremos que el byte
esta compuesto por ocho bits
—que son la unidad de infor-
macion— numerados del bit
numero cero al bit nimero sie-
te. (Un kilobyte o un «K», son
1.024 bytes).

Los ocho alambres vertica-
les constituyen el BUS de DA-
TOS, y los horizontales forma-
ran el BUS de DIRECCIONES.
A partir de ahora, llamaremos

X

* La memoria RAM es un
dispositivo que permite

almacenar unos y ceros, que,
como vimos en el articulo
anterior, es el «lenguaje
electréonico del ordenadors *

a cada alambre vertical asi:
Do, D1, ..., DT.
Ahora que ya vamos tenien-

das ILEH
<l LB I R N

[ |
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do una idea de la estructura de
la memoria, vamos a profundi-
zar un poco mas, viendo sus
elementos fundamentales y su
funcionamiento.

La memoria RAM esta com-
puesta de unos conmutadores
electronicos llamados Flip-
Flop, que se pueden colocar

¥ Podemos imaginar la
memoria como una tela
metilica en la que tenemos
ocho alambres verticales que
representan los ocho bits del
ordenador, y una serie de
alambres horizontales que

representan las direcciones o
*

localizaciones de los bits.

en estado cero o en estado
uno. Estan conectados por
una parte al bus de datos y por
otra, a través de un circuito de
control, al bus de direcciones.

El circuito de control es un
dispositivo que, conectado a la
CPU, pone a la memoria en
disposicion de lectura de da-
tos, escriturd de datos o inicia-
lizacion (Reset). La CPU se co-
munica con el circuito de con-
trol a través de otro bus, que
sera el BUS de CONTROL (del

cual hablaremos en los capitu-
los dedicados a la ULA y a la
CPU).

En resumen, cuando la CPU
quiere leer un dato de la me-
moria, da las ordenes por el
bus de control, para que la me-
moria se prepare para ser lei-
da. Por el bus de direcciones
selecciona qué byte, de todos
los que tiene en la memoria,
quiere leer. Tras esto, en el
bus de datos estaran presen-
tes los datos (ceros y unos)
correspondientes a cada bit
(ver figura 2).

La RAM en el Spectrum

Ahora vamos a hablar de la
memoria de nuestro ordena-
dor.
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En el Spectrum, la RAM esta
dividida en dos secciones: una
de 16K (16 x 1.024 bytes), y
otra de 32K (32 x 1.024 bytes).

La seccion de 16K esta com-
puesta por ocho chips de me-
moria de 2K cada uno, y sus
direcciones van desde la posi-
cion 16.384 hasta la 32.767 en
decimal (recordaremos que la
CPU puede manejar desde la
posicion 0 hasta la 65.535, y
gue la ROM ocupa el espacio

* La memoria RAM estd
'-”'n-li"".:'; Sra 'li'i. Unos
"|I|:1|-I1|r.1liil?'{'L L .r'f Ironichs
que estin conectados al bus

! !
de datos v al bus de

lirecciones. *

comprendido entre la posicion
0y la 16.383).

En estas primeras 16K de.
RAM, el ordenador utiliza una
parte para el video. Es decir,
que lo que halla en esa zona
de memoria, el ordenador lo
sacara a la pantalla. Esta zona
va desde la posicion 16.384
hasta la 22.527 para la imagen,
y desde la 22.528 hasta la

* L

e —— o —— 'f
|
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Figura 1.
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23.295 para colores, flash, etc.
El resto, hasta la posicion
32.767, es espacio util para los
programas.

El ordenador accede a cada
posicion de memoria una vez
cada dos milisegundos. En
caso de no hacerlo asi, los da-
tos contenidos en la memoria
desapareceran. A este proce-

s0 se le conoce como refres-
co de memaria.

Una de las operaciones mas
delicadas consiste en «refres-
car la memorias conveniene-
mente, para que no pueda dar-
se ninguna peérdida de datos.
Como en el Spectrum las pri-
meras 16K de RAM estan re-
partidas entre memoria de vi-
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Andlizande el Narcdwere dal Specirum

deo y memoria de programa,
vamos a comentar como se
realiza.

La ULA, al efectuar la salida
de video con los datos conte-
nidos en la zona de memoria
denominada como memoria de
video, accede de una forma
continua a esas direcciones de
memoria, con el fin de conse-
guir una continuidad en la ima-
gen presentada en |la pantalla.
Esto asegura, casi totalmente,
el refresco de esa parte de la
memoria. Pero hay un proble-
ma. Cuando una imagen es
presentada en pantalla, se
realiza un sincronismo e, in-
mediatamente, se procede a
dibujar la siguiente. En ese

' !] :-r-|r::.u!- ] r'h_':’:--._ _LI_'I'_'L"_]L:'
una vez cada dos
milisegundos a cada posicion
de la RAM para que no se

l'."'!-lh':l.i.:'ll |J\_ |i'\""\| ti.[:‘?‘"‘.

imacenados en ella

corto periodo de tiempo en el
que se realiza el sincronismo,
las posiciones de memoria
quedan desatendidas durante
casi cinco milisegundos. En
este momento, la CPU se en-
carga de mantener el refresco
de la memoria (Memory Re-
fresh), como hace con el resto
de la memoria.

En la figura 3 tenemos un
esquema de blogues de |la sec-
cion de 16K de RAM del Spec-
trum, donde vemos los buses
de los que hemos hablado an-
teriormente y la conexion que
tiene la ULA con la memoria
para poder leer y escribir en la
zona correspondiente al video.

Hablemos del resto de la
RAM

La segunda seccion de la
RAM del Spectrum es un blo-
que de 32K compuesto de
ocho chips RAM de 4K y de
cuatro chips de control, El fun-
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cionamiento es similar a la otra
seccion, pero utiliza las dos li- b
neas del bus de direcciones | quicre
que quedaban sin conectar: la
Ald yla A1S.

Tiene una capacidad de 32 x
1.024 bytes, ocupando desde
la posicion 32.768 hasta la
65.535. :

uando el ordenadot

seleccionar la zona de
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™5 el

Cuando el ordenador quiere
leer datos de direcciones com-
prendidas entre 32.768 vy
65.535, coloca en 1 —nivel I6-
gico alto— la linea A15, la se-
nal RD (Read = leer) se activa
y, en combinacion con otra se-
nal de control MREQ (peticion
de memoria), se comienza el

CON ESTA

3
ol
= 1}? 5
a® #
>
o
?‘*‘fﬂ
ok o
% N
=
- i
& o - < ST ¥
e
- e
..‘ﬁ- bf.‘h ,’O\; 4 L-."'ﬁ
RIS ST
W) Fy {-_}b o oo
’f - o i
e
’f LU ) q‘_m"\ ’ ’
B B D O O ol - ]
\r"'cb‘bn“ot‘-‘f* E\‘f_\ @4.'; g\t,"\?‘ . > tnq‘\.."-
At o a A% S
& a&:t W etk _:'.“G:SJ ' 'G:"\“h a
& :»i"l c“"‘a {\“t’r b ; @QQQ}I;JID ¥ %Dﬁ o &
e a @ T g T



=/ \nalitance @ Rardware cal SPedury.

ciclo de lectura, apareciendo
en el bus de datos para que la
CPU los lea.

El ciclo de escritura es igual,
pero ahora la senal RD perma-
nece inactiva y la WR (write =
escribir) se activa, almacenan-
dose los datos presentes en el
bus de datos en las posiciones
de memoria seleccionadas.

* Cuando la CPU quiere .slgﬂ
de la memoria, primero le
wdice» por el bus de control

a la memoria lo que quiere
hacer, leer, escribir o borrar,
Luego,por el buz de dirceciones,
sr_-|{1cc‘innn]arw_n-.i;-i:'-rnr!ume:'nnrm
elegida, y después, lee o coloca
éstos en el bus de datos. *

Figura 2
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Por ultimo, en el ciclo de re-
fresco de memoria, las sena-
les RD y WR permanecen inac-
tivas y la CPU procede al re-
fresco.

Para finalizar, comentare-
mos que la memoria de un or-
denador es un sistema bastan-
te sofisticado y complejo y
para llegar a un conocimiento
profundo de su funcionamien-
to precisariamos no solo gran
cantidad de paginas, sino alu-

siones a libros y documenta-
ciones técnicas que resulta-
rfan largas y complicadas.

En este articulo hemos in-
tentado hacer comprender, de
la mejor forma posible, el fun-
cionamiento basico y las gene-
ralidades de una memaoria
RAM vy, en concreto, la del
Spectrum, y espero que lo ha-
llamos conseqguido.

Fco. José Huerta Coso
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CON TROL

ERRORES

Normalmente, cuando interrumpimos
un programa Basic desde el teclado
mientras se estd ejecutando o
realizando tareas de grabacion o
carga de datos, aparece
inmediatamente el cldsico informe de
error y el programa se detiene. Nos
vemos entonces obligados a introducir
un comando directo para que vuelva
a funcionar. La rutina en C/M que
os ofrecemos evilard estos
inconvenientes forgando un salto a
una linea del programa Basic (que
contendrd un oportuno mensaje o un

meni).

ara que la rutina sea ver-
daderamente efectiva,
el programa BASIC

P

tendra que estar conveniente-
mente depurado. Si esto no se
lleva bien a cabo, seguira pro-
duciéndose el salto a la linea
BASIC con su correspondien-
te mensaje y sabremos gque ha

habido un error, pero... ;Qué
tipo de error? Al no salir el in-
forme en la parte inferior de la
pantalla, no adelantaremos
nada si no sabemos en que li-
nea se ha producido el error y
que es lo que hay que corre-
gir. Debido a este pequeno in-
conveniente, lo mejor que pue-
de hacerse es cargar la rutina
una vez se haya depurado to-

S2T LX

talmente el programa BASIC y
entonces cumplira mejor su
cometido.

Aplicaciones de la rutina
Puede ser muy interesante
incorporarla en programas
que tengan que grabar y car-
gar datos desde una cinta.
Imaginese que mientras esta
grabando en una cinta cierta
cantidad de datos desde su
programa, se arrepiente y de-
sea anadir varios mas. La gra-
bacion se detiene pulsando la
tecla SPACE BREAK, por su-
puesto, pero en lugar de salir
el mensaje de error "BREAK
INTO PROGRAM", aparecera
en la pantalla el menu o cual-
quier otro mensaje que haya







dispuesto en la linea 10 de su
programa. Lo mismo ocurriria
si esta introduciendo datos nu-
mericos mediante INPUT y en
un momento dado se equivoca
e introduce una letra; no apa-
recera el mensaje “VARIABLE
NOT FOUND", sino que se gje-
cutara lo que tenga dispuesto
en la linea 10.

