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En busca del mana
pe rdido

Otorio coincide siempre en el mercade informatico,
con un relanzamiento de las ofertas y una
potenciacion del mercado, que genera pinglies
beneficios en los sedientos —a causa del calor
estival— bolsillos de las firmas informaticas.

En este sentido, la resurreccién del Ave Fénix se
producird, cuando el nuevo Spectrum-Amstrad,
vestido con todas sus galas, se presente en el mes
de octubre en la Feria Sinclair Amstrad, que como
anticipdbamos en nuestras noticias del mes
anterior, se realizard en IFEMA en la primera
semana del mes de octubre.

Pues bien, la expectacion generada es tal, que
todo el posible relanzamiento de los productos
Sinclair y el mercado que se mueve en torno suyo,
estamos pendientes cual «tagua de mayo» del
impacto que pueda generar en el mercado.

Los mds agoreros anticipan que es el principio del
fin, pero nosotros, optimistas siempre, no sélo
confiamos en el embite, sino que, al mismo tiempo,
conociendo las fluctuaciones del mercado que se
producen en un ordenador, y pese a la obvia
competencia que otras maquinas en el mercado le
realizan directamente, pensamos por varios
motivos, entre ellos la proporcién calidad-precio,
que el Spectrum sigue vigente y que su mercado
potencial contiene unas cifras muy interesantes
aun.

En definitiva, confiamos en el relanzamiento de la
firma méds popular del mercado, sin embargo,
cuidado con los excesivos fanatismos y las
ilusiones mal asentadas.

De lo que si estamos seguros, es de que nuestro
Spectrum va a seguir teniendo cuerda para rato y
de que nosotros estaremos siempre con él.
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Qué es un

sistema

experto

Primera parte de dos

entregas sobre el tema
mas destacado actual-
mente en la aplicacion
de la IA al mundo con-
vencional.

17, ZX New

Este mes repasamos
la actualidad de un ve-
rano calentito en noti-
cias.

Un nuevo sistema de
carga «Uniload», Inteli-
gencia Artificial para la
Administracién,
CYDET-D: el Eureka
Iberocamericano, Siste-

ma Robotizado de In-
tervencion Nuclear,
son las notas mas des-
tacadas que han llega-
do a nuestra redac-
cion.

20

Diagramas
tridimensionales
Resolvemos todos
tus problemas con los
graficos tridimensiona-

les en forma cilindrica
con este pequefio pero
eficaz programa.

34 Lectores

J6  Programas

58 Spectrum 128:
dos
ordenadores
en uno (y Il).
El Keypad

En la parte final de
este analisis sobre el

16 Criticas

El namero de titulos en el mercado posee una progresion digna de resaltar.

En ZX tratamos mes a mes, de analizar la mayor parte de las novedades
del mercado, sin embargo, aunque no lo conseguimos siempre, no cejaremos
en el empefio de seguir intentandolo.

Este mes os proponemos titulos como: PENTAGRAM, SPINDIZZY, QUA-
ZATROM, GHOST AND GOBLINS, COBRAS ARC, SUPERSTARS CALLENGE,
MOVIE, 10 COMPUTERS HITS, IVA y ESPEJOS PLANOS.
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128, vemos detenida-
mente algunas rutinas
implementadas en la
nueva ROM, y el Key-
pad o teclado numeri-
co, curiosa innovacion
que en su momento lle-
go a crear una gran ex-
Eectacfﬁn en el merca-
0.

64 Momento de
inercia de un
sistema de
barras

70 Graficos

definidos
UDGs son esos locos
bajitos que nos inco-
modan en cada uno de
los programas a la hora
de teclearlos.
Esperamos que a
partir de ahora, no ten-
gamos mas problemas
con ellos al compren- 52 Creacion de juegos tipo Scramble
der su funcionamiento. Estudiamos una rutina que produce un despliege de pantalla semejante
al juego «Scramble» al mismo tiempo que examinamos cierto grupo de ins-
78 Compro vendo trucciones assembler, como son la transferencia de bloques y de blusqueda.

g2 Trum

Lucas lo tiene bas- Gran Bituso, y para sa-
tante negro dentro de lir de ella utiliza todos
la inmunda barriga del sus recursos.

44 El misterio de la informatica, ;hombre
o ratéon?

Desde la aparicion del Macintosh, uno de los or-
denadores mas conocidos y populares en la actua-
lidad, y su conocido raton, este periférico dejo de
ser un elemento rechazado al observarle las virtu-
des que poseia como auxiliar directo del ordenador.

Desde ese momento, la lucha entre defensores
del teclado, concepcion clasica de la informatica, y
los adictos al raton se mantiene constante.

Esperamos que nuestro articulo os desvele los
misterios de las dos opciones y consiga aclarar las
ideas.
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Debido a las presiones de la industria sobre los
investigadores para la creacion de productos que
rentabilizasen las inversiones realizadas en |A surgen los
sistemas expertos. Se trata de simular el razonamiento
seguido por el especialista en una determinada disciplina de
tal forma que sea capaz de llegar a las mismas
conclusiones que éste, explicando, ademas, el proceso

seguido hasta llegar a ellas.

Apartada de momento, la vieja idea de disefiar una maquina
inteligente a nivel general, se optdé por reducir el ambito de
actuacion del sistema (como ya vimos en SHRDLU): los
resultados han sido espectaculares. Como consecuencia de
ello han surgido numerosas empresas dedicadas a esta
nueva actividad: la ingenieria del conocimiento.

Un sistema experto es un
programa gue incorpora, de
forma practica y operativa, el
conocimiento de un experto en
una materia concreta. Ante las
diversas situaciones es capaz
de responder a preguntas del
mismo modo en que lo haria
una persona experimentada.
Ademas justifica sus respues-
tas de forma comprensible al
usuario. Por otra parte, permi-
te modificar su propio conoci-
miento tanto para ampliarlo
como para corregirlo.

El sistema experto se puede
ver tambien como un interme-
diario entre un especialista y el
usuario. El especialista vuelca
su propio saber en el sistema
informatico, y el usuario se be-
neficia de esos conocimientos
practicos, que no suelen apa-
recer en los libros, para resol-
ver sus propios problemas. A
la vez puede conseguir una
destreza similar a la del exper-
to observando como se com-
porta el sistema.

Este aspecto es muy impor-
tante, ya que supone el cam-
bio de un mercado de datos,
como se venia haciendo hasta
ahora, a un mercado de cono-
cimientos. Asi, al sistema ex-
perto no se le dice lo que tiene
que hacer, sino lo que sabe-
mos. Tradicionalmente los
programas ejecutaban un sa-
ber, mientras que en este tipo
de sistemas ademas de ejecu-

tarlo lo trasmiten, verifican,
corrigen y aumentan. Nos en-
contramos, pues, ante un cam-
bio de mentalidad de grandes
dimensiones.

Hay que tener en cuenta,
por otra parte, que el experto
humano, despues de un largo
camino para alcanzar la expe-
riencia que posee, muere, lo
que viene a ser como un «re-
set» inevitable. El sistema
PROSPECTOR, que busca ya-
cimientos minerales a partir de
datos geoldgicos del terreno,

«Un sisterma experto ba de ser capaz de
llegar a las mismas conclusiones gue un
especialista bumano y explicar el camino

que le ha levade a ellasy

nacio por este imperativo de la
naturaleza humana: su autor
era consciente de que fallece-
ria en un plazo corto de tiem-
po debido a una grave enfer-
medad, por lo que esperando
ese momento vertio su expe-
riencia en PROSPECTOR.
Posteriormente fue mejorado
por otros especialistas. El ren-
dimiento de este sistema es
elevado. Prueba de ello es que
pronosticé la experiencia de
un yacimiento de molibdeno en
el monte Tolmar valorado en
mas de 100 millones de do-
lares.
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Pero ademas, un experto
humano resulta caro, ya que
ese largo camino de adquisi-
cion de conocimientos por par-
te de la persona ha de ser re-
compensado. Un caso intere-
sante lo constituye el hospital
de Glasgow: se ha informatiza-
do el interrogatorio a los pa-
cientes aquejados de anoma-
lias digestivas. El enfermo se
sienta delante de un Apple Il
que le hace preguntas sobre
molestias, sintomas, antece-
dentes, etc., a las cuales res-
ponde a traves del teclado del
ordenador. Al acabar la sesion
el sistema proporciona una lis-
ta de diagnosticos con sus
probabilidades respectivas,
asi como el tratamiento ade-
cuado y un resumen depurado
del caso.

Los promotores de este pro-
yecto estiman que su utiliza-
cion sistematica en enferme-
dades digestivas graves hacia
superfluas el 40 por ciento de
las consultas especializadas.
El ahorro es patente.

Mucho mas necesarios re-
sultan este tipo de sistemas

B N

para los paises subdesarrolla-
dos, ya que el problema que
padecen es mas grave: no es
gue el experto sea caro, es
que no lo hay. Como ejemplos
de aplicaciones orientadas al
Tercer Mundo se pueden citar
TROPICAID, que «corre» en un
micro transportable y esta
destinado a servir de ayuda a
los auxiliares sanitarios, y ME-
DIC, sistema de ayuda al diag-
nostico y tratamiento de en-
fermedades.

«las dreas de aplicacién son numerosas:

medicing, geologia, informdtica, disefio
de cireustos, armas, elc.o

Resalta, en contra de lo que
pudiera parecer, la excelente
aceptabilidad de estos progra-
mas: en el hospital de Glasgow
los pacientes prefirieron el or-
denador al médico. Por su-
puesto, las conclusiones a las
que llega el sistema no se
aceptan sin mas, sino que han
de ser validadas, o si fuera el

caso corregidas, por el espe-
cialista. Aun asi, el trabajo que
se le ahorra a éste es inmen-
s0, ya que el resumen del caso
generado por el sistema es
clarisimo para el especialista y
rapidamente asimilable.