Como puede ver, la utiliza-
cion de esta rutina anade cier-
ta «chispa» de profesionalidad
a las aplicaciones que haya
programado en BASIC.

Utilizacion de
interrupciones

La rutina se basa en la acti-
vacion del modo 2 de interrup-
cion enmascarable (IM2) del
Z80. En circunstancias norma-

les, solamente esta activado el
MODO 1 (IM1). Esto hace que
cada 20 milisegundos se pro-
duzca una interrupcion car-
gandose el registro ‘PC’ con la
direccion 0038 hex. en la cual
se encuentra la rutina de lectu-
ra del teclado.

En nuestro caso, activamos
IM2 para que durante la ejecu-
cién del programa la variable
del sistema "ERR NR" sea exa-
minada en todo momento. Si
su contenido es distinto de
255, significa que se ha produ-
cido un error con lo cual se
produce un salto a una subru-
tina que crea una orden (GO
TO 10) a partir de la direccion

54 1 £X

contenida en 'E LINE' (5C589 H
| 23641 d.), ejecutandola inme-
diatamente mediante una lla-
mada a la rutina ROM ‘EDIT
LINE' (12E2 H).

Para que lo entienda bien,
es como si despues del error,
introdujésemos el comando
GO TO 10 y ENTER a conti-
nuacion. La ventaja de la ruti-
na es su ejecucion de forma
automatica.

A veces puede producirse
un amontonamiento en el area
de edicion, produciendose un
sonido grave y la aparicion de
“GO TO 10" en la parte inferior
de la pantalla. Pulse ENTER y
se ejecutara sin problema la li-
nea 10.

Tareas de la rutina

Despues de cada interrup-
cion se ejecuta la rutina a par-
tir de la direccion de memoria
FF82 H. (65492 d.) e inmedia-
tamente comprueba si el con-
tenido de ‘ERR NR’ es distinto
de 255. Si es asi se produce un
salto a la direccion 0038 H.
(lectura del teclado) y retorna
al BASIC. En caso contrario,
seria senal inequivoca de
error. Entonces, lo primero
que hace la rutina es volver a
inicializar 'ERR NR' con 255 y
a continuacion limpia el area
de edicion llamando a la rutina
de la ROM ‘SET MIN' (16BO
H.). Con la utilizacion de otra
rutina del sistema operativo,
‘MAKE ROOM', se crea un es-
pacio de 9 bytes en el area de
edicion. Estos se cargan con

los 9 bytes DEFB (los cuales
representan el formato BASIC
de la instruccion GO TC 10) y
finalmente se ejecuta el co-
mando mediante una llamada
a '‘EDIT LINE'.

El modo de interrupcion 2

El elemento mas importante
de la rutina es el empleo de
IM2, y merece la pena insistir
un poco sobre su funciona-
miento.

La llamada RANDOMIZE
USR 65464 activa la interrup-
cion. Esto se realiza de forma
sencilla y compleja a la vez.
Primero, el microprocesador
toma el contenido del registro
|, considerandolo como byte

superior de una direccion de
memoria. Por omision, el byte
inferior se considera como
255. Después de seleccionar
el modo 2 de interrupcion (con
la instruccion IM2), se lee el
numero almacenado en la di-
reccion (contenido del registro
I) x 256 + 255, y la siguiente.
Estos dos bytes se cargan in-
mediatamente en el registro
contador PC y la ejecucion
continda en ese punto.

En nuestro caso particular,
el registro | se carga con FE H.
(254 d.), con lo cual, después
de la activacion de la interrup-
cion, se lee el numero almace-
nado a partir de la direccion
254 x 256 + 255 (65279 d.). En
esa direccion y la siguiente
nos encontramos en los datos
82 H. (130) y FF H. (255) res-




pectivamente. Por lo tanto, el
registro PC se carga con 255
x 256 + 130 y se ejecuta la ru-
tina almacenada a partir de
esa direccion (FF82 H. / 65410
d.) ¢iSencillo, verdad?

Como utilizar el programa

Cuando haya obtenido el
programa objeto (ya sea utili-
zando el cargador BASIC o el
listado en ensamblador), debe-
ra POKEar en las direcciones
65279 y 65280 los numeros
130 y 255 respectivamente,
que almacenan la direccion de
comienzo de la rutina.

La interrupcion se activa lla-
mando una sola vez con RAN-
DOMIZE USR 65464. Una vez
se haya producido un error
dentro del programa BASIC,
se ejecuta la linea 10. La pri-
mera instruccion de esa linea
debe ser RANDOMIZE USR
65471, para que el Z-80 vuel-
va al modo normal de interrup-
cion. Después, en la misma li-

nea o en las siguientes, puede
escribir instrucciones que im-
priman los oportunos mensa-
jes, y a continuacion, un salto
gue ejecute de nuevo la linea
donde haya escrito RANDOMI-
ZE USR 65464. Con el progra-
ma de demostracion del carga-
dor BASIC puede hacerse una
mejor idea de como puede
aplicar a su medida esta rutina
para sus propios programas.

Orlando Araujo Martin

(Listado fuente en ensamblador —GENS 3—

Nombre: ERRORES)

ORE . 6%410
20 EMT =
30 FUSH AF tEI-EL
CONTENIDD DE LA YAFIABLE
40 LD A, (56T s DEL
S1ETEMA “ERE MRS
=0 IMC A tEE D
ISTIHTD
A JF M7 . “FFaR
SEEMTENCES SE EJECHTA
T FOF  AF
LT INA
B 2p =T
20
100 FOF AT
SHLECE EL COMTENIDD
110 LD e 2
LA YARTABLE
120 LI
EEFE NRT
1500
140 by Bl Yl L
6 EL AREA DE EDICION
154
140 LD 1
EEVA. UM ESFACIO DE
17 =5 EC, =0% L
LEYE EYTES: LLAMANDO # LA FLIT 1HA
180 R LR R $BEL
& BEOw "MOIE ROOM®
18¢
bl T LD HL,

(=SCIAY A

L (=SCES) REE

L=SCED S DAR

(Programa'cargador/demostracion en
BASIC, Nombre: LOADER-1)

1 CEEOR LEAmD. ] O
by B B

0 TO

EAMEOMIZE LiSE: A=gry

Error »DATO

SETRT W

FaLISE - O
FAMONMI 7E LISR L=4c54
"IMNTRODUCE. LINA
ERROR™

F_||:|."|' r\!T

INFUT "Introcdete un
L [ s EA TR
1000 DATA 24=,5¢, 58,

TN

e | il o y
ztl 11 i L I

o DaTs 247,87
= Ee

T 3
L EES T

T
| Bt

R

10

TN

LETRA

L sTvE e o

1040 DATA 251,195,226, 18, 236,49,

48,14,0,0,10,0,0

1050 DATA 62,258,237.71,237,94,2

D1 52,682,237, 71,237,848, 201
2000 LET R=0: FOR i=45410 T0O
Z7: READ a: POKE 1i.a:
MEXT 1

2005 IF RL>72F5 THEN
OR EN DATAS": STOP
2050 FOKE 65279, 130
S

I000 FRINT "Carga correcta':

FRINT

ar®:s PAUSE O: CLS : 60 TO 100

£54
LET R=E+A:

"ERR

FOKE &52BO,

FRI
NT "Pulsa una tecla para continu
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~SPECTRUM 128K

DOS

ORDENADORES

EN UNO

En este articulo intentamos dar una pequena
explicacion de la estructura interna de este
ordenador con respecto al manejo del chip de
sonido y de como se las «apana» para manejar
128 K de RAM con un procesador de 8 bits.

El Spectrum 128 esta basa-
do en el microprocesador
ZB0OA con una memoria de
128 K de RAM paginada y
32 K de ROM. Los interfaces
externos y salidas son:

1) Cassette (como un
Spectrum Plus).

2) Salida TV (como un
Spectrum Plus).

3) Bus de expansion trase-
ro (como un Spectrum Plus).

4) RS-232/MIDI-puerto de
salida (como un Spectrum
48 K).

5) Salida monitor RGB
(como un Spectrum Plus).

6) Teclado numérico
(como un Spectrum Plus).

7) Sonido por TV (como un
Spectrum Plus).

Hay que tener ademas en
cuenta que existe una total
compatibilidad con el software

56/ EX

del Spectrum, teniendo la mis-
ma constitucion de pantalla y
formato de datos en cassette.

Mapa
de memoria

El Spectrum 128 comprende
32 K de ROM y 128 K de RAM
en paginas de 16 K.

Las dos paginas de ROM
(0-1) paginan en la parte infe-
rior (0-16.384) del mapa de
memoria del Z80.

Las ocho paginas de RAM
(0-7) paginan en los 16 K de la
parte superior (49.152-65.535)
del mapa de memoria, la pagi-
na 5 esta situada desde la di-
reccion 16.384 hasta la 32.767
mientras que la pagina 2 lo
esta de la 32.768 a la 49.151.

Con esto tenemos la posibi-
lidad, nada frecuente, de tener
una misma pagina de dos es-

pacios de direcciones diferen-
tes con un Z280.

El «128» tiene dos posibles
pantallas, screen 0 y screen 1.
La pantalla 1 es usada por el
sistema y reside en la pagina
5 de la RAM, correspondiendo

Pagina Direccion

RAM 0-7 49.152 a 65.535

RAM 2 ... 32.768 a 49.151

RAM 5 ... 16.384 a 32.767

ROM 0-1 (") ... 0a 16.383

(*) ROM: Pagina 1: Spectrum.
Pagina 0: Spectrum 128,




. Porlo anteriormente dicho el
mapa de memoria del Z80
queda de la siguiente manera:

TFFD ‘

D2-D0: Seleccion de la pagi- |
na de RAM.

D3: Seleccion de la pantalla. ‘

D4: Selector de ROM.

D6: Cerrar (dejarlo como un
Spectrum). '

BFFD

Chip de sonido:

— registro de escriturade
datos (depende del registro).

FFFD

Chip de sonido:

— lectura de datos (depen-
de del registro).

— direccion de escritura
(0000XXXX, donde XXXX es el

con la pantalla normal del
Spectrum. El software no so-
porta el uso de la segunda
pantalla, screen 1, por lo que
realmente sélo esta disponible
desde programas o aplicacio-
nes en codigo maquina. Esta

segunda pantalla reside en la
pagina 7 del espacio de direc-
ciones del Z80.