¢Como funciona?

En los programas que esta-
mos acostumbrados a utilizar
corrientemente, el algoritmo
de resolucion del problema vy
los datos estan mezclados for-
mando una unica estructura.
Por contra, un sistema exper-
to tipico esta constituido por
tres partes bien diferenciadas:
una base de hechos, una base
de conocimientos y el motor
de inferencia. Cada una de
ellas se encuentra separada
de las otras dos dentro del
programa, aunque en la ejecu-
cion participen las tres.

En una primera aproxima-
cidbn podemos ver la base de
conocimientos como el saber
del experto «en bruto», consti-
tuido por un numeroso conjun-
to de reglas del tipo «lF tales
sintomas THEN tales conclu-
siones» (aunque existen otras
formas de representar el cono-
cimiento de las que hablaremos
mas adelante). La base de he-
chos es una memoria de traba-
jo donde se guardan los datos
propios del problema que se
esta tratando, los resultados
intermedios del proceso de-
ductivo, etc. Esta memoria es
la que permitira al sistema ex-
plicar los pasos seguidos an-
tes de llegar a las conclusio-
nes. El motor de inferencia, la
pieza clave que gobierna todo
el engranaje, permite gestio-
nar las dos partes anteriores.
Es como el «cerebro» del sis-
tema experto. Su mision con-
siste en decidir qué reglas del
conjunto de conocimientos
conviene aplicar en cada mo-
mento, asi como definir una



estrategia para llegar a una
correcta solucion del problema
planteado en la base de he-
chos y teniendo en cuenta el
estado actual de verosimilitud
de las distintas hipotesis pro-
puestas, también anotado en
la base de hechos.

Este esquema proporciona
grandes ventajas. Al estar divi-
dido, cada uno de los modulos
se puede depurar por separa-
do hasta llegar a un resultado
satisfactorio. Es evidente que
de esta forma la complejidad
global disminuye, al ser mas
simple la parte que el todo. De
hecho, esta tecnica es corrien-
temente utilizada en informati-
ca. Asi, una posible correccion
es mucho mas facil de llevar a
cabo. El caso de las base de
conocimientos que se le van
aportando. Este proceso es
muy sencillo debido a la sepa-
racion gue existe con respec-
to a los otros modulos: basta
con modificar algunas de las
reglas o anadir otras nuevas.

En el caso del motor de in-
ferencia esta forma de abordar
el problema plantea una suge-
rente pregunta: ;Es posible di-
sefiar un motor de inferencia
universal que pudiese ser apli-
cado a cualquier base de co-
nocimientos? La respuesta to-
davia esta por ver, pero en los
trabajos realizados hasta el
momento no se ha obtenido
ningun resultado plenamente
satisfactorio.

Evolucion

El rapido desarrollo que han
experimentado los sistemas
expertos comenz¢é cuando
Feigenbaum escribio el DEN-
DRAL. Entre los afios 65-70 se
empezaron a poner las bases
de esta disciplina. Ya desde
los comienzos la investigacion
se dirige hacia la creacion de
modelos para la representa-

cion del conocimiento que re-
sulten eficaces. El segundo
gran obstaculo a superar con-
siste en que el razonamiento
del experto no se basa en re-
glas, sino mas bien en conoci-
mientos empiricos aproxima-
dos e imprecisos, Pero, aun-

«Eistos programas estdn produciendo el
cambio de un mercado de datos a un
mercado de comocimieniony

que sin llegar a resolver plena-
mente estas cuestiones, los

programas disenados se mos-
traban eficaces.

Una caracteristica importan-
te de los sistemas expertos es
su utilidad practica. Esta cir-

cunstancia da pie a su salida
desde los laboratorios de in-
vestigacion de las universida-
des a las empresas. En 1981
se crea la primera empresa
dedicada a la realizacién de
este tipo de sistemas: Teck-
nowledge. El personal prove-
nia de la Universidad de Stan-
ford (siempre puntera en IA) y
de la Rand Corporation. En los
ultimos anos se han creado
numerosas sociedades espe-
cializadas en ingenieria del co-
nocimiento: Expert Systems
International, Intelligent Soft-
ware, Artificial Intelligence
Corp., Intelligence Thinking
Machines, etc. (en las que, a
juzgar por los nombres, el de-
partamento de marketing debe
ser muy influyente).

Tanto las realizaciones
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como las areas de aplicacion
sOn numerosas, aunque el sis-
tema mas famoso, MICIN, que
diagnostica enfermedades
bacterianas en la sangre, haya
asociada la ingenieria del co-
nocimiento a la medicina.

Similar en cuanto a la aplica-
cion es TOM, que diagnostica
patologias en la planta del to-
mate. CATS-1 es actualmente
el mas renombrado de los sis-
temas que investigan averias.
Opera sobre locomotoras y ha
sido realizado por General
Electric; la experiencia ha sido
tomada de numerosos técni-
COS que participaron en la re-
paracion de gran cantidad de
estas maquinas. El sistema
sirve también de ayuda a la
formacion del personal de la
empresa con menos experien-
cia.

Para que no se diga aquello
de «En casa de herrero cucha-
ron de palo», apuntar que |IBM
ha puesto a punto DART, un
sistema que investiga las ano-
malias que puedan aparecer
en una red telematica. Otras
empresas, como Digital, Xe-
rox, etc., también poseen
herramientas de este tipo. En
el disefio de circuitos integra-
dos el sistema experto se esta

o

convirtiendo no ya en ayuda,
sino en necesidad: para reali-
zar un circuito de varios millo-
nes de transistores en un es-
pacio de tiempo razonable no
cabe otra alternativa. En Espa-
na existen dos proyectos en
estado avanzado. El primero
s un sistema para prevision
en tiempo real de daros por
inundacién. Lo lleva a cabo J.
Cuena de la Facultad de Infor-
matica de Madrid. El segundo

[ L o —— —m e S ey

«Un sistema experto esid constituido
por la base de bechos, la base de
conocimientos y el motor de inferenciay

[BF = —— i ==

es un sistema experto en pro-
gramacion que se incluye den-
tro del programa CAPRA de F.
J. Garijo y M. F. Verdejo en la
Facultad de Informatica de
San Sebastian.

Los temas son variados:
asesoria en economia, finan-
zas o derecho, prediccidén de
actividades volcanicas, quimi-
ca, geologia, ingenieria, arqui-
tectura, etc.

Pero no se puede olvidar un
sector que tiene especial inte-
rés por la |A: el ejéercito. Estan
avanzados los estudios para

dotar a los aviones de comba-
te de sistemas expertos copi-
lotos, para que liberen al pilo-
to del trabajo de gobernar el
avion en el momento de la ba-
talla. A mas distancia se en-
cuentran los vehiculos autdno-
mos. John F. Gilmore investi-
ga la realizacion de un helicép-
tero de combate sin piloto. Su
mision consiste en volar a las
lineas enemigas, destruir el
mayor numero posible de ob-
jetivos y retornar a la base. En
su incursion tendria que tener
en cuenta multitud de factores:
radares, canones antiaéreos,
reconocimiento y valoracion
del potencial enemigo al que
se enfrenta, etc.

Debido a la gran importancia
que tienen actualmente los sis-
temas expertos, el mes que
viene también trataremos so-
bre ellos. Profundizaremos en
las técnicas empleadas para
su construccion, los modelos
de razonamiento aproximado,
la heuristica seguida por el
motor de inferencia y algunos
otros aspectos de la ingenieria
del conocimiento que han que-
dado sin tratar en estas pa-
ginas.

Manuel A. Gomez
Mario de Luis
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Inteligencia
artificial para la
Administracion

Parece que los respon-
sables de la Administra-
cién publica de nuestro
pais, no sabemos si por
nuestros articulos men-
suales de Inteligencia
Artificial o por otra ra-
zon, se han decidido a
incorporar sistemas ex-
pertos de IA en el de-
sarrollo industrial.

Sperry ha firmado dos
protocolos, encuadra-
dos en el PEIN, con la
empresa publica Eria, la
Universidad Politécnica
de Madrid, la Direccién
General de Electrénica e
*Informadtica vy la Secreta-
ria de Estado en el pri-
mer caso, v con Iberia
en el segundo.

En el primer protoco-
lo, con un presupuesto
de 230 millones de pese-
tas v un plazo de ejecu-
cion de 24 meses, los sis-
temas expertos, se ocu-
parar del control del
funcionariado.

iberia por su parte, se
incotpora al grupo de
compaifias aéreas que
utilizan sistemas de in-
teligencia artificial para
sus sistemas informati-
COS.

En el caso de averia o
retraso, el sistema ex-
perto Aerea Routing

ayudard a asignar en el
menor tiempo posible,
el avién mas adecuado a
cada ruta, sin dejar de-
sasistidas todas las de-
mas,

Los ingresos de la
compafia pretenden ser
incrementados merced a
Seet Management que
se encargara de optimi-
zar la carga de viajeros
del avion, asignando las
plazas mads rentables en
cada vuelo. Estos dos
sistemas expertos se de-
sarraollaran con un pre-
supuesto de 150 millo-
nes.

Por otro lado, dentro
de su politica de innova-
cion, Iberia ha compra-
do un sistema Sperry
1100/93 por 1.900 mi-
llones de pesetas, que se
hard cargo de todos los
aspectos relacionados
con la venta y reserva de
billetes. La configura-
cion, que puede sopor-
tar un trafico aproxima-
do de 115 transacciones
por segundo, se conecta-
ra a la red de transmi-
sion de datos de Iberia,
que alcanza los dos mi-
llones de transacciones
al dia y es una de las ma-
yores-redes privadas de
Europa.