Las siguientes direcciones
solo se pueden encontrar en
modo 128:

Linea Direccion

AO 254  Teclado Spectrum, cassette, altavoz y
borde.
A1 253 Paginacion 128, seleccion de pantalla,
sonido y entrada/salida.
A2 251 Impresara ZX
A3, A4 247, 239 Interface 1

Funcion

registro seleccionado, 0-15).

Mapa de
entradas/salidas

En el Spectrum las direccio-
nes de entrada/salida (I/D) de
la A4 a la AD estan reservadas
para ser usadas por Sinclair
Research. Son activo bajo y se
decodifican por la presencia
de una senal simple.

El chip de sonido

El generador de sonido en el
Spectrum 128 es el AY-3-8912,
Este nos proporciona tres ca-
nales de sonido y un puerto de
entrada/salida de 8 bits usado
para el control del RS232/MI-
Dl y el teclado numerico.

El chip de sonido contiene
16 registros que pueden ser
seleccionados escribiendo pri-
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—SPECTRUM 128K

mero en la direccion del puer-
to de escritura el numero del
registro y luego escribimos o
leemos desde los puertos de
escritura o de lectura de datos.

La entrada de reloj en el chip
de sonido es de 1.7734476
MHz.

Los registros tienen las si-
guientes propiedades:

RO - Control fino de tono para
el canal A

R1 - Control de tono para el
canal A

El tono es un valor de 12 bits
cogido de la suma del registro
uno (R1) de los datos D3 al DO
y el registro cero (RO) de los
datos D7 al DO. Los bits res-
tantes en el registro uno (D7 al
D4) no se usan.

El reloj (clock) de sonido es
dividido por 16 para obtener la
unidad de frecuencia basica
para los registros de tono y
ruido (noise). Con un contador
de 12 bit se generan frecuen-
cias con un rango desde 27 Hz
a 100 KHz.

587 ZX

R2 - Control fino de tono para
el canal B

R3 - Control de tono para el
canal B

R4 - Control fino de tono para
el canal C

R5 - Control de tono para el
canal C

A6 - Control del generador de
ruido (D4-D0)

El periodo de la fuente de
ruido se toma de lo expresado
oor los 5 bits bajos del regis-
iro de ruidos ademas del pe-
riodo del reloj de sonido dividi-
do por 16.

R7 - Mezclador y control de
entrada/salida.

Este registro controla a Ia
vez la mezcla de ruido y valo-
res de tono para cada canal y
la direccion del puerto de en-
trada/salida de ocho bits. A
cero indican la conexion de un
tono o de una fuente de ruido.

Estos tres registros contro-
lan la amplitud del sonido y si

D7 - No se usa.

D6 - (1) puerto de entrada,
(0) puerto de salida.

D5 - Canal C de ruido.

D4 - Canal B de ruido.

D3 - Canal A de ruido.

D2 - Canal C de tono.

D1 - Canal B de tono.

DO - Canal A de tono.

R8 - Control de amplitud del
canal A.

RS9 - Control de amplitud del
canal B.

RA - Control de amplitud del
canal C.

este esta modulado por los re-
gistros de envolvente.

D4 - Si su valor es uno, la am-
plitud del canal se toma del ge-
nerador de envolvente. Si no,
la amplitud es tomada del va-
lor 0 (minimo) al 15 (maximo)
en D3 a DO.

D3-D0 - Amplitud del canal de
sonido.

RB - Caontrol de periodo de
envolvente.

RC - Control fino de periodo de
envolvente.

Los valores de 8 bits en RB
y RC son sumados (RB + RC)
para obtener un numero de 16
bits y poder contar unidades
de 256 tiempos del reloj de so-
nido. Las frecuencias de en-
volvente que se obtienen van
desde 1 Hz a 6.000 Hz.

RD - Control de la onda y el ci-
clo del envolvente.

Los cuatro bits bajos de este
registro controlan varias fun-
ciones del generador de envol-



vente. Estos representan las
siguientes funciones:

D3 - Continuo
D2 - Ataque

D1 - Alternancia
D0 - Hold

En proximos articulos am-
pliaremos con ejemplos lo ex-
AN A EEEEEEEEREES puesto anteriormente, habla-
remos del teclado numerico y
de las rutinas para su rastreo
y 0s diremos como poder pa-
sar del modo Spectrum al
modo 128 sin perder el progra-
TATIAN -7 ma que tenemos en la memo-
IALWAN D Ic ria, entre otras cosas.

Fernando Diaz
Alejandro André
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A galaxia se encuentra
al borde del desastre. El
maquiavélico general
Malthadius Zoff, dictador del
cosmos, ha conseguido esca-
par mientras era llevado ante
el emperador para que este

L

Bl S LN

dictara la sentencia final. Las
voluntades del prestigioso
Equipo Enigma fueron derriba-
das por el gigantesco poder
psiquico del general, y con
ellas su nave, la Enigmacraft.
Ahora deben encontrarlo por

CCR.

los corredores subterraneos
del planeta donde han caido,
precisamente del que es origi-
nario Sylk, uno de los miem-
bros del equipo.

El camino es largo y lleno de
dificultades. Si la mision fraca-
sa, el planeta sera destruido
junto con sus habitantes, los
reptiloides y los insectoides.
Entre estas dos razas comien-
Za una cruenta guerra por cul-
pa de Zoff, que sacara partido
del odio que tienen los «lagar-
tos» por los insectoides; mien-
tras tanto, el Equipo Enigma
debe encontrar la forma de po-
ner a los insectos a su favor.

«Zoff es en realidad un co-
barde, y necesita de un ejérci-
to que pelee por él» —comento
en una ocasion John Heap,




programador de Denton De-
sing y maximo responsable de
la version para Spectrum de
Enigma Force— «No /o encon-
trards nunca tomando parte en
un ataque, en esos momentos
suele correr para alejarse de
alli.»

Zoff tarda poco en aliarse
con los reptiles, pero para
Zark y su cohorte, el Equipo
Enigma, no resulta nada facil
el conseguir simpatizar con los
insectoides. Por un lado nues-
tros héroes no saben qué in-
sectos atenderan sus peticio-
nes de auxilio, de hecho la ma-
yoria los miraran como agen-
tes enemigos que deben
aplastar con sus poderosas
mandibulas.

La solucion al problema es

relativamente légica: como
Sylk es miembro de la raza de
los insectoides, es el quien
debe encontrar a su lider para
negociar. El localizar a la reina
de los insectos es, por tanto,
el primer objetivo que debere-
mos marcarnos,; sin un acuer-
do entre ella y Sylk el grupo
sera atacado por los insectoi-
des tanto como por los rep-
tiles.

Paso a paso

Para hacer el pacto debe-
mos, antes de nada, reunir a
todos los miembros del equipo
en la habitacion de la derecha
de la pantalla inicial. Este es un
sitio totalmente seguro, una
especie de «zona de nadie»

=] clesaiiio ca] Coshnes

que puede servirnos de cuar-
tel general. Tras esto hay que
dirigir a Sylk a través de la
puerta inferior, avanzar hasta
que encuentre la llave roja vy,
tras recogerla, buscar por la
cercanias (a la izquierda del
punto de partida) una puerta
cerrada.

Tras abrir y cruzar esta
puerta nos hallaremos en terri-
torio insectoide, donde nos en-
contraremos con la reina tarde
o temprano. Solo una vez que
tengamos a la reina delante (y
hay que pensar en ello como
en un rapido encuentro con
unicamente un breve mensaje
—en inglés— que avise de que
esto esta sucediendo) pode-
mos dar por comenzado el jue-
go propiamente dicho. A partir
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de ese momento los insectos
se ponen a nuestro favor en la
lucha con los reptiles, y nos
permitiran acceder a su arse-
nal para proveernos de muni-
ciones, lasers y bombas. De-
bemos aprovechar este mo-
mento y recolectar todo el ar-
mamento posible para llevarlo
a nuestros companeros.

Aun cuando en el menu de
iconos se nos ofrece la posibi-
lidad de control directo de los
personajes mediante el joys-
tick, no es aconsejable abusar

=

Zark Montor. Lider del
grupo, es medio hombre,
medio robot. Horribles le-
siones de guerra —algunas
de las cuales fueron causa-
das por el propio General
Zoff en su anterior gran mi-
sion, Shadowfire— han mu-
tilado su cuerpo hasta el
punto de que muchos de
sus érganos son hoy prote-
sis de modernos materiales
plasticos. Haria cualquier
cosa por atrapar a Zoff, in-
cluso sacrificar a los miem-
bros de su equipo.

Maul. Es un robot de
combate que acostumbra a
flotar a pocos centimetros
del suelo. Sus dos potentes

EQUIPO

de ello si no es cuando esta-
mos muy atosigados por el
enemigo y no queremos com-
batir. Después de conocer
algo el mapa es mas practico
usar los iconos para ordenar a
cada personaje lo que debe
hacer y olvidarnos de él duran-
te un tiempo. Es posible de
esta forma, y con un poco de
practica, tener controlados a
los cuatro (o al menos a dos)
protagonistas a un tiempo de-
dicados a diferentes tareas.
La ciudad esconde entre sus

laberintos corredores algunos
objetos que nos resultaran im-
prescindibles para la conse-
cion del objetivo final. El méas
importante de ellos es el juego
de herramientas y ganzuas,
especialmente indicado para
abrir cerraduras dificiles, y que
solo uno de los personajes,
Sevrina, sabe utilizar; con ellas
podra abrir y cerrar (con una
unica excepcion) todas las
puertas de la ciudad. Es por
esto el que no sea nada acon-
sejable gue Sevrina muera de-

Enigimea

laseres y la gran resistencia
de su «carroceria» hacen de
él el mas resistente de los
miembros del equipo. Pue-
de ser usado como explora-
dor o como ayuda en el
combate. Experto en el ma-
nejo de explosivos, en oca-
siones resulta demasiado
lento.

Sylk. Segundo de abordo
del equipo y miembro de la
raza de los insectoides,
también tiene un odio pato-
légico contra Zoff por las in-

trigas que el General ha
efectuado contra su gente.
Su alto nivel de energia le
hace un andarin colosal.

Sevrina Maris. Conocida
como la Maestra de May-
hem, se trata del ultimo «fi-
chaje» del equipo. Entre sus
muchas virtudes destaca su
amor por los laseres y su
habilidad para abrir cual-
quier cerradura. Es el miem-
bro mas debil del grupo, su
vida debe ser protegida a
toda costa.