CYDET-D: el Eureka
iberoamericano

El programa «Ciencia
y tecnologia para el De-
sarrollo V Centenario»
(CYDET-D) tiene su
origen en un grupo de
investigadores espafio-
les.

Inicié su andadura en
1982 v constituye el es-
fuerzo mds ambicioso
de cooperacion cientifi-
ca y técnica multilateral.

Compuesto por 19
paises y con una dura-
cién no inferior a los 10

afios, este ambicioso
proyecto conocido vya
como ¢l plan Eureka
iberoamericano, posee
un presupuesio anual de
mads de tres millones de
dolares v trabajan en él
400 titulados.

Las dreas mas signifi-
cativas, donde se en-
cuentran realizando su
labor, alcanzan desde la
Metodologia en Ciencia
y Tecnologia hasta la
Acuicultura.

Division
Elbe Micro-
systems

Elbe, empresa catala-
na fabricante de equipos
de electrodomeésticos de
linea marrén (TV, vi-
deo, HI-FI, etc.) lanzara
proximamente una nue-
va division denominada
Elbe Microsystems, que
se¢ encargard de la im-
portacion y comerciali-
zacion de una linea de
ordenadores personales
y compatibles con IBM,
asi como una gama de
periféricos para micros
fabricados por la empre-
sa coreana Goldstar.

En una segunda etapa
de la division, la empre-
sa contempla la posibili-
dad de fabricar o en-
samblar alguno de los
aparatos de su fdbrica
catalana.

Espana
necesita mas
de 20.000
técnicos
superiores

Los planes de inves-
tigacion y desarrollo
tecnologico puestos en
marcha en nuestro
pais hacen prever una
demanda superior a
los 20.000 técnicos, en
los préximos afios,
frente a una oferta es-
timada de 8.000 en el
arca relacionada con la
tecnologia de la infor-
macion.

Estas deficiencias
alarmantes, se des-
prenden de un informe
realizado por expertos
de Fundesco v profeso-
res de la ETSI de Te-

lecoinunicaciones.
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ROBOTICA

Paraninfo: Guia facil

De la coleccidn
Guia Facil de Para-
ninfo, hemos recibi-
do en nuestra redac-
cién cuatro libros
que resefiaremos a
continuacién: Com-
putacion Interactiva
de Richard A. Watts,
Robdtica de José M.
Angulo.

Estos ejemplares
seran criticados y
analizados en nuestra
seccion de Libros.

Nuevo sistema
«Uniload»

Domark, una de las
firmas mds importantes
en la realizacion y co-
mercializacion de soft-
ware en el Reino Unido,
ha anunciado el proxi-
mo lanzamiento en ver-
sion ordenador del fa-
moso juego Trivial Pur-
suil.

Este programa, a ca-
ballo entre el juego de la
oca vy los juegos tipo mo-
nopoly, se desarrolla en
un tablero con casillas

de carga

de diferentes colores, a
cada una de las cuales
corresponde una pre-
gunla y una respuesta.

En Trivial Pursuit se
introduce una impor-
tante innovacion técni-
ca. Es la primera vez
que una casete incorpo-
ra un sistema de carga
unico «Uniload», que
permitird su carga y gje-
cucién en Spectrum,
Commodore 64 vy Ams-
trad.

SUSCRIBASE A

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* mas facil,

* Mas comodo,
* Mas rapido

Telf. (91) 73379 69

7 dias por semana, 24 horas a su servicio
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Sistema robotizado
de intervencion

nuclear

El Instituto de Auto-
matica Industrial del
CSIC, en colaboracion
con la empresa Equipos
Nucleares y la Universi-
dad de Cantabria, pre-
lende acometer las in-
vestigaciones encamina-
das al desarrollo de un
Sistema Robotizado de
Intervencidon Nuclear.

El proyecto consiste
en el disefio y realiza-
cidn de un sistema robo-
tizado cuya misién es
llevar a cabo tareas de
manipulacién, inspec-
cién y mantenimiento
en el entorno hostil alta-
mente contaminado de
una central nuclear.

Entre las consecuen-

cias inmediatas, destaca
la disminucion en forma
tajante de las dosis reci-
bidas actualmente entre
los operadores.

El sistema se compo-
ne de una estacion re-
mota de teleoperacion,
desde la que uno o va-
rios operadores supervi-
sardn la actuacion del
sistema, y de un robot
auxiliar, consistente en
una plataforma movil
dotada de un robot ma-
nipulador, encargado de
soportar las acciones de
despliegue y recupera-
cién de un segundo ro-
bot, ¥ al mismo tiempo
de facilitar los cambios
de herramientas.

DELTA

COMPUTERS, 5. A.

B804 1 BARCELObyga

iVEN A VISITARNOS!

«~ Spectrum Plus
« Spectrum 128
* Opus Discovery 1

* Impresora K-40
80 columnas con

* Seikosha GP 50
* Teclado SAGA 1
Teclado SAGA 3

- - - -

4 Microdrives +
Cartuchera

* Opus Discovery
Spectrum 128 K

* Interface Beta Disk +
Drive Cumana 300 K

interface Spectrum

Starmouse Spectrum
Cassette Ordenador

23.900
29.900
39.000

39.000

47.500
16.800
8.900
16.500
8.950
3.950

1.900
39.000

Transtape 2-2
Copias de seguridad
a cinta, microdrive

Y Opus 8.000
* Ordenador compatible

PC/XT + Monitor +

2 Drives de 360 KB 185.000
= Joystick Quickshoot | 1.150
* Joystick Quickshoot Il 1.695
+ Joystick Quickshoot IV 1.950
* Joystick Quickshoot V  1.695
+ Joystick Quickshoot VIl 1.200

» Joystick Quickshoot IX 2.295

* Diskette 3" Amsoft 850
* Diskette 3 1/2 1C2D 650
* Diskette 5 1/2 2C2D 290

£X
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Se ha presentado en ¢l
Museo de la Ciencia, en-
clavado en la madrilefia
Estacion de las Delicias,
la exposicion Nuevas
Tecnologias organizada
por la Direccion Gene-
| ral de Innovacién In-
| dustrial v Tecnologia.

Con una participa-
cion de 130 empresas,

| presentaron sus desarro-
| llos ultimos en los cam-
‘ pos de la biotecnologia.

Exposicion de
nuevas tecnologias

acuicultura, nuevos ma-
teriales, quimica fina,
energia mecanica, robo-
tica, electrénica, Optica
e informatica.

Destacan como nove-
dades espanolas, el bra-
z0 mecanico integra-
mente desarrollado en
nuestro pais por Siste-
mas e Instrumentacion.

Este aparato se puede

integrar en una fabrica.

PROTEJA SU SPECTRUM PLUS CON ESTA

PRACTICA FUNDA

A UN PRECIO ESPECIAL

OFERTA LIMITADA
Y EXCLUSIVA PARA
NUESTROS LECTORES

E,.é* Q.?' ,’I tq A

. N '*.*G > e

Aproveche la oportunidad de mantener S5 Sqof_;: +

como nuevo su Spectrum Plus &qg;ﬁ." 7
N

con esta funda, y beneficiese
de un 30% de descuento
sobre su precio normal.
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Quinta generacion en
ordenadores comerciales

Cartografia digital

La empresa Entel, fi-
lial de Telefénica, ha
constituido con la fir-
ma noruega Sysscan,
una empresa de carto-
grafia digital.

La nueva empresa,
Espanola de Cartogra-
fia Digital MAPTEL,
poseerda un 30 por
ciento de capital no-

ruego ¥ un 70 por cien-
to espafol.

La firma, que tendrd
su sede en Madrid,
producird planos digi-
talizados y venderd sis-
temas completos reali-
zados con las tecnicas
mas modernas de dise-
fio asistido por ordena-
dor, tanto en Espafa
como en el extranjero.

Tres millones de déla-
res cuesta el nuevo orde-
nador creado por la fir-
ma norteamericana
Thinking Machines, que
con 65.000 procesado-
res y una memoria de 32
Mb, aporta un concepto
nuevo en la arquitectura
de los ordenadores, al
tratar a gran velocidad
su red de procesadores
un gran numero de da-
tos, que aunque se en-
cuentren todos conecta-

dos, poseen indepen-
dientemente cada uno
su propia memoria.

Andlisis de bases de
datos en paralelo, reco-
nocimiento de imagenes
y simulaciéon de circui-
tos electrénicos, son al-
gunas de las aplicacio-
nes de la nueva maqui-
na, que tiene ya entre
sus clientes a la Univer-
sidad de Yale, el MIT y
el DARPA.

C-64,nueva imagen

Microelectirénica vy
Control, la empresa es-
pafiola dedicada a la im-
portacién en nuestro
pais de toda la gama de
ordenadores personales
Commodore, va a pro-
ceder a una importante
campana de relanza-
miento de su producto

cldsico v mds vendido
en Espana, Commodore
64,

A partir del mes de
septiembre, Commodo-
re lanzard al mercado el
nuevo C-64C, que in-
cluird una carcasa exte-
rior con un disefio muy
semejante al del 128,

ADQUIERA SU ORDENADOR SPECTRUM
DONDE QUIERA

MNuestro servicio de asistencia tecnica, experto en estos com-
puters, garantiza la puests en marcha de cualguier aparato
estropeado

Mosotros lo reparamos v GARANTIZAMOS la reparacion
durante un mes

*

TRANSFORME UD. MISMO SU ZX SPECTRUM
A ZX SPECTRUM PLUS POR B.500 PTAS.

YVendemos kits completos de transformacidn con instrucais:
nes en castellano.

HAGALO UD. MISMO
AMPLIE SU SINCLAIR 16 K a 48 K

Por 7.500 PTAS.