-
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masiado pronto en la aventura.

Tras el malvado Malthadius
Zoff

Al comienzo del juego el ge-

neral Zoff suele encontrarse
en algun lugar del territorio
reptiloide; existen varias razo-
nes que hacen importante par-
tir en su busca lo mas pronto
posible. Cuando nos lo encon-

tremos, un mensaje nos indi-
cara que es él; es el momento
apropiado de usar el control
directo para atraparlo.

Hay dos modos de capturar
a Zoff. El primero requiere un
buen conocimiento del mapa, y
es preferible realizarlo con
Sylk o Zark, pues Maul es de-
masiado lento para estas ta-
reas, mientras que a Sevrina
es preferible mantenerla fuera
de peligro (al fin y al cabo so-
mos unos caballeros, ;no?).
Cuando tenemos localizado a
Zoff, hay que pensar en algu-
na habitacion cercana que ten-
ga una sola puerta e intentar
dirigirle hacia alli hasta que lo
tengamos acorralado (no es
dificil de hacer, pues el muy
cobarde huye de nosotros
como de la peste).

El segundo metodo es bas-
tante mas complejo y necesita
tambien de un buen conoci-

o4/ LX
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miento del laberinto. Consiste
en localizar a Zoff con Sylk y
entonces dirigir al unisono a
los demas miembros del grupo
de modo que le cierren todas
las salidas. El general se rinde
cuando no puede hacer nada
por escapar.

Una carrera contra-reloj

Todas estas operaciones se
veran muy obstaculizadas por
las tropas reptiloides, ya que el
general dificiimente se aparta
de su territorio. En todo caso,
y aunque hay que procurar
mantener con vida a los miem-
bros del equipo, conviene dar-
se prisa en realizar cada tarea,
pues el tiempo pasa y la explo-
sion del planeta puede sobre-
venir cuando mas a gusto nos
encontremos.

Hay una forma de saber si
se esta acercando ese mo-
mento, y es pidiendo el «esta-
tus report» y fijandose en el
numero de bajas de ambos
ejercitos. Si alguna de ambas
cifras supera los 600 es el mo-
mento de comenzar a preocu-
parse. Para ahorrarse el incluir
un reloj en tiempo real se utili-
zan estas cifras como guia del
tiempo transcurrido. Aunque

pueda parecer que el numero
de muertos se genera al azar,
en realidad la batalla esta
ocurriendo dentro de la memo-
ria del ordenador, que contabi-
liza, una a una, cada baja que
se produzca. Al inicio del jue-
go se toma un numero entre
600 y 800, y cuando el numero
de victimas de alguna de las
razas supera esta cifra se pro-
duce la catastrofe. Es necesa-
rio que transcurran varias ho-
ras antes de que esto ocurra,
pero, tratandose de este jue-
go, eso se transforma en muy
poquito tiempo.

Cuando hemos conseguido

atrapar al malvado Zoff, el si-
guiente paso consiste en ir ha-
cia la nave. Esta se encuentra,
como puede verse en el mapa,
en un rincon incrustado en ple-
no territorio reptiloide, y ade-
mas, tras una puerta acoraza-
da que es la excepcion que se
comento cuando se citaron las
herramientas. Solo hay una lla-
ve capaz de abrir esta puerta,
y la tiene nada mas y nada me-
nos que el propio general Zoff.
Aunque es nuestro prisinero,
no resultara facil el hacernos
con ella y llevar a todos los so-
brevivientes del Equipo Enig-
ma de vuelta a casa.

DELTA

COMPUTERS, S. A
Aribau, 158

Tal 253 97 9
08011 Barcelona

Dcho. 18

PRECIOS CON IVA INCLLIDO

%/ SPECTRUM PLUS

25.900
42,500

CASSETTES ESPECIAL
ORDEMADOR

4200

TECLADD PROFESIOMAL SAMGA 1

9.395

OPUS DISCOVERY
DISKETTE 3.5

49,700

1505

IMPRESORA 80 COLUMMNAS
+ INTERFACE SPECTRUM

48.500

THANSTAPE INTERFACE PARA
HACER TUS COPAS DE

UNIDAD DHSCO SPECTRUM
+ INTERFACE BETA DISK

INTERFACE JOYSTICK
TIPO KEMPSTOMN

rx

MONITOR FOSFORO VERDE
+ SONIDOD
18.500

LAPIZ OPTICO SPECTRUM

JOYSTICKS

QUICKSHOOT Il 1,885
QUICKSHOOT IV 2.285
QUICKSHOOT Y  1.685

INUEWD! JOYSTICK COM
INTERFACE TIPO KEMPSTON

* GARANTIA OFICIAL AMSTRAD SEGURIDAD EN CASSETTE 100% INCORPORADD
s PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO CONSULTANGS DE EXITO. CANTIDAD LIMITADA SOLO  3.495
+ GASTOS DE ENVIO SUPERPRECIOS .

* HAPIDEZ DE ENTREGA
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OBJETOS

Alimento. Comiéndolo
(usar) repone las fuerzas
perdidas en el combate.

Bomba. Hay que soltarla
antes o inmediatamente
después de activarla (usar)
y huir. Sélo Maul las contro-
la bien.

Llave. Evidentemente,
para abrir puertas.

Municién y laseres. Para
recargar nuestra armas.

Herramientas. Sélo Sevri-
na sabe utilizarlas. Con
ellas puede abrir casi todas
las puertas.

COMANDOS

Coger. Permite coger un
objeto que se halle en la ha-
bitacion. Tras seleccionar
esta opcion (con lo que el
icono se remarcara en ver-
de), hay que senalar el obje-
to elegido.

Dejar. Funciona de forma
similar al anterior. Permite
abandonar alguno de los
objetos que transportemos.

Usar. Para el alimento, las
llaves, las herramientas y
las bombas. Tras seleccio-
nar esta opcion, hay que se-
nalar el objeto elegido entre

los que transportemos o los
que haya en la habitacion.

Recargar. Seleccionan-
dolo con el cursor seguido
de la municién elegida (en-
tre las que transportamos o
las que hay en la habita-
cién), renueva la carga de
nuestra arma.

Ataque. Sirve cuando
queremos atacar a un ene-
migo determinado de los
que hay en la habitacion sin
usar el control directo; tras
seleccionarlo, debemos in-
dicar el sujeto elegido.

Defensa. Si no se usa el
control directo se atacara a
quien mas nos acose.

Abortar. Permite abando-
nar un modo elegido por
equivocacion.

Control directo. Sirve
para controlar al personaje
que tenemos seleccionado
directamente con el joystick.

Cursores. Para dirigir a
los protagonistas sin nece-
sidad de control directo. En
caso de ataque, espera a
gue el enemigo sea vencido.

Status report. Nos ense-
fia datos referentes al esta-
do de los cuatro miembros
del equipo, numero de bajas

de insectoides y reptiloides
y situacion de Zoff.

Abandonar. Utilizado tras
el Status report, comienza
una nueva aventura desde
el principio.

Scroll. Permite observar
los objetos ocultos cuando
en una zona hay mas de los
que pueden mostrarse de
una vez.

INDICADORES

Carga. Con varios colo-
res, nos indica la cantidad
de municion que nos queda
y el tipo de esta.

Fuerza. Nivel de energia
del personaje seleccionado.

ZONAS

Objetos. Alli se nos mue-
tran todos los objetos que
hay en la habitacion donde
nos encontramos.

Bolsillo. Se nos muestran
los objetos que transporta
el personaje seleccionado.

Personajes. En esta zona
aparecen todos los seres
que se encuentren en la ha-
bitacion en ese momento.
Los insectoides aparecen
en amarillo y los reptiloides
en verde.

[1]5]

rX




CATALOGO DE SOFTWARE

PARA ORDENADORES
PERSONALES IBM

TODO EL CATALOGO DE SOFTWARE
CON MAS DE 800 FICHAS

e 1 ENTREGA 3.500,— PTAS.

Grenac (400 FICHAS + FICHERO)
MrSOTLL
RESTO EN TRES
ENTREGAS TRIMESTRALES
DE 1.500,— PTAS. CADA UNA.

PRECIO TOTAL DE LA SUSCRIPCION - 8.000,— PTAS.

-------------------- W - -1‘

i El importe lo abonaré: POR CHEQUE [0 CONTRATREEMBOLSO O i

CUPON DE PEDIDO i CON MI TARJETA DE CREDITO O Ref. CATALDOGD DE SOF TWARE i
SOLICITE HOY MlSMD l Cargue 8.000 ptas. a mi larjeta American Express O Visa O Interbank I
EL CATALOGO DIRECTAMENTE A | nomero de mi larjela I
MS-E. I Fecha de caducidad Firma I
| NOMBRE !

BRAVO MURILLO, 377 - 5° A | I
28020 MADRID j CALLE i
O EN LOS CONCESIONARIOS IBM : CIUDAD o.p :
g PROVINCIA _.I
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El canculador es aquella parte £ I ® '

de la ROM encargada del manejo

~':-“'-'.-.5;-;;‘_.f'-'-f.-.'.":'-_.' PEdl de las cadenas y de las
S e funciones matematicas. En este £ &
Vs vt articulo te explicamos como ®
At acceder a ellas desde un o
34 ??: programa en C.M. I : =
g I'

M mediante la instruccion
\ RST 28h. En esa direc- &y,

cidn axiste un salto absoluto e 3 s
incondicional a la direccion

335Bh. Ahi es donde realmen- g
te empieza la subrutina de ma- £

5 | calculador se accede 5

nejo del calculador. Esta se de-

dica a cojer los bytes indivi-

duales de cada una de las si-

guientes direcciones a la ins-

truccion RST 28h, asi pues, ‘
cada byte va a sngmfucar una

cosa diferente, unos multipli- 7
caran, otros hallaran el seno

de un angulo y un byte indica-

ra el fin del uso del calculador. 53 ‘
Floating-point to BC; +
Direccién: 2DA2 £'

&
Contenido del ultimo valor o ®
del calculador, traspasado al :
par de registros BC. Si el re- ® -~

sultado es mayor que 65535,
la subrutina retorna con el flag ) 6
de carry a 1. Si el resultado es
negativo el flag de cero esta a

cero.
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Rutinas de Entrada y Salida
de Parametros

Rutinas encargadas de in-
troducir y sacar los datos o re-
sultados del stack del calcula-
dor para su uso.

STACK-BC ; Direccion:
2D2Bh

Contenido del par de regis-
tros BC es introducido en el
calculador.

STK-FETCH; Direccion:
2BF1h

El contenido del calculador
que esta en forma de bytes (en
punto flotante), es extraido y
puesto en los registros A, E, D,
C y B correspondiendo al A el
quinto Byte, a E el cuatro y asi
sucesivamente.

STACK-STORE; Direccion:
2AB2h.

Rutina contraria a la ante-
rior. El contenidode A, E, D, C
Y Blo pasa al stack del calcu-
lador. A esta subrutina swe le

La RST 28h accede al calculador,
las siguientes bytes indicardn las

operaciones.

puede entrar por esa direccion
o por la 2AB6h, la diferencia es
que si se accede por la 2AB2h
resetea el bit sexto del conte-
nido que marca la variable del
sistema FLABS, o sea ejecuta
la instruccion RES 6, (FLAGS),
para senalizar que el resultado
es una cadena.

STACK-A; Direccidén: 2ZD2Bh

El contenido del acumulador
es introducido al calculador.

Floating-point to A; Direccion
2DD5h

Realizar la funcion contraria
a la subrutina anterior, traspa-
sa al contenido del ultimo va-
lor del stack del calculador al
acumulador. Si el numero fue-
ra mayor que 255d, el flag de
acarreo es puesto a 1. Si fue-

ra negativo, el flag de cero
esta a cero.

PRINT-FP; Direccion: 2DE3h

Subrutina encargada de im-
primir el ultimo valor del stack
del calculador en cualquier
parte de la pantalla. Para que
su uso sea eficiente, hay que
poner un PRINT a unas coor-
denadas, y después llamar a
esta subrutina, ya que de lo
contrario el resultado saldra
en la parte inferior de la panta-
lla, por lo que se necesitaria
por ejemplo la instruccion
PAUSE 0, para que no se

i
Listado 1 70 DEFE #32:9-MOD-5 =15) CALL #Z2DEZ; PRINTF
. W e =T} DEFE #38:1.4 20 RET
2 S ke S0 CALL #2DET:PRINTEFFP 100 DIREC DEFM “A"
sy "o e -
30 CALL #2D28:STACK-A t‘i":“_' 22‘;‘- #2DES s Gitado 6
40 LD A2 9 : ;
S0 CAaLL #2D28 o 10 ORG SOo00c
&0 EST #98:%. 0 Listado 4 20 LD BC,S; LONGITU
7o DEFE 03:3-2 10 ORG S0O000 30 LD  DE,DIREC
80 DEFE #38:1 20 LD BC, 13 LONGITUD 4?1 CaLL #2ABs
S0 CalLL #2DET:PRINTFF A4 LD DE .DIREC o 3:51 EEEB ﬁg:j;m e
46) COLL #2AB&:STE-
iy ey i ; 70 DEFE #38
Listado 2 = RET W29: AL 80 CALL #ZDE3;PRINTF
: : S0 RET
10 RG SO000 &0 DEFE #19:USRE Af
20 ED A.E r:'." DEFE #3858 100 DIREC DEFM "ALFA "= 4%
30 CALL #2D28:STACE-A B0 CALL #2DAZ:FP-BC
40 RST #28:3 90 RET [';5,51““!“.__7 :
50 DEFE #1F:SIM 3 100 DIREC DEFM "a" 101 ORG ::rgt-u
) DEFEB #3B30.141172 110 RET 20 LD g
70 CALL #ZDET:FRINTFF N 50 CALL #2D28:5TE-#
a0 RET Listado 5 40 LD B,Z:; CONTADX
= 10 ORG SO0000 59 RST #28
Listado 3 20 LD BC.1:LONGITUD &0 LABEL DEFE #31
10 ORG SO000 30 LD DE,DIREC 70 DEFE :gg-mam
20 LD A9 Fila) CALL #2AB&4:STE-STOR 8O DEFE i
T0 CALL #2D28:STE-A £ 70 DEFB r—
40 LD A5 50 RST #28;A% 1:_:3 CALL #2BF13:STK-FL
50 CaLL #2D28 &0 DEFE #1C:;CODE A% _ i
£0 RET #28:9.5 70 DEFB #38 110 PRINT LD A, {DE}

07 EX




borrase el resultado de la ope-
racion antes de salir el mensa-
je del propio ordenador. La lla-
mada a esta subrutina borra
del stack del calculador los va-
lores que ha imprimido, o sea,
es destructiva.

Orden de los datos en el
stack del calculador

Este orden es importante a
la hora de hacer una opera-
cion, ya que no es lo mismo
2-3 que 3-2, por lo tanto hay
que tener en cuenta, que cuan-
do el calculador realiza una
operacion, la hace entre el pe-
nultimo valor y el ultimo, y su

'odas las funciones matemadiricas

mds podrds urnilis

YV AlFUnas

usando el calculador

resultado se coloca como ulti-
mo valor en el stack, habiendo
sido, normalmente, «destrui-
dos» los valores involucrados
en la operacion. Los ejemplos
pueden aclarar las cosas.

En la tabla 1 mostramos to-
das las posibles instrucciones
de uso del calculador, que ex-
plicaremos detalladamente,
asi como las particularidades
de cada uno. De todas esas
instrucciones hay una que
cuando se usa el calculador
nunca se puede emitir y es la
que tiene de codigo 38h (56),
ya que es la que indica al cal-
culador gue su funcion ha ter-
minado y retorna al programa
principal, para ejecutar las ins-
trucciones siguientes al codigo
38h.

Las instrucciones las pode-
mos separar en 5 grandes gru-
pos: operaciones numericas;
operaciones alfanumericas;

operaciones y funciones mate-
maticas; condicionales, saltos,
operaciones binarias y de
compaosicion; y por ultimo las
instrucciones especiales.

Operaciones y funciones
matematicas

SUMA; Cédigo: OFh (15).

Suma los dos ultimos valo-
res contenidos en el stack del
calculador. Hay que aclarar
que cuando decimos los «ulti-
mos valores» es porque cuan-
do operas, ese numero s un
byte, sino 5 por eso rehusa-
mos el decir ultimo data ya que
podria crear confusion.

RESTA: Codigo: 03h (3).
Resta del penultimo valor

menos el ultimo en el stack del
calculador. (lis. 1).

120 RET #10 50 LD B,1D: VAL A% &0 LABEL DEFB #31
130 INC DE &0 RST #28:AF 70 DEFB #04
140 DEC BC 70 DEFE #1D:VAL AT 80 DEFB #35; DORNZ
150 LD A.B a0 DEFE #38:9 F0 DEFB #FD;A LABEL
160 OR c 20 CALL #2DEZ:PRINTFF 100 DEFB #38;FIN
170 JR  NI,.PRINT 100 RET 110 CALL #2DEZ
180 RET 119 TOP DEFM "4+5"; A% 120 RET
Listado 8 Listado 10 Listado 12
10 ORG  SO000 10 ORG  S0000 10 ORG  SO000
20 LD BC,139 263 LD  BC.&0 20 LD  BC,S
0 CALL #2D2BE:STK-BLC 30 COALL #2D2B:STK-BC é? CALL #ZD2B:STE-BC
40 RST #28:139 a0 HET #28:60 iy Lb BC,.9
50 DEFE #2F:CHR$ 139 S0 DEFE #1B;—1#40 a0 GobL woheR
60 DEFE #738 &0 DEFE #363-60<0 7 &0 LD  B,H#OD:<
70 ¢ MIRA DIRECCION DEL 70 DEFE #03JUMP TRUE L, RST #28
WORK SPACE 80 DEFE #3:8ALTA & PR o¢ DEFE #0D:S<9
80 LD BC.O e DEFE. Man 0 DEFE #0
90 BEST  #3I0 LO0 RET 100 DEFE #O%: JUMP
LG EIEE DE 110 DEFB “m;pn 11";’ DEFH 'EE: EHTﬁ a T
110 LD A, (D) 120 CALL #2DE3iPRINTFP 120 RET
120 RST #10 130 RET S e iiad T
130 RET ;;ﬂ LD B.,2
0 LD DE.PR
Listado 9 Listado 11 160 PRINT LD A, (DE)
10 ORG  S0000 10 ORG 50000 170 RST  #10
20 LD “ReLS 20 LD A,2 180 INC DE
40 CALL #2AB2:STK-STOR 9 LD  B,23CONTADOR 200 RET
E 50 RET #28 210 PR DEFM "OK"




MULTIPLICADOR; Cadigo:
04h (4).

Producto de los dos ultimos
valores del stack del calcula-
dor.

DIVISION; Cédigo 05h (5).

Divide el penultimo valor en-
tre el ultimo.

SENO; Cadigo: 1Fh (31).

Calculo del seno del ultimo
valor en el stack (lis. 2).

COSENO; Codigo: 20h (32).
TANGENTE; Cédigo: 21h (33).
ARCOSENO; Cédigo: 22h (34).
ARCOCOSENO; Codigo:

23h (35).

ARCOTANGENTE; Codigo:

LN; Codigo: 25h (37).
EXP X; Codigo 26h (38).
ENTERO; Cédigo 27h (39).

Coje la parte entera del ulti-
mo valor del stack del calcu-
lador.

RAIZ CUADRADA; Cadigo:
28h (40).
SIGNO; Cédigo: 29h (41).

Pone en el ultimo valor del
stack del calculador un 1 si el
anterior valor era positivo, si
era negativo un -1 y si era cero
un cero.

VALOR ABSOLUTO; Cédigo:
2Ah (42).

Calculo del valor absoluto
del ultimo valor en el calcu-

24h (36).

lador.

TABLA DE CODIGOS DEL CALCULADOR. TABLA 1

00: Salta =i es Verdad
01: Intercambio
02: Borrar

(03: Restar

4: Mulriplicar
(05: Dividir
06: Elevar a
07: OR

08: AND

09: X<Y

OA: X=Y

OB: XS5Y

0C: X=>Y

0D: X<¥Y

DE: X=Y

0OF: Suma

10: AS AND Y
11: AS=B3%
12: AS=53%
13: AS=B3
14: AS=H

15: AS<<BS
16: AS=B%

17: AS+BS%

18: VALS

19: LISRS

1B: Negar

1C: CODE $
ID: VAL

1E: LEN §

1F: Seno ™

2 Coseno
21: Tangente
22: Arcoseno

T2/ 48X

23: Ancocoseno
24: Arcotangente
25: LN

26: EXP X

27: Entero

28: Raiz cuadrada
29: Signo

2A: Valor absoluto
2B: PEEK

2C: IN

2D: USR N.o

2E: STR §

2F: CHR %

30: NOT

31: Duplicar

32: N-MOD-M
33: Saleo

34: STR-DATA
35: DEC-JR-NZ
36: Menor que 0
37: Mayor que 0
38: Fin

3A: Truncar

3B: FP-CALC-2
3D: Re-stack

Cl a C5: Almacenar en memoria ()
alas

ED a E5: Recuperar de memoria (0 a
la 5

Al: O constante
Al: 1 constante
A2 1/2 constanie
A3: /2 constante
A4: 10 constante

NEGAR; Cédigo: 18h (27).