Vendemos Kits ampliacion con instrucelones de montaje v
progrema die comprobacion

NMUEVO SERVICIO
A LOS SERVICIOS DE REPARACION

1&nemos 8 su disposicion todas |as plezas v recambios

ULA

C-PU

PCF I306 P
Transist ZTX

LM 1889
MEMBRANAS, etc.

para o8 ssu e aparatos:

SINCLAIR
ZX SPECTRUM
SPECTRUM PLUS

Céreegs, 361 - Tel. 207 11 16 - DBOAT BARCELOMNA
Télex STS46 ITELSE

L)

s
COMPUTERS SERVICE

coM WHPUTESI
seRvice, MAS K™
POl MEM DI DiNERp

| ENVIAMOS CONTRA REEMBOLSO
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INTERESANTE

Aunque parece que ha pa-
sado un tanto esa fiebre del
«wordenador en la escuela» que
hace poco tiempo andaba en
boca de todo el mundo, aun
subsisten casas de soft que
dediguen su tiempo a estos te-
mas que tanto necesita nues-
tro querido Spectrum. Tal es el
caso de Patagoras, seccion de
software educativo de Edicio-
nes S.M., que dedica todas
sus energias al lanzamiento de
titulos como éste, Espejos pla-
nos, que intenta ayudar en el
estudio de la reflexion de la luz
desde sus leyes basicas.

Lo primero que hay que cri-
ticar a este programa (y valga
esto también para algunos
otros), es que en el proceso de
carga se haga un uso tan an-
tieconémico de las técnicas de
programacion que tarde algo

mas de 7 minutos en comple-
tarse, ademas de que la cali-
dad de la grabacion (al menos
en la copia que cayo en nues-
tras manos) es tan baja que no
es facil que lo complete sin dar
error de carga.

Otra nota negativa en nues-
tra humilde opinion es la can-
tidad de trabajo empleado en
la proteccion de un programa
de este tipo, y sobre todo por
la tabla de codigos y colorines,
que no hace mas que molestar
al usuario cada vez que se car-
ga; ademas, si se hace BREAK
durante la ejecucion (ya sea a
propio intento o por error) el
ordenador se bloquea irremisi-
blemente (hasta que se desco-
necte, vaya).

Como punto positivo puede
hablarse de un programa bas-
tante completo, aunque tocan-
do los temas forma poco ex-
tensa y con un nivel algo bajo.
Es recomendable para edades
entre 8 y 14 anos.

INTRODUCES OTRO VALOR < m)




APOCALIPSIS
SPECTRUM 48 K

INTERESANTE

Con aquello de que ya so-
mos europeos, y desde inclu-
so antes de que empezara a
aplicarse en nuestro pais el im-
puesto sobre el valor anadido,
han ido apareciendo una serie
de programas que intentan
echar una mano a todos aque-
llos que se habian acostum-
brado a llevar la contabilidad
de su negocio con un Spec-
trum. Este programa, del que
existen versiones para casset-
te y microdrive (algo recortada
la primera), permite nada me-
nos que el control, procesa-
miento, almacenamiento, vi-
sualizacion, modificacion e im-
presion de las operaciones de
compras y ventas —sujetas o
no al |.V.A.—, de los gastos
soportados (tanto con |V.A.
como sin el), asi como de las
inversiones de inmovilizados
(magquinaria, inmuebles, etc.) y
ventas de los mismos.

De acuerdo con la legisla-
cion vigente y la normativa ofi-
cial, genera las liquidaciones
trimestrales, bien como avan-
ce informativo, bien de una for-
ma definitiva.

El editor de pantallas, con 64
caracteres por linea, es senci-
llo de manejar, aunque resulta

.

[ 4
3
i
¥
-
£

algo lento e inflexible en algu-
nos aspectos. También resulta
lento moverse entre menus;
aqui el BASIC con que esta he-
cha la mayor parte del progra-
ma puede jugar malas pasa-
das al usuario, que, ante todo,

desea las cosas sencillas y ra-
pidas. Por lo demas, dispone
de casi todas las opciones im-
prescindibles en este tipo de
programas, aunque en algu-
nas pueda resultar un tanto
falto de potencia.

LN 717
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INTERESANTE

Es dentro de la actual ten-
dencia a la baja de precios que
comienza a afianzarse dentro
del mercado del soft donde
podemos situar una oferta
como esta. Segundo lanza-
miento similar de esta casa en
poco tiempo, su objetivo es
vender, sea como sea, una se-
rie de juegos bastante anti-
guos, ya que se apolillan en
sus «almacenes».

El hecho de que estos jue-
gos no se vendan apenas, de-
riva desde luego de que sean
antiguos, pero no estrictamen-
te por que esten pasados de
moda. De hecho se sigue ju-
gando hoy a muchos de ellos,
solo que el estar bastante di-
fundidos hace que sea mucho
mas facil al usuario conseguir-
los por cauces no legales, y no
me refiero aqui al hacker de
turno o al pirateo a gran esca-
la, sino sobre todo a las copias
«de amiguete a amigueten».

El unir diez juegos pasables
a un precio bastante bajo (si lo
dividimos por diez), permitira a
auien comienza, tener una

cierta variedad sin necesidad
de dejar la cuenta corriente en
ello. Programas como Code-
name Mat, un buen simulador
de una nave espacial, Wizards
Lair, aventura al estilo del Atic
Atac, el frenético Androide 2,
los clonicos On The Run y Co-
venant, o el «clasicazo» Super-

pipeline, pueden hacernos pa-
sar buenos ratos.

Los niveles de calidad varian
bastante de unos a otros,
pero, generalizando, se puede
hablar de un nivel medio-alto,
en el que junto a grandes jue-
gos, como Codename, encon-
“tramos otros algo mediocres.

SECTOR SCHKH

FROMT UIEW
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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
A realizando programas y otros te-

T 'L'-:'I'.:‘-

e mas siempre de gran interes.

AJEDREL
Llaskch & madarno?

CONOZCA LAS VENTAJAS DE SUSCRIBIRSE A

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

VALOR REAL DE
SUSCRIPCION OFERTA ESPECIAL USTED AHORRA

3600 PTAs. 2.700 pras. 900 pras.

APROVECHE AHORA esta oportunidad irrepetible para suscribirse a ZX. Envie
HOY MISMO Ila tarjeta adjunta a la revista, que no necesita sobre ni franqueo.

Depositela en el buzdén mas cercano. Inmediatamente recibird su primer
ejemplar de ZX mas el REGALO.

Bravo Murillo, 377
Tel. 733 79 69
28020 MADRID
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Nueva York. Afo 1932, Una
peligrosa mision le ha sido en-
comendada al detective priva-
do Jack Marlow: penetiar en
las oficinas del terrible gangs-
ter Bugs Malloy, localizar cier-
ta cinta magnetica y volver a
su despacho para escuchar la
grabacion. Tu eres Jack Mar-
low.

Quienes disfruten con el es-
tudio de la vertiginosa evolu-
cion a la que, en los ultimos
meses, se estan viendo some-
tidos los juegos para micros
domeésticos, fruto de la enor-
me ampliacion del mercado y
del consiguiente aumento de la
competencia en la oferta, pue-
de interesarles enormemente
este juego. Es, a nuestro modo
de ver, un prototipo de lo que
podria ser |la siguiente «gene-
racion» de juegos de accion-
aventura.

A un tipico 3D-anda-y-busca
se han unido una serie de de-
talles gue permiten hablar de
él como algo bastante innova-
dor. Aparte del control directo
del protagonista por medio de
joystick o teclado, el uso de un
menu de iconos permite mane-
jar las distintas opciones de
forma mas intuitiva y, a la lar-
ga, incluso mas rapida que con
los sistemas tradicionales. El
uso de iconos no es ya, en ver-
dad, algo tan innovador, de he-
cho, comienza a imponerse en
este tipo de juegos por las
ventajas que incorpora, pero
lo que si es realmente nuevo
es que, ademas, pueda hablar-
se con los distintos personajes
por medio de los clasicos «bo-
cadillos» del comic (quien no
sepa nada de ingles no debe
temer, junto a las instruccio-
nes se ofrece una lista de las
frases mas usuales traducidas
al castellano).

Y no acaba aqui la cosa.
Debe destacarse tambien lo
original de la linea grafica se-
guida.

Todo un 3D - anda - y - bus-
ca - dialogado - con - iconos.
Estupendo, ¢{no?




PESADO

Uno mas de la avalancha de
titulos que siguid a Decatlon
intentando engancharse a la
rueda del éxito que en su dia
tuvo este programa, es «Su-
perstar» un juego mas para co-
leccionistas que para quien se
ha decidido a gastar una res-
petable cifra en un juego y
quiere que éste le consuele de
ello. Muy parecido al mencio-
nado Decatlon y «compatibles»
en cuanto a estructura gene-
ral, no implementa nada nuevo
que lo destaque de eéstos,
mientras que si carece de al-
gunas de sus virtudes.

Las pruebas en que tene-
mos que demostrar nuestra
pericia, a saber, canoa, flexio-
nes, paralelas, natacion, tiro
con arco, 100 metros lisos, fut-
bol (nadie se haga ilusiones) y
ciclismo, estan divididas en
dos programas distintos, uno
en cada cara de la cinta, con
cuatro pruebas cada uno. Ha-
bremos de vencer en el con-
junto de las cuatro pruebas a
un tal Brian Jacks si queremos
pasar a la siguiente fase, en la
que todo se repetira pero Mr.
Brian se esforzara mucho
mas, por lo que deberemos
conseguir mejores marcas. Es
bastante facil el pasar la pri-
mera fase, pero de ahi hacia
adelante las cosas se ponen
bastante «crudas». Desgracia-

damente no incluye la posibili-
dad de que varios jugadores
participen, por turnos, compi-
tiendo entre ellos; algo que ha-
ria que, empecinados en ven-
cer a nuestrc vecino, no nos
diéramos cuenta de los defec-
tos del juego.