La funcion de esta subrutina
es la de cambiar de signo el ul-
timo valor del calculador. Ma-
tematicamente multiplicar por
-1.

ELEVAR A; Codigo: 06h (6).

Realiza la funcion X elevado
a Y. X tiene que ser el penulti-
mo valor en el stack del calcu-
lador e Y es el ultimo. Si Y es
negativo el Spectrum produci-
ra un error cuyo codigo es A
Invalid Argument. Esto es de-
bido a que en esta subrutina
para su calculo halla el loga-
ritmo neperiano del exponen-
te y al hallarlo produce ese
error.

TRUNCAR; Codigo: 3Ah (58).

Quita la parte decimal al ul-
timo valor en el calculador.

N-MOD-M; Cédigo: 32H (50).

N debe ser el penultimo va-
lor y M el Uitimo en el stack. Al
ejecutar esta funcion retorna
en el ultimo valor del stack el
entero de la division N/M, y en
el penultimo lugar el resto de
esa division (lis. 3).



Operaciones Numéricas.

Se encuentran dentro de
este grupo las operaciones
que manejan los numeros y
funciones cuyos argumentos
son un numero independientes
de las matematicas.

INTERCAMBIO; Cédigo:
01h (1).

La accion de este codigo es
intercambiar los 2 Ultimos va-
lores del stack. Asi despues de
esta instruccion el que era el
ultimo valor pasa a ser el pe-
ndltimo y el penultimo valor
ahora ultimo.

BORRA; Codigo: 02h (2).

Su funcion es la de borrar el

ultimo que habia en el calcu-
lador.

PEEK X; Codigo: 2Bh (43).

Es idéntica a la instruccion
PEEK del Basic, el ultimo valor
del stack es la direccion en la
.que se ejerce el PEEK.

IN X; Cédigo: 2Ch (44).

Similar a la instruccion IN X
del Basic. X es el ultimo valor.

Para formar una cadena: BL su
longitud y DE la direccién de
COMIENzo.

USR X; Codigo: 2Dh (45).

Realiza la misma funcion
que USRX cuando X es un
numero.

DUPLICAR; Cédigo: 31h (49).

Duplica en el stack el dltimo
valor de éste. Después de esta

~ operacion el ultimo y el penul-

timo valor son idénticos.

Operaciones Alfanumeéricas.-

Practicamente son las mis-
mas operaciones que desde el

Basic puedes realizar con las
cadenas alfanumeéricas, pero
para que puedes utilizarlas
has de saber como se forma
una cadena.

Su formacién es muy simple:
a partir de una direccion cual-
quiera, se introduce la cadena
con sus valores en ASCII, pero
para que las rutinas del calcu-
lador se «entere de donde esta
esa cadena, antes de llamarlo,
hay que introducir lo siguiente
en los diferentes registros del
Z-80 para luego pasarlo al cal-

Listado 13

ORG SO000

LD ALS

CALL #2D28:STE-BC

B
CALL

w2028

LD B,4:%

ST H28: 5.7

DEFE #3E: 37

DEFE #3B;3;21

CALL #ZDEZ:;PRINTFF
RET

Listado 14

ORG SO000

LD A5

CALL Z2D28:15TE-A
LD Ay

CALL #2DaFiE-TO-FF
CaLl HZDEZ:FRIMTFF
RET

culador. En el par de registros
BC debe contener la longitud
de la cadena y en el DE la di-
reccion del comienzo de esa
cadena (ver lis. 4).

USR $; Codigo: 19H (25).

Idéntica al USR § del Basic
siendo $ una cadena alfanu-
meérica. Nos da la direccidn del
primer byte de un grafico defi-
nido por el usuario, que es el
contenido de $. La parte de la
cadena solo puede estar entre

ZX 773




Ay U, que son los GDU, de lo
contrario daria un error de co-
digo A. También ese mismo
error lo dara si la longitud dada
es mayor a 1 (lis. 4). Si ejecu-
tas el programa con la instruc-
cion PRINT USR 50000 nos
imprimira la direccion del GDU
de A cuyo cddigo es 144,

CODE; Cédigo: 1Ch (28).

Recibimos el codigo del pri-
mer caracter de una determi-
nada cadena (lis. 5).

LEN $; Codigo 1Eh (30).

Determina la longitud de la
cadena (lis. 6).

STR $; Codigo: 2Eh (46).

Proporciona el nimero que
hay en el stack en forma de ca-
dena. Después de volver del
calculador el registro BC, con-
tiene la longitud de la cadena
y el DE la direccion (lis. 7).

CHR $; Codigo: 2Fh (47).

Maneja la funcion del Basic
CHR $. Esta subrutina crea
una cadena de un caracter en
el work space y no en el stack
del calculador (lis. 8). Para sa-
car la cadena o un numero del
work space, se carga el BC
con cero y se llama a la rutina
30h, ya que esa subrutina es la
encargada de aumentar el top
del work space para la entra-
da de nuevos datos, si la lon-
gitud es nula esa subrutina re-
torna en el DE con la direccién
a donde se deben meter los si-
guientes datos, asi si lo decre-
mentamos tenemos la direc-
cion del ultimo dato introduci-
do en el work space.

VAL y VAL $; Cédigo: 10h
(29), 18h (24),
respectivamente.

Realizan la misma funcion
que sus analogos en el Basic.

T4/ EZX

Saltos condicionales,
comparaciones de cadenas y
numeros, etc., todo ello es

posible gracias al calculador.
A

El codigo de operacion debe ir
en el registro B del Z-80 a par-
tir de la propia instruccion
(lis. 9).

Condicionales, Saltos,
Comparaciones, etc.

Son una serie de subrutinas
en la que podemos comparar
resultados, y por lo tanto ac-
tuar en coensecuencia como si
de un programa en Basic de
tratase con la sentencia IF...
THEN...

SALTA S| ES VERDAD:
Cédigo: 00h (0).

Se supone que antes de
esta instruccion se habia eje-

cutado una instruccién de
comparacion y se toma una
accion en consecuencia. El
salto a qué instruccién es simi-
lar al salto relativo en codigo
maquina, con la diferencia que
la cuantificacion del salto se da
en el byte siguiente al de esta
instruccion (lis. 10).

SALTO; Cédigo: 33h (51).

Es un salto incondicional, el
contador queda definido de
igual manera que en un salto
condicional.

DEC-JR-NZ; Cédigo:
35h (53).

Es similar a la instruccion
DJNZ del ensamblador del
£-80. En este caso el registro
B que marca los bucles que
debe hacer lo marca la varia-
ble del sistema BREG (23655).
El salto relativo se hace igual
que en el salto si es verdad

(lis. 11).



OR; Cadigo: 07 h (7).

Realiza la operacion OR en-
tre los dos ultimos valores.

AND; Cédigo: 08h (8).

AND entre los dos ultimos
valores en el stack del cal-
culador.

X<Y; Cédigo: 09h (9).

Realiza la operacion de
comparacion entre los 2 ulti-
mos valores del stack.

Una nota importante es que
para que las instrucciones que
van desde 0%h a la OE ambas
inclusive, en el registro B del
Z-80 debe contener el codigo
del calculador que se va a em-
plear, y tambien ha de estar
como en las demas instruccio-
nes como un dato. Como re-
sulta obvio estas instrucciones
son muy utiles para los saltos
condicionales (lis. 12).

No siempre es recomendable el
uso del calculador.

X=Y; Cadigo: 0Ah (10).
X=Y; Codigo: 0Bh (11).
X=>Y; Cogigo: 0Ch (12).
X<Y; Codigo: 0Dh (13).
X=Y; Codigo: 0Eh (14).
AS=BS$: Cadigo: 11h (17).

Estas son una serie de ins-
trucciones de comparacion en-
tre cadenas en vez de entre
numeros. Todo lo aplicable a
los numeros explicado en X Y
resulta igual para las cadenas.

A$=B$; Codigo: 12h (18).
A$=BS$; Codigo: 13h (19).
A$=BS$: Codigo: 14h (20).
AS<B$: Cadigo: 15h (21).
AS$=B$: Codigo: 16h (22).
AS AND Y ; Codigo 10h (16).

Realiza la funcidon binaria
AND entre AS, siendo una ca-
dena e Y un numero. El resul-
tado es la cadena si Y no es
cero, pero si lo es el resultado
es una cadena nula.

MENOR QUE 0; Cédigo:
36h (54).

Comprueba si el ultimo valor
€s menor que cero.

MAYOR QUE 0; Cédigo:
37h (55).
NOT; Cédigo: 30h (48).

Retorna como ultimo valor
un 1 si el ultimo valor es cero,
y cero si no lo es.

A%$+B$; Codigo: 17h (23).
Suma de dos cadenas.

Instrucciones Espaciales

Englobamos en esta parte
todas las intrucciones que no
producen resultados, ni perte-
necen al del tratamiento de ca-
denas, sinc que forman parte
de la estructura interna del cal-
culador.

Memorias

Son posiciones de memo-
rias donde poder almacenar
por un tiempo indefinido cier-
tos valores del calculador. En
total son seis memorias p2n-
dientes entre si.

Los codigos que se emplean
para cojer el ultimo valor del
calculador y pasarlo a la me-
moria son éstos: COh (192) al
C5h (197) para las memorias
de la 0 a |a 5, respectivamente.

Para recuperar los valores
gue hay en las memorias y po-
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nerlos en el calculador como
ultimo valor se emplean los co-
digos EOh (224) al E5 (229)
para las memorias de la0 a la
5, respectivamente.

Ninguno de estos dos tipos
de instrucciones son destructi-
vas tanto en el calculador
como en la memoria.

Constantes

Son unos numeros muy uti-
lizados y que se pueden intro-
ducir en el calculador median-
te los siguientes codigos: AOh
(160)—0, Ath (161)—1, A2h
(162)—1/2, A3h (163)—n/2,
Adh (164)—10 en decimal.

STK-DATA: Codigo 34h (52)

Esta es una subrutina de
muchisima utilidad, su funcién
es la de introducir como ultimo
valor en el calculador el nume-
ro en punto flotante que va de-
tras de él. Pero su uso es bas-
tante complejo, ya que por una
parte usa numeros en punto
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flotante y, ademas, estos no
son estrictamente de ese tipo.

RE-STACK; Cédigo 3Dh (61)

Pone el ultimo valor que hay
en el stack en punto flotante.

FP-CALC-2; Codigo 3Bh (59)

Ejecuta el codigo del calcu-
lador contenido en el registro
del Z-80, el B, (lis. 13). Muy util
cuando se usa el calculador
para ejecutar distintas opera-
ciones, dependiendo de un
programa en codigo maquina
independiente del calculador.

E-TO-FP

Hemos incluido aqui esta
instruccién, ya que para su
uso no se utiliza el Cadigo del
calculador. Ejecuta la opera-
cion xEm. El calor de x debe
estar en el top del calculador y

m (el exponente) en el acumu-
lador, y se llama mediante la
instruccion CALL 2DFH
(lis. 14).

Y ya para terminar, solo
queremos deciros que el uso
del calculador puede solucio-
nar problemas que sin su uso
seria muy dificil de solventar,
no siempre es recomendable
su utilizacion, y que su abuso
puede llegar a crear malos ha-
bitos a aguellos que no domi-
nan el codigo maguina, piensa
que cualquier subrutina que te
construyas tu, siempre estara
mucho mas optimizada que su
correspondiente en el calcu-
lador.

Antonio Luis Matias Jime-
nez y Francisco Javier Rodri-
guez Navarro.
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—— CLUB DEL JUEGO—

COMPRA — YENTA
PROGRAMAS DE OCASION ZX 16-48K

Enire olroa: Comando-Ajedrez-Cinis-
Kmight Lore-Under Wulde-Rambo-
Wolds Saries Basketball-C.1LT.Y.-
Shadomfire-Rocky Honor Show-High-
way Encoumter-Pijamarama- y 850
titulos mas, pidenos al tuyo

Por salo 935 ptas, mas gastos de envio
puedes conseguir tu programa de oca-
sitn favorito, garantizados v compro
bados

Pidanos gralis nuestro catdlogo de
programas

Rellena este cupon

Desen recibir contra reembolso
Mombre del programa ...

Poblacion

Teléfono (51 tienes)
ENVIAR A: CLUB DEL JUEGD

Apartado de Correos 34.155 BARCELOMNA

ANUNCIESE
por

MODULOS

INTERFACE PHOENIX (8500 ptas.)

COPIA v desprateceion de programas

i Copia en cassette o MICRODRIVE

Interface TRON (7.000 plas.)

— Convierte el Spectrum en un ordenador
HOMOLOGADO al CASTELLAND
Polencia &l Basic con mas comandos

— Programacidn LETRA A LETRA,

Precios con LV.A,
DisKluB. Apdo. de Correos 267
Taléf.: (955) 22 44 55 - HUELVA

Vg
~aiees GOTO-55-

Distribuidor Oficial de;

sinci=ir-

HARDWARE - SOFTWARE
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE
ORDENADORES DE GESTION

C/ Muntaner, 55 - 08011 BARCELONA
Tal: 253 26 18

l'gl= ==I-.

A

e
o

E =
i =

= (070-55-

Distribuidor Oficial de:
siNncl=ir-
INTERFACES PHOENIX Y TRON
HARDWARE - SOFTWARE
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE
ORDENADORES DE GESTION

Cf Munianer, 55 - DBD1 1 BARCELONA

Tel 253 26 18

ATENCION

REPARAMOS TU SPECTRUM
CON o SIN garantia espanola
También reparamos:
COMMODORE, MSX y AMSTRAD.
ULA, ROM Membranas de teclado

Somos especialistas
PRALEN ELECTRONIC

Antonio Lépez, 115 - MADRID

MADRID
(91) 73396 62

BARCELONA

(93) 3014700
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COMPRO:;

Cambio, especialmente para los
que acaban de empezar v silo poseen
unos pocos, un lote de aproximada
mente 150 juegos (30 & 40 comercia-
les y en C/M y los demds regulares),
la mayoria para 4BK, por los siguien-
tes libros:

«El nacimiento de un robot mi-
lagroson.

«Detengan al ejército de Ashlers.

«Afrodita A capturadan.

ala apurada victoria de Mazingers.

«El terrible monstruo de 3 cabe-
£A50,

wBatalla en ¢l cielos,

Todos de la coleccion Grijalbo de
Mazinger Z. Llamad al reléfono (928)
20 60 76. Jorge Davo Morales. Pable
Penaguillas, 36. 1." derecha. 35012
Las Palmas.

Vendo Commodore 16 nuevo,
con dos manuales, cables v transfor
madar. Precio a convenir. Llamar al
teléfono (93) 250 14 B8 a partir de las
scis. Preguntar por Angel.

Vendo Oric Atmos 44700 bytes li-
bres, mis dos libros de BASIC ¢n cas-
tellano ¥ uno en inglés, fuente de ali-
mentacidn v conexiones al cassette 3
al televisor, 9 programas comer..ales
en cinra, 30 listados de prograinas v h-
hro de programacién en codigo mi-
quina. O cambio por Commodore 64
con sus correspondientes conexiones
al cassette y televisor. Rafael Santia-
go Sdinchez, Carretera de Morril, 2. 3.0
C. Armilla (Granada).

Vendo Amstrad 464 verde
50.000. Disco con controlador
47.000. Todo por 95.000. Con ma-
nuales, libros y 20 juegos v utilidades,
los mejores. Teléfono (91) 888 58 41.
José Luis Cenas. Madrid.

Vendo ampliacién de memoria
para ZX Bl de 64 K muy poco usada,
por 7.000 pesetas. Dirigirse a: Fran-
cisco Garcla Andreu, José Lopez Agu-
do, 1. 3. dcha. 03006 Alcante.

\ Vendo AMSTRAD 464 |
verde 50000, Disco contrela- |
dor 45.000. Todo por 900,
Con manuales, libros v 20 jue

| g v urilidades, los mejores:

{ Teléfono BBE 58 41 (cenas).

| José Luis. Madrid.

) !

Vendo lo siguiente; ZX Spectrum
48K. TV B/N Sanyo 12". Interface
tipo Kempston v joystik. 8 nimeros
de la revista ZX. 3 libros de progra-
macion del Spectrum. 55 juegos co-
merciales (Match Day, Cyelone, Bru-
ce Lee, erc.).

Precio a convenir. Para mayor in-
formacién llamar al teléfono (93)
386 39 B6. Preguntar por Epi.

Vendo Spectrum Plus nuevo a es-
trenar, caja, manual, cables, fuente de
alimentacion, etc. Precio: 25.000. Re
galo cintas. Lo vendo por interesarme
mis ¢l 128K. Escribir a: José M. Me-
fla Ledn. San Francisco, 52. Alcora
(Castellén).

Compro Spectrum 16K con ma
nuales, fuente de alimentacidn, etc.,
por unas 10,000 ptas. Me interesa
también un ZX-81 a un precio razo-
nable. Llamar al 252 27 96 de Ma-
drid. Preguntar por Angel.
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Hazte socio de Challenger softwa-
re club; solo tiemes que pagar 150
ptas. y recibirds a vuelta de correo
Dragontorc o Frankie goes to Holly-
wood. Para mis informacién escribe
a: Challenger software. Sangemis
71-73, 10.» A, 50010 Zaragoza.

Hago protecciones en turbo, sin
rayas, erc., también programas sin ca-
becera. Cambio programas, especial-
mente compiladores, ensambladores,

ete. Llamar a Jordi (93) 347 98 35,

Venta, intercambio y com-
pra de programas para el Spec-
trum. Dispongo de nimeros
uno y ultimas novedades. Inte-
resados escribir a José Vicente
Ripoll. Mosén Pedro Mena, 26.
San Juan (Alicante).

e L S
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Compra, venta e intercambio dcli
programas para Spectrum. Noveda-
des. Importacion. [

Club Sofrware Almeria. /

C/ General, 34, 2° /

04003 Almeria. '

Cambiaria programas para ZX
Spectrum 48 K, juecgos C/M pero so-
bre todo utilidades: fisica, quimica,
estadistica, programas grificos, tool-
kits v muy especialmente me intere-
san programas compiladores de len-
guajes: FORTH, PASCAL. Escribir a:
Ramoén Ger. Gran Via Cortes Catala-
nas, 1.101 esc. B, 08020 Barcelona.

Vendo ZX Spectrum 48K con re-
set, un interface joystick programable
v otro Kempston, un joystick, 200
programas, mds de 50 revistas v rres
libros. Todo por 30.000 pras. Teléfo-
no: 218 37 77 de 21 a 22 horas. Jaime
Fernindez del Mazo. Seseda, 34, 77
A. 28024 Madrid,

Vendo ATARI por 18.000 pras.
completamente nuevo con 3 mandos,
informacion, juegos (PAC-MAN, De-
fender...). Gastos de envio gratis,
Alexis Gutiérrez. Gutiérrez Rada, 2.
Laredo (Cantabria). Teléfono. (942)
60 62 25.

Vendo -teclado profesional mulri-
funcién 1 de Indescomp para Spec-
trum ¢ interface programable para

_joystick nuevo. Precio a convenir.

1" También intercambic programas de

= calidad. Interesados escribir a: Ma-
].E
(951)

nuel Rubia. Joaquiin Peralta, 1.
04004 Almeria. Teléfono:
2317 62,

Intercambio programas
para Spectrum con usuarios de
Madrid capital, preferente zona
Bravo Murillo y alrededores.
También los vendo. Interesa-
dos llamar al teléfono
450 71 42. 14-16 & 21,30-23 h.

Enrique.

T EPOR QIUE LD LR Dl

ey Vendemos
E— o mejores pro-
Eramas para
Spectrum
(Fighting
warrigom, E:E
Elnding. Her-

eres, etc.) ¥
mil programas
mas. Pide las
_listas ¥ mds in-
formacion al
apartado de
correos 285 de
La Lines, Cd-
diz, a nombre
= del club VIP,

T

—

)
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Compro cambio o vendo a pre-
cios bajisimos, todo tipo de programas
16-48 K. Tengo mdas de 300, Eseribir
y enviar lista y yo os enviaré la mia.
Fernando Gonzilez Sinchez. Molino,
11-13. 2, 3. Esplugas de Llobregar.
Barcelona. Teléfono. (93) 372 11 30.

cNecesitas una pantalla para tu
juego? <Nuevos tipos de letrasr...
eGrificos? Llama al teléfono (985)
B4 82 18, o escribe a: Juan Prada
Blanco. La Plaza, 18. 1. Cangas de
Onis (Asturias). También intercam-
bio programas en BETA-BASIC.