La calidad de los graficos y

las secuencias de animacion,
lo Unico que lo podria haber
salvado, no alcanza el nivel
que seria deseable, dejandolo
bastante «desnudo» como
para que se note claramente la
falta de detalles que «redon-
dearan» y le hicieran entrar por
los ojos del usuario.

-
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INTERESANTE

La verdad es que empeza-
bamos a echar de menos un
juego de aventura pura y sim-
ple, como aquellos «Hobbit» ©
«Sherlock» que nos hicieron
perder tantas horas en su dia,
pero en castellano.

De la mano de los «castizos»
Dinamic, aparece, intentando
cubrir este hueco, Cobra's
Arc, clasica aventura grafica
en la que el dialogo se ha vis-
to sustituido por algo tan en
boga en la actualidad como es
el uso de un menu de iconos.
El control que tenemos sobre
la aventura es algo limitado, y,
alavez, los pasos a seguir son

demasiado rigidos y los perso-
najes no parece que actuen
con independencia. Por ejem-
plo, cada vez que comenza-
mos una aventura, lo hagamos
desde uno u otro punto, inevi-

tablemente nos encontramos
con el mismo personaje, un tal
Warlem, que siempre nos dice
la misma frase; ademas, el ex-
trario mapa por el que tene-
mos que movernos hace que
sea dificilmente evitable el
acabar siendo pasto de los pe-
ces.

Sin embargo, no todo son
defectos, verdaderamente el
juego ha sido bien acabado,
mostrandose completo en to-
dos los puntos que en verdad
importan. Debe destacarse el
que hayan sido «grabados» en
memoria todos los fonemas de
nuestro idioma para poder
ofrecernos asi las contestacio-
nes pronunciadas con total
correccion, aunque, €so Si,
con volumen demasiado bajo
como para que podamos oir-
las bien si carecemos de am-
plificador de sonido. Impres-
cindible, sin duda, para los
grandes «viciosos» de los jue-
gos de aventura.

22 LN




‘ GUIA PRACTICA - GUIA PRACTICA - GUIA PRACTICA

——CLUB DEL JUEGO

COMPRA — VENTA
PROGRAMAS DE DCASION ZX 16-48K
ENTRE OTROS: COMAMDO- A
DREZ-CIRUS-ROSIN OF 0D
UMDER WLLDE-RAMBO WORLDS SE
AIES BASKETBALL-CITI SHADOWF
RE-ROCKY HORROR  SHOW-SKY
FOX-THREE WEEKS IN PARADISE v
650 TITULDS MAS MDENOS EL
TUYQ:
Por solo 995 ptas, mas gastos de envio,
puedes conseguir tu programa de oca-
sion favorito, garantizados y compro-
bados
Pidenos gratis nuestro catdlogo de
programas

THE

Rellena este cupon

Deseo recibir contra reembalso
MNombre del programea . .eesee oo
ME LO ENVIAN A

|10 R

ICalle .. kkalid i

|Poblacién ! R P
Telélono (8l tienes) ... et W

ENVIAR A: CLUB DEL JUEGO

|

INTERFACE PHOEMIX (8.500 ptas)
— COPIA v desproleccion de programas
— Copia en cassette o MICRODRIVE

Interface TRON (7.000 ptas.)
— Convierte el Spectrum en un ordenador
HOMOLOGADO al CASTELLAND
— Potencia el Basic con mas comandos
= Programacion LETRA A LETRA

Precios con LV.A

DisKluB. Apdo. de Correos 267
Talél: (955) 22 44 55 - HUELVA

Apartado de Correcs 34,155 BARCELONA

ANUNGIESE
por

MODULOS

GOTO-55-
Distribuidor Oficial de:

sincl=Eir-

HARDWARE - SOFTWARE
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE
ORDENADORES DE GESTION

Cf Muntaner, 55 - 08011 BARCELONA

S [0T0-55-

Distribuidor Oficial de:

sincli=ir-

INTERFACES PHOENIX ¥ TRON
HARDWARE - SOFTWARE
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE

ORDENADORES DE GESTION

C/ Muntaner, 55 - 08011 BARCELOMA

Tel. 253 26 18

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 Lopez, 115 - MADRID
Tel.: 475 40 96

MADRID
(91) 73396 62

BARCELONA

(93) 3014700




ESTUPENDO

Hubo un tiempo en el que la
aparicion de un nuevo juego
de Ultimate era todo un acon
tecimiento; un tiempo en el que
parecia que Tim Stamper y su
equipo de programadores nun-
ca se llegarian a cansar. Des-
pues de sacar a la luz a Cybe-
run, cuando parecia que por
fin se habian decidido a explo-
rar nuevas vias en busca de un
estilo personal e innovador
como el que les hizo triunfar
con juegos como Underwulde,
Kinight Lore o Alien 8, nos sor-
prende esta firma inglesa con
un nuevo paso atras, el lanza-
miento de otro mas de la
«saga», intentando exprimir las
ultimas gotas de un elixir que
comienza a hacerse amargo.

Y no es que Pentagram sea

un mal juego, muy al contrario,
al igual gue sus predecesores,
debe ser considerado como
toda una obra de arte dentro
del ambito que le corresponde.
Solo que algo no funcicona;
parece que se hayan limitado
a cambiar el juego de graficos,
por lo demas siguiendo el mis-
mo (muy bueno, pero el mis-

mo) estilo de siempre, y dar
unos toques al mapa para te-
ner un nuevo producto fresco
en el mercado. Las cosas no
deberian seguir este curso;
Ocean, con su fabuloso Bat-
man, ha demostrado que pue-
den seguir usandose esas téc-
nicas de animacion sin dejar
por ello a los programas faltos
de innovaciones. Esperemos
que otras casas sigan el ejem-
plo y obliguen asi a Ultimate a
renovarse o morir.

Puede hablarse, pues, de un
juego que se diferencia muy
poco de otros como Knight
Lore, etc. Ademas de carecer
de un mapa entretenido y real-
mente variado, el unico punto
que realmente los diferencia
es que el protagonista, el
mago Melkhior, no pueda per-
manecer mucho tiempo en
cada pantalla sin que aparez-
can ciertos enemigos para
aguarle la fiesta; algo que obli-
ga a darse prisa y aumenta el,
de por si, demasiado alto nivel
de dificultad de la aventura.




INTERESANTE

Parece que Elite se esta
convirtiendo en toda una espe-
cialista en la conversion para
Spectrum y otros micros de
los juegos que mas éxito con-
siguen en las populares «ma-
quinas de marcianitos» que
podemos encontrar hoy en
casi todos los bares y salas de
juegos recreativos. Buena
prueba de ello la tenemos en
la aparicion, no hace mucho,
de grandes juegos como son
Commando, 1942 o Bomb
Jack. Otro fruto de la asocia-
cion entre los dos «grandes»,
Elite y Capcom, es
Ghost'n'Goblins, uno de los ul-
timos «bombazos» en bares y
billares, que ya ha visto su ver-
sion Spectrum.

El argumento se basa en la
clasica historia de fantasia en
que un heroico caballero debe
salvar a una bella princesa de
las garras de un gran senor
feudal gue ha sido endemonia-
do por el mismisimo Lucifer.
Deberemos recorrer lugubres
cementerios, riscos, subir y
bajar escaleras, y, sobre todo,
no dejarnos atrapar por los
multiples «<zombis» que surgen
cuando menos |lo esperas.
Esto dltimo lo lograremos a
base de disparos (o pedradas)
0 esquivandolos con &agiles
saltos a derecha e izquierda.

La gran atraccion que ejerce
este juego se debe, sin lugar a
dudas, a la gran velocidad de
reaccion del protagonista, que
se mueve muy rapido pero
también muy suavemente,
dando grandes saltos y dispa-
rando abundantemente. Los
graficos, siendo, como los ori-
ginales, bastante buenos, no

llegan a «cuajar» del todo, en
parte por la limitada capacidad
del Spectrum en este sentido,
gque obliga a hacer un uso de
los colores que no ayuda a
unos sprites quiza demasiado
pequenos para ello. El juego
se presenta, en todo caso, in-
teresante, «amistosamente»
dificil y entretenido siempre.

M P Ll Y51
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ESTUPENDO

Siguiendo la linea que inicid
Melburne House hace no mu-
cho tiempo con su magnifico
Gyroscope, Electric Dreams
lanza este «girador vertigino-
so» por las peligrosas rampas
del mercado de juegos para
Spectrum. Una arriesgada mi-
sion, sin duda, de la que solo
podra salir indemne gracias a
las grandes cualidades que
ofrece como juego de logica-
accion. Porque hay que resal-
tar que no es esta una de las
tipicas «imitaciones» que siem-
pre nos invaden tras un juego
que ofrezca algo nuevo o que
triunfe por una u otra razoén.
Paul Shirley, creador de esta
«obra de arte», tan solo ha to-
mado de su predecesor la idea
basica, ofreciendo, por lo de-
mas, un juego suficientemente
distinto; un juego que consi-
gue, ademas, superar a aquel
en muchos de los puntos im-
portantes.

El objetivo que deberemos
seguir en esta aventura es re-
cuperar el mayor numero posi-
ble de diamantes entre los que
se hallan repartidos por un
inexplorado mundo artificial.
Un mundo artificial «colgadod
en una nueva dimension, que
esta compuesto por una gran

cantidad de plataformas que
pondran a prueba nuestra pe-
ricia e inteligencia. Habremos
de dirigir a nuestro «girador» (a
elegir entre una esfera, una
especie de piramide invertida
0 un verdadero giroscopo) por
rampas e impulsarlo hacia
trampolines, evitando el agua
y previniendo las zonas de hie-
lo.