Vendo ZX 81 con ampliacién 16K
RAM. Séle por 10.000 ptas. Urgente.
También regalo algunas cintas con
programas. Laborables de 6 a 10 tar-
de. Preguntar po Leila. Teléfono
329 41 02 Barcelona. Tapicios, 34,1,
1.

Compro Joystick de cualquier mar-
ca o clase, en buen estado, y a ser po-
sible no muy caro. Llamad al
773 35 04 de Madrid de 10 a 2,20 de
la manana o escribir a Pedro Cedeni-
lla Jiménez. Pico de Artilleros, 3.
28030 Madrid.
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Ofrezco por 1.000 ptas. sin gastos de
envio por los siguienies pProgramas:
The way of the cxploding fist, Match
day, Ciclone, Strion, Spy Hunter, Au-
tonomia y Super 48 {copion turbo).
Dinigirse a Félix Odriorolas. Palacio
Marros s/n. Zarranz {(Guiplizcoa) o
Hamar al teléfono (943) 83 18 70

Vendo los nimeros 1 hasea el 24
de la revista ZX, y los nimeros 1 has-
ta ¢l 13 de la revista Todospectrum, a
100 ptas. cada revista mds gastos de
envio. Irene. Apolo, 173. 07080 Pal-
ma de Mallorea. Teléfana (971)
40 36 59,

Vendo ZX Spectrum Plus inclu-
vendo: fuente de alimentacidn y ca-
bles, cinta demostracién, libro ins-
trucciones, 24 juegos, casi todas las re-
vistas ZX y el libro «cédigo miquina
ZX Spectrums, Todo en perfecto es-
rado por unas 45.000 ptas. Llamar a
Diego. Teléfono. 80 50 32, 11 noche.

L L 2467578,

#

- o,
Vendo ZX B1, am- \
;‘f pliacitn de memoria a
16 ke, varfos libros {manual,
codigo magquing, Basic), libros |I
de programas y juegos. Entre II
BOOD v 10,000 pras. Miguel |
Angel. Teléfona: (91) i.ll
¥/
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Me interesaria contactar con usua-
rios de ordenador Sinclair QL, zona
de Madrid, para intercambiar progra-
mas e ideas sobre ¢l mismo, Interesa-
dos preguntar por Francisco. leléfo-
no 253 68 56 (mafhanas) y 23389 33
(tardes). Francisco Diego Torrado.
Bravo Murillo, 166. 28020 Madrid.

/“Vendo-cambio juegos para Spec-
trum 48 K. La mayoria de ellos con
| instrucciones en espefol. Todos ni-
| meros uno en las listas de éxitos. Muy
| baratos. Mando lista. Escribir a: Juan
| Carlos Alonso San Juan. Alra, 115, 4.

\B. 39008 Santander (Cantabria).

) e —
P TaR LA LR Uy .-m.--u.']

Busco instrucciones del Gens 3 y
Mons 3, asi como las del Dambuster,
Cambiaria cualquiera de ellas por uno
de los siguientes jucpos: Spy Hunter,
Supertest, Fxploding Fist, Highway
Encounter, Nodes of Yesod, Pregun-
tar por Domingo en el teléfono (965)
28 11 01 o escrivir a: Domingo Ga-
llardo Lopez. Alipark, 3. 6. B. 03000
Alicante,

Cambio y vendo programas para,
el Spectrum 16 v 48 K, tengo muchos)
y muy buenos. También vendo cintas .
originales o las cambio por otras ori-
mnales. Descaria que algan amable |
lector me mandara las instrucciones |
del Dan Buster, pagaria fotocopias y
gastos de envio. Gabril Villaba Lucas.
Las Pedrofieras, 11. 4 A, 28043 Ma-
drid. Tel. 759 11 72.

Cambio o vendo programas ZX
Spectrum. En el caso de venta los me-
jores precios para los mejores juegos
del mercado, asi como utilidades. Es-
cribir a Jacques Bulchand. Av. Prime-
ro de Mayo, 6. 35002 Las Palmas, o
llamar al (928) 36 98 62.

Vendo Spectrum Plus completamente ’j

accesorios y manual, mds seis superjuegos.

{
|
1
‘ nuevo, procedente de sorteo, con todos sus

Precio: 28.000 ptas. Interesados llamar a
| Carlos. Teléfonos: (93) 674 4759 6 J

| 22058 21.

B0 ¢ ZX



Club DATABASE hace amplia-
cion de socios. Poscemos revista pro-
pia, intercambio de software, concur-
sos, etc. Para mas informacién escri-
bir a: Club Database. Fuencarral, 9.
2.° B. 28004 Madrid.

Vendo Spectrum 48 K con ma-
nuales, transformador y cables, Muy
nuevo. Incluyo interface, Joystick, 2
libros, revistas v un lote de 20 progra-
mas. Tedo 34.000 pesetas. Llamar a
Oriol Vifiolas, Teléfono: (93)
250 14 13,

Desearia contactar con usuarios
Spectrum, MSX, Amstrad. Interesa-
dos en los lenguajesede programacion
BASIC, PASCAL, LOGO, «C» y Co-
digo Miquina (£-70) para intercam-
bio experiencias. Escribir a Francisco
Javier Lépez Milin. C/ Francisce Lo-
pez Lépez, 75. 29014 Milaga.

Vendo reclado «Saga s Nuevo, en
embalaje original sélo probade. Por
6.000 pras. Llamar a partir de 21 h. al
teléfono 230 23 35 a Antonio Garcia.
Ronda Atocha, 13, 28012 Madrid.

Vendo ZX Spectrum Plus com-
prado en junio del 85 y en perfecto es-
tado. Regalo gran cantidad de juegos
como Atic-Atac, Babaliba, Gran Na-
tional... Precio a convenir. Interesa-
dos llamar al teléfono (94) 464 52 40
a partir de 6 tarde. Jaime.

| Lambio y vendo progra-
| mas Spectrum 48 K, cedo
| | lore 10 juepos: March Day,
| |-Match Point, Knight
(| Lore.. por 200K ptas. Lla-
mar a Ferrdn. Teléfono
(93* 668 52 31 de 3 a mrde. I

|
|

| iPERD SENORAVIESCUCLE! | MO SE LO MERDA|

Ir; Vendo, compro o cambio progra-
{ mas para el Spectrum 48 K. También
[ vendo Joystick Pro Competition

3.000. Y quisiera formar un club del
Spectrum para intercambiar progra-

Bergamin, 31. 3 dcha. Pamplona (Na-
varra). Teléfono (948) 23 (8 91,

\masi ideas, etc. Ifiigo Redin Michaus.

Cambio emisora Stalquer o fuente
de alimentacién nueva a estrenar por
impresora para Spectrum. Llamar al
reléfono (977) 40 05 84 después 19 h.
o escribor apartade 26. Mora D’Ebre
(Tarragona). Miguel Biarnes.

Vendo ZX Spectrum 48 K + 30
programas comerciales de reciente
aparicién. Interesados llamar al relé-
fono (96) 351 82 76 y preguntar por
Antonio 19-22 horas.

Vendo Spectrum 16 K en perfecto
estado con manual y libros en caste-
llano. 20000 ptas. Regalo cintas, Te-
léfono 218 05 69. Juan José.

o7
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CON LAS MEJORES PANTALLAS Y ARMADO CON TU ESPADA Y ESCUDO MAGICOS,
ENFRENTATE AL ESPIRITU DE RASPUTIN Y DERROTA A LAS FUERZAS DEL MAL

Proximamente en AMSTRAD

SERMA

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: ¥* SERMA. C/ BRAVO MURILLO, N.° 377, 3 A. 28020 MADRID

CANTIDAD: ______ SISTEMA:
NOMBRE Y APELLIDOS:

DIRECCION:
POBLACION:—__ PROVINCIA:

CODIGOPOSTAL: ____________ FORMA DE PAGO: ENVIO TALON BANCARIO O CONTRA REEMBOLSO 0O




/- POWE?

MAPOLES, 98, 1. 3* -,g'els. 2322461 -2322552
08013 BARCELONA {SPAIN)

JUEGOS INTELIGENTES
PARA MENTES INTELIGENTES

COMMODORE

T

BROAD STREET . ... ... .. Cas 2600 Disc: 3600 PV.P.
EVILCROWN ... ... .. Cas. 2.600 — Disc: 3600 P.V.P.
TREASURE ISLAND .. ... cas 2600 - Disc; 3600 P.V.P.
YABBA BADDA DOO. .. . Cas. 1.800 — Disc: 3.100 PV.P.
SCHIZOFRENIA ... . . Cas. 2,600 — Disc: 3.600 P.V.P.
ANT ATTACK .. ... . ... Cas 1.700 - Disc: 2800 PV.P.
FALL OF ROME. .. .. . . .. Cas 1.800 - Disc: 2800 P.V.P.
SEESAW........................... Cas 1.800P.VP.
TRASHMAN ....................... Cas. 1,600 P.V.P.

o~

SPECTRUM

BROAD STREET...................... 2400P.V.P,
EVILGROWN ... .. o 20 2.400 PLP.
TREASURE ISLAND ................. 2400P.V.P.
YABBA DABBADOO. . ... .. ... .. .. 1.800 P.V.P.
REDCOATS .. ... ... .. cociiviioinie 1BODPYP.
SCHIZOFRENIA ... . ... . . . . .. 2.400 P.V.P.
QVERLORD ... ....................... 1.800PY.P.
ANT-ATTRCK - . . a5 oe s 1.700 P.Y.P;
FALLOFROME....................... 1.800PV.P.
GATECRASHER...................... 1.400P.V R

AMSTRAD

YABBA DABBA DOO. . as 1800 Disc. 3100 PP
RED COATS ... Cas. 2:100 - Disc. 3.100 P.V T:‘J'!

= P
ZAKILWOOD ... Cas. 2.800 P.V.P.
GAMES DESIGNER.............. Cas. 2400 PV .P.

seibir los juegos que a confinuacion especifico, comprometiéndome al pago del importe de Titulo _

Titulo
Thula
Titulg

[ contramemboisa, L Adit

Desen reciir informacitn de sus pi amas &