Tenemos la posibilidad de
elegir entre dos velocidades
para superar los obstaculos,
cambiar el angulo desde el que
observamos la escena, e inclu-
so pedir el mapa que nos indi-
gue las zonas que no hemos
visitado. Otra opcion muy util a
la hora de controlar el «jugue-
te» es la de frenado, pero no
conviene abusar de ella, ya
que nos resta tiempo del que

disponemos para acabar la mi-
sion. Y es que el sistema usa-
do para limitar la permanencia
del jugador en cada partida
esta formado por un unico
marcador, que es incrementa-
do cada vez que pasamos una
pantalla o conseguimos un
diamante, y que disminuye con
el paso del tiempo, con las cai-
das desde demasiada altura y
cuando usamos el «frenon.
Cabe hablar, por lo tanto, de
un juego muy completo dentro
de su categoria, con un acaba-
do impecable en graficos, so-
nido y demas «efectos», y que
consigue una grandisima sen-
sacion de realidad en las reac-
ciones del pequeno «trompon,
que se ve movido por la iner-
cia y la gravedad de forma mas
gue creible. Un buen juego.




2% LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS

PARA SU ORDENADOR

P.V.P. 7150 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Descubre los misterios de la
programacion de una forma
Ia, con ejemplos,
programas ¥ organigramas
(110 pAginas, tamano 13,5 x21)

P.V.P. 150 PTAS.

(VA INCLUIDO)

Un libro especialmente
dedicado a los que se inician
por vez primera en el mundo
del Spectrum

(100 paginas, tamafo 13,5x21)

P.V.P. 300 PTAS.

::[1'\.'I."l'|. ”“;C].U”J(}j

Un compendio de los
programas mas diversos con
los que podrd aprender
jugando las importanines
caracteristicas del BASIC,
(258 paginas, tamano

155 % 21.5)

. — e o
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B
s asy

P.V.P. 800 PTAS.
(IVA INCLUIDO)
Con utilidades, juegos
exploxivos ¥ graficos
dinamicos que lleva al BASIC
hasta el mejor
aprovechamiento de sus
posibilidades.

(200 paginas, tamano

15,5 x 21.5).

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Una inestimable ayuda que
complementara la que
proporciona el manual del
ordenador.

(108 pdginas tamafio

13,5 x 21,5)

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Muestra una vision méds
completa del correcto
funcicnamiento del juego de
mstrucciones del C-64

(108 paginas, tamafo

13,5 x 21.5)
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15 HORAS CON EL SPECTRUM (P.V.P. 750) O I
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INTERESANTE

Tras una serie de progra-
mas, como Dragontorc o Ava-
lon, caracterizados por su
complejidad y su gran porcen-
taje del factor aventura, nos
sorprende la casa inglesa
Hewson Consultants con un
juego mas en la linea de lo que
se esta haciendo ultimamente,
un arcade completo, que mez-
cla la accidén con una serie de
otras virtudes que lo hacen,
cuanto menos, interegsante.

Aungue a primera vista pu-
diera caerse en la tentacion de
catalogar a este juego junto a
otros como el conocido Gyros-
cope o el mas nuevo Spin-
dizzy, la verdad es que se tra-

ta de algo totalmente distinto a
esto. Bien es verdad que nues-
tro héroe, un droide llamado
KLP-2, se desliza por platafor-
mas en distintos niveles, pero
el planteamiento que se ha
dado a la aventura no tie-
ne mucho gque ver en ningu-

no de los otros detalles.

No es un juego de accion pu-
ra en el estrico sentido que esta
denominacion conlleva. Hay que
hacer bastante mas que limitar-
se a pasear disparando a los
droides enemigos si queremos
dar un buen fin a la aventura.
Podremos, por ejemplo, captu-
rar a estos y desguazarlos
para aprovechar las piezas
que tengamos nosotros en
peor estado, y también es po-
sible «curiosear» en el sistema
del ordenador principal del
enemigo para conseguir ma-
pas de los distintos niveles o
datos sobre los 9 tipos distin-
tos de droides.

El disefio grafico es regular
y bastante cuidado, pero, aun
asi, no llega al nivel a que nos
estan acostumbrando muchas
de las Ultimas novedades del
mercado. Ciertamente le falta
ese toque de estilo que hace a
algunos juegos tan agradables
a la vista como al «tactor del
joystick.
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CARACTERISTICAS:

* Paginas: 443

* Papel offset: 112 grs.

* Tamafio: 182 x 232 mm.

* Encuadernacion: Rustica-cosido

LA GUIALOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY
es un libro que le ensefiara paso a paso, y de
una forma muy practica como utilizar este
programa.

LA GUIA LOTUS contiene:
— Como crear y manejar ficheros

— Descripcion detallada de las facilidades
que ofrecen las ventanas de SYMPHONY.

— Apéndice que cubre las aplicaciones adi-
cionales que van incluidas en el programa.

— Un indice detallado y un vocabulario don-
de facilmente podra encontrar cualquier
tema que necesite.

El complemento indispensable para el manual de SYMPHONY

OFERTA DE LANZAMIENTO 4.500 praS. (IVA INCLUIDO)

Recorte y envie HOY MISMO este cupon a: ’mﬁ,s.ﬂ_ ¢/ Bravo Murillo, 377 - 28020 MADRID

CUPON DE PEDIDO

precio de 4.500 PTAS. EL IMPORTE lo abonaré:

TAMBIEN Con tarjeta de credito VISA O INTERBANK [0 AMERICAN EXPRESS O

LO PUEDE CONTRAREEMBOLSO [0 ADJUNTO CHEQUE [

ADQUIRIR Numero de mi tarjeta

EN SU LIBRERIA . =

HABITUAL Fecha de caducidad Firma,
NOMBRE
DIRECCION = e
CIUDAD CP._ -
PROVINCIA

TELEFONO







El presente programa re-
suelve los diagramas de
barras tridimensionales de for-
ma cilindrica.

La resolucion del programa
de barras es comparable al
mejor, ya que se realiza con
DRAW, ofreciendo una pre-
sentacion mas vistosa.

Para poder apreciar la tridi-
mensionalidad del grafico, es
conveniente no introducir mas
de nueve valores distintos
(nueve barras), limitacion intro-
ducida en el programa.

A fin de conseguir una me-
jor resolucién del grafico, en la
ultima pantalla no aparece
nada mas que los diagramas.
Para identificar cada cilindro y
sus valores, en las pantallas
anteriores se define cada uno,
se fijan limites, etc.

Cuando ejecutamos el pro-
grama se nos presentan las si-

guientes opciones consecuti-
vamente:

Un color.

Varios colores.

En el caso de elegir un co-
lor, se nos pregunta cual de
ellos y en el caso de varios co-
lores, empieza por el rojo si-
guiendo la escala de colores
del SPECTRUM, saltando el
azul oscuro por distinguirse
mal sobre fondo negro.

A continuacion se presenta
la posibilidad:

Impresora conectada.

Impresora no conectada.

Con la respuesta se fija una
variable que de ser positiva,
nos pregunta en las pantallas
de salida si queremos repro-
ducirlas.

A continuacion elegimos:

Teclado sonoro.

Teclado no sonoro.

Se establece un POKE
23609,255 ¢ wien POKE
23609,0 para facilitar la intro-
duccion de datos complica-

AX 3




dos. Su utilidad es mencr en el
SPECTRUM+, por las caracte-
risticas de su teclado.

La siguiente opcion es:

Fijar limites.

Limites fijados por el orde-
nador.

En el primer caso, los limites
deben ser:

Limite .superior > = Valor
maximo.

Limite inferior < = Valor mi-
nimo.

En el segundo caso, los limi-
tes seran entre el valor maxi-
mo y minimo.

La pregunta «El diagrama
representa», nos pregunta por
la utilidad de dicho diagrama
(maximo 30 caracteres).

Ejemplo: Aluminio de infor-
matica. :

La siguiente pregunta «Intro-
duce tus datos», nos pide los

valores que tomara cada cilin-
dro. En el ejemplo introduci-
mos el numero de alumnos
matriculados en cada curso de
informatica.

En la pregunta «Los datos
corresponden a», se consigna
lo que representa cada dato
introducido anteriormente, en
el mismo orden.

En el ejemplo: 1.* Curso, 2.°
Curso, 3. Curso, etc.

Una vez introducidos todos
los datos, se presentan en un
cuadro, en el que se indica (en
nuestro ejemplo), cada cilindro
al curso que representa y los
alumnos matriculados en él.

Si tenemos la impresora co-
nectada nos preguntara si
gueremos copiarlo.

A continuacion se realizan
los graficos, y si la impresora
esta conectada nos ofrece

también la posibilidad de co-
piarlo.

Luego podemos hacer otra
representacion.

EL PROGRAMA

Las primeras lineas nos pre-
sentan el menu (1000-1100).

A continuacion (1110-1200)
se establecen las variables
gue definen el tamarno de los
cilindros segun el nimero de
datos.

De las lineas 1210 a la 1330
se introducen los datos y su
significado.

De la linea 1500 a la 1550
establece el ordenador los Ii-
mites de la grafica si se elige
esta opcion.

De la linga 2500 a la 2590 se
realiza la grafica.

Joaquin Fernandez Rojano
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PROGRAMACION TECNICA

Estoy haciendo un &
programa en el que
necesito toda la me-
moria libre. Pero tam-
bién necesito las variables del
sistema. ;Como podria cam-
biarlas de sitio y ponerlas en
la memoria de pantalla o al fi-
nal (pos. 65500)?, ;necesita-
ria cambiar también la memo-
ria de canales de informacion?
Si para hacerlo se necesita un
programa en C/M, ¢podrian
publicarlo y comentario? Gra-
cias.

Marco A. Gonzalez
Madrid

No es posible hacer lo que pre-
tendes, a no ser que renunciara-
mos casi totalmente’ al operativo
y construyeramos nuestro pro-
grama integramente en codigo
magquina. En ese caso podriamos
dar un nuevo valor al registro 1Y
de modo que pudieran ser usadas
algunas rutinas de la ROM que di-
reccionan las variables del siste-
ma con relacion a ese registro.
Esto no es posible con todas, ya
gue en muchos casos (cuando se
manejan numeros de 16 bits) se
usa direccionamiento absoluto,
ademdas de que algunas rutinas
devuelven a |Y su valor original
(23610).

¢ DONDE YAS CON TORO ESo
BRUTOD Mio P
A PONERLE MAS
MEMORiA AL ORDENATA

| ERT

d HiRA 10 Que TE

GRS TEMSD JE
i JE' 5

La zona de informacion para
canales es posible cambiarla de
sitio modificando |la variable
CHANS (23613/4). Tendremos
que arreglarnoslas también para
mover toda la informacion entre
CHANS y PROG (un LDIR bas-
tara).

DOS PUNTOS

gunos programas en
BASIC una linea con-
sistente unicamente
en dos puntos, por ejemplo:
«10:». 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 inclusidn al principio o
al final de una linea es aceptada
por el ordenador, que interpreta
que existe un sentencia (aunque
sea una sentencia «vacias) entre
el principio de linea y los dos pun-
tos o tras estos ultimos.

La utilidad que suele darse a las
lineas compuestas unicamente

TRAl6OC00 )

feute ey gk
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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 esten
compuestas por un simple espa-
cio.

PROTECCIONES

Me gustaria saber |
como hacer para que | T — \I
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 uni-
camente.

Antonio J. Macias
Malaga

En esta misma seccion de lec-
tores del numero 26 de ZX y con-
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testando a una carta de Ernesto
Gil, se ofrecia una forma sencilla
y relativamente efectiva de «poner
claver a tus programas. |Ojo!, un
pequeno error de fotocomposi-
cion hizo gue en la linea 9998 se
colara una errata; donde se lee 89
deberia aparecer el signo «distin-
to de» (< =>).

ERRORES...

En un programa fi- |
chero con variables
dimensionadas he fn;/
cluido las siguiente

lineas para su grabacion:

2000 SAVE “prog” LINE 20
2010 PRINT AT 8,2; “pulsa”
H.II'FJJI‘I‘ Pﬂrﬂ vﬂrfffcarll

2020 INPUT wSs:CLS

2030 IF ws=“V" ORwS="v"
THEN VERIFIY "

2040 IF wS<=''V'" OR
wd<="“y" 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 “prog”
LINE 20: GOTO 2010 funciona
hasta el final, donde sale el
mismo error. SAVE “prog"
LINE 20: VERIFY *“" funciona
todo bien.

José L. Romero
Madrid

VENIAMOS A RECOGER €L

ORDEMADOR QUE DETAMOS Aaul
MESES A,

PUES ESTA EN
LA UV -ToDAVIA

El problema con el que te topas
al ejecutar ese programa es cau-
sado 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 solo
el programa BASIC que en ese
momento haya en memoria, sino
tambien 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$, linea
2020), pretender verificarlo y que
no aparezca el error. La solucion
mas comoda seria sustituir el IN-
PUT por un INKEY$ o, si no quie-
res renunciar a la estructura ori-
ginal, definir una variable w$ de
una sola letra antes de grabar el
programa.

Aunque no tenga nada que ver
con el tema que hemos tocado,
llama la atencion 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 opcidn de verifi-
car, habria que sustituir el OR por
un AND, pues w§ siempre es o
distinto de «v» o distinto de «V»
(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.
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¢Cdmo puedo hacer [
gue constantemente
se olga una misica en

la ejecucién de un
programa tipo «Marcianitos»?
¢Como puede crear una linea

0?
Manuel Pulg
Castellén

En la practica, la Unica forma de
conseguir una banda sonora si-
multanea a la accién en un juego
€s usar codigo maquina y las in-
terrupciones del Z-80. De esa for-
ma, independientemente de lo
gue ocurra en el juego (a no ser
Que se prohiban las interrupcio-
nes), cada cincuentavo de segun-
do se ejecutara nuestra rutina de
sonido, que debera encargarse
de hacer sonar la nota que
corresponda durante una peque-
fa fraccion de tiempo, y retornar
con RETI a donde se produjo la
interrupcion.

Ya hemos comentado esta mis-
ma accién y en mas de una oca-
sidn la manera de hacer aparecer
lineas cero en un programa. Te
remitimos al numero 26 (enero del
presente), donde se aclaraba su-
ficientemente el tema.

TENGA USTED SU ORPENADOR,
SES MIL, MAS 10§ INTERESES.
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DATOS EN CASSETTE

¢Es posible guardar  _-—

datos en un cassette

(de audio) en forma o
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. Alcazar
Granada

La utilizacion de ficheros en
cinta es posible pero con la 16gi-
ca limitacion de que estos seran
de organizacion secuencial, Por
lo tanto para acceder-a un fichero
que se encuentre al extremo de la
cinta habra que recorrer la totali-
dad de ésta. El tiempo sera pues
nuestro principal enemigo, ade-
méas de que, si no efectuamos al-
gun tipo de montaje para que el
ordenador sea capaz de manejar
el motor del cassette, habremos
de estar pendientes de cuando
haya que parar, arrancar O re-
bobinar.

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

SAVE «nombres CODE
org,long; donde «nombre» es el
nombre que deseemos darle al fi-
chero, «org» es la direccion de
memoria donde comienza el tex-
to, y «long» es la longitud del
mismao.

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

DUDAS DIVERSAS

Si bien compro su
revista asiduamente,
considero que existen
en ella los siguientes |
defectos:

1) La falta de coordinacion
en muchos de los articulos que
escriben; por ejemplo, en el
numero de febrero, en el arti-
culo sobre el juego COMAN-
DO, la primera frase que se lee
es «Sencillamente sensacio-
nalx, obteniendo luego la cali-
ficacion el juego de INTERE-
SANTE, la tercera de las califi-
caciones posibles, por detras
de EXTRAORDINARIO y ESTU-
PENDO, y solo por delante de
ROLLO y PESADO.
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2) La falta de cuidado al man-
dar a imprenta la revista. Ocu-
rre con frecuencia, leer la res-
puesta que se le da a un lector
debajo de la carta de otro lec-
tor y viceversa, 0 como ocurrio
en el articulo sobre ARCHON
gue se deja una frase a me-
dias: «Sus posibilidades es-
DRO SOFT...» Pienso que seria
conveniente echarle un ojo a
la revista antes de sacarla a la
calle.

3) Su politica de precios, ca-
si abusando del consumidor:
hasta el mes de noviembre, su
revista se vendia a 250 ptas. y
traia 100 paginas. En el mes de
diciembre se aumento el pre-
cio a 300 ptas. y en el de enero
se redujo el contenido en 16
paginas, quedando en 84. En
dos meses se ha aumentado el
precio en un 20 por ciento y
disminuido el contenido en un
16 por ciento.

4) Les he escrito ya sucesi-
VoS anuncios para su seccion,
sin haber visto ninguno de
ellos publicado. Comprendo
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que hay una gran cantidad de
anuncios para publicar, pero
no obstante hace ya varios me-
ses que los mandeé.

5) Su revista es unarespues-
ta especializada. Por tanto, a la
hora de publicar anuncios, ten-

A gan un minimo de control so-
bre éstos, no dando posibili-
dad a anuncios (de empresas

\ o particulares) en los cuales se

digan cosas como «Spectrum
64K....)»
Jacques Bulchand

En primer lugar, el hecho de que
empecemos comentando un pro-
grama con «Sencillamente sensa-
cional...», para luego evaluarlo co-
mo INTERESANTE, no significa
falta de coordinacion, ya que en
muchas ocasiones, cuando ve-
mOSs un juego por primeravez, nos
encontramos con un alto grado de
adiccién. Esto es a veces, lo que
nos mueve a iniciar los comenta-
rios de semejante manera. Es,
hasta cierto punto logico, gue un

. programa adictivo tenga mas
atraccion gue otro que no lo es, y
es0 es lo que nos ha ocurrido en
este caso. Por este motivo, en la
calificaciéon global, donde evalua-

. mos elementos como los graficos,

. adiccidn, nivel de dificultad y soni-

. do (si lo tiene), hemos considera-
do mas justo el calificativo de IN-
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TERESANTE antes que cualguiera
de las otras dos opciones. Desde
luego, si solo tenemos en cuenta
el nivel de dificultad y los graficos,
no cabe la menor duda que la cali-
ficacion seria EXTRAORDINARIO.

Sobre la segunda cuestion, na-
da que objetar. Es cierto que, unas
veces por prisas y otras por des-
cuido, nos vemos cometiendo
errores que, en condiciones nor-
males no hubieran ocurrido. Des-
de agui pedimos disculpas por es-
tos pequerios errores que, sin
guerer, aparecen.

La politica de precios de la re-
vista viene marcada por el merca-
do y no por que si. Multitud de fac-
tores entran en conjuncion, desde
el momento que se inicia la prepa-
racion de unarevista, hastaque se
le pone un precio. Este viene como
consecuencia del trabajo, mate-
riales, mano de obra, etc., en su-
ma, elementos necesarios para el
desarrollo del producto. Ni que
decir tiene, gue en el momento en
que uno de los eslabones de la ca-
dena cambie su politica de pre-
cios, el resto de los componentes
se veran afectados, unos directa-
mente y otros, como es nuestro
caso, indirectamente. Por esa ra-
zon la revista ha subido el precio a
300 ptas. La mano de obra es mas
cara, los materiales tambien, etc. y
todo esto influye. En cuanto a ba-
jar el numero de paginas, la razon
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es bien sencilla. Hemos aumenta-
do el color. Ahora la revista tiene
84 paginas a todo color mientras
gue antes eran 100 paginas de las
cuales 50 eran en color. Creemos
que, aunque el numero de paginas
sea inferior, la revista no ha perdi-
do interés ni calidad.

Hoy por hoy, existe gran canti-
dad de lectores que aprovechan
las paginas de compro-vendo pa-
ra anunciarse. Este hecho ha mo-
tivado un estancamiento debido a
la gran cantidad de cartas que re-
cibimos constantemente. Si tu
anuncio no ha sido publicado se
debe, principalmente, a que esta
seccion siempre esta completa
{(ademas no es gque la complete-
mos de un dia para ofro, sino que
yva hay paginas de anuncios pre-
paradas para ser publicadas). De
cualquier manera, posiblemente
aumentemos el nimero de anun-
cios publicados por mes, precisa-
mente para acabar con situacio-
nes como la tuya.

En tu ultima pregunta te damos,
de nuevo, toda la razon. Este lapso
se debe, en muchas ocasiones a
las prisas como te explicamos an-
teriormente.

De todos modos agradecemos
todas tus criticas (constructivas y
destructivas ayudan), porque esla
(nica forma de que el producto
salga en condiciones que agraden
a todos los lectores.
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t En la variedad esta el gus-

0.

. Esoesal menos lo que dice
el viejo adagio popular, y lo

que hemos pensado nosotros

al elegir tres programas para

este mes.

Comenzamos con DEFEN-
SAS, un programa recibido en
nuestra redaccion hace algun
tiempo, pero que por la sim-
patia de sus autores Luis En-
cabo y Fernando Mencia,
hace falta resenar, y al mismo
tiempo echarlos una manita,
para que esos programado-
res en potencia, se decidan a

-

mandar un programa mejor.

Continuamos con las mate-
‘'maticas aplicadas al ordena-
dor con un programa de nivel
muy alto e interesante para
escudrifiar por aquellos que
pretendan alcanzar un grado
notable en la programacion
informatica.

GRAFICAS DE FUNCIO-
NES, remitido por nuestro
buen colaborador Joaquin
Mateos, dibuja las graficas de
funciones de dos variables,
en el espacio tridimensional

DEFENSAS

LBIN 11110000

11111000
11111111
11111111
11111111
Q000011
Q0000000

30 POKE USE "a”
31 FOKE USE "a"+1,BIN
32 POKE USE "a®“+Z2,BIN
33 POKE USE "a"+3,BIN
34 POKE USE "a"+4,BIN
35 POKE USE “a"+5,BIN
35 POKE USR *

mediante una red de puntos
desde una perspectiva coni-
ca central, lo que permite una
visualizacion clara y positiva.

Otro de nuestros viejos co-
laboradores, Alfonso Martin,
nos ha traido un programa
que por su actualidad no que-
remos dejar de obviar, QUI-
NIELAS, aunque dentro de
muy poco lanzaremos desde
estas paginas un programa
muy superior a éste, que per-
mitira la impresién de boletos
desde su propia impresora.

“a"+7,BIN 00000000
"B, BIN QOQOQO000

"bU+1,BIN ©0OQOQOQ0
"BU+2,BIN 11111111
"L"+3,BIN 11111111
*b +4,BIN 11111111
*p"+5,BIN 11111111
“b "+B6,BIN Q0000111
"B *+T7,.BIN QOQO1111
46 POKE USE *“c",BIN 00000000

47 POKE USE "c“+1,BIN 00111000
48 POKE "c"+2,BIN 11111100

37 POKE USE
38 POKE USE
38 POKE USE
40 POKE USE
41 POKE USE
42 POHE USE
43 POKE USE
44 POKE USE
45 POKE USE




POKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
POKE
FOKE
POKE
FOKE
POKE
POKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE

FOKE
FOKE
POKE
FOKE
FOKE
FOKE
POKE
POKE
FOKE
FOKE
FOKE
PFOKE
POKE
FOKE
FOKE
FOKE
POKE
FOKE
FOKE
FOKE

USE
USE
USE
UsSRE
USR
USE
USE
USE
USRE
USE
USE
USE
USE
UsSE
USE
USE
USE
USE
USE
USE
USE
USE
USE
USE
USE
USE
USE
USE
USE
USE
USE
USE
USE
USE
USR
USE
USE

11111111
111110111
11111000

"c“*+3,BIN
“c"+4,BIN
"c"+5,BIN
"c"4+8,BIK 11110000
*c"+T,BIN 11100000
d",BIN 00QOGO00

"d"+1,BIN Q00QQ0Q00Q
"d"+2.BIN Q00Q0000
d"+3,BIN Q0000000
"d'+4,BIN Q0000000
d"+5S,BIN Q0011000
"4"+5,BIN Q0111100
d"+7,BIN 01111110
Yo' ,BIN 00011000

"e"+1,BIN 00011000
"a"+2,BIN Q0011000
"e"+3,BIN 00011000
"e*+4 BIN Q0011000
"g"+5 BIN 00011000
+6,BIN Q0111100
T, BIN Q0011000
"fe,BIN 00111100

"f"+1,BIN Q1111110
11111111

"g
Hg W

o422, BIN

"£"+3,BIN 11011011
"f"+4,BIN 11100111
"£*+5,BIN 1111111}
"f"+8,BIN Q1011010

“£"+7,BIN 01011010
"BE".BIN Q00QO0100]

"g"+1.,BIN QQO11001]
"g"+£,BIN Q0011001
"g"+3,BIN Q0011001
"g"+4,BIN 00011001
"E"+5,BIN 00011041
"g"+6,BIN Q0011001
"g"+7.BIN QOO11111

86
a7
88
a8s
30
a1
8z
¢ POKE
OKE USE
SE "i"+1,BIN
"+2,BIN 10011000:
+3,BIN 10011000: POKE
BIN 10011000: POKE USE "i"+5,BIN
10011000: POKE USE "i"+8,BIN 10
011000: POKE USE "i1"+7,BIN 11111
111: POKE USE "j§",BIN 11111000:
POKE USE "j"+1,BIN 10000000:
E USE "j"+2,BIN 10000000: POKE U
SE "j"+3,EBIN 10000000: POKE USE
"1 +4,BIN 10000000: POKE USE
+5,BIN 10000000: POKE USE "j"+6,
BIN 10000000: POKE USE "j"+7,BIN
10000000
93 BORDER O: PAPER 1: INK 5: C
LS FRINT AT 1,1;:"™1885 LUIZYF
ER Ltdo. G*: PRINT AT 2,23;"HJ

POKE
POKE
FOKE
POKE
FOKE
POKE

h";BIN OOO11111
h*"+1,BIN QDOQOQQ0]
"h"+2Z,BIN Q0000001
h*+3,BIN 00000001
*h*"+4,BIN COOO0001
USE "h*"+5,BIN QOOOQ0G1
FOKE USE *h"+6,BIN 000000C1
USE "h*"+7,BIN OQOQOCQ0OL1: P
*1",BIN 100Q10000: POKE U
10011000: POKE USR
POKE USR "i"
USE "i"+4,

USE
USE
USE
USE
USE

By
i

i
=

i FOR q=0 TO 20 STEF Z: FLOT @,
q: DRAW 255,0: MEXT q: FOE y=100
TO 220 STEP 30: FOR w=-10-y./10

TO 10+y/10: PLOT y,.35+y/10: DEAW
v,~y/4: NEXT w: NEXT ¥
S5 FOR w=0 TO 0: FOR z=69 TO
B0 STEP =1: BEEP .2,z: NEXKT 2
113 LET r=50
114 BORDER 0O: PAPER S: INK c
LS
115 FREINT “TU MISION ES DEFENDE

-

E LA CIUDAD DE "; FLASH
ECOTOWN®": PRINT "TIENES
IAEREQS QUE PUEDES
CONTEA LOS
LAas 1,2,3": PRINT : PRINT : PRIN
T “SI Ya NO QUIEERES JUGAR RECUEER
DA QUE SI PULSAS "t FLASH 1i;"N":
FPRINT "SE EFECTUARA UN FLASH
1:"NEW"
1168 PRINT ¢ PRINT PRINT
& UMA TECLA PARA COMENZAR"

“PULS

117 IF IMKEY#®#="" THEN GO TO 11
T
120 BORDER ©O: PAFEER 5
120 CLS
140 PRINT AT 21,0:" 1
2 3 "
150 PEIKT AT 20.5:;" ﬂ ";:TAB 153

D "iTAB 25:" p "
1EC PRINT AT O,0:"PUNTOS:
UNICION:"

170 LET d=0
180 LET p=0
190 LET m=50
1000 LET a=INT (RHD%14)+2
11020 FOR 1=0 TO 28
1200 PRINT AT a,1:" ABC'
1300 IF 4 THEN GD TO 210
1400 IF IMKEY#="" THEN GO TO 30
O
1500 IF INKEY#<"1" QR INKEY#>"3"
THEN GO TO 3000
18600 LET b=10%VAL INKKEYS®-4
1700 LET d=1
1800 LET m=m-1
1900 LET h=18
2000 PEINT AT O,26i" "iAT 0,265

1; "BERRU |
UNOS ANT |

UTILIZAR |
BOHMBARDEROS TEC

5.0 =1

o

—

AND
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2100 LET h=h-1

2200 IF h<>a THEN GO TQ 2400

2300 IF b>1 AND b<l+4 THEN GO T
0 3500
2400

PRINT AT h bB:i"E":AT h+l,b3"

2500
2600
2700
2800
2800
3000
3100
3200
3300
3400
3500
3800
y—10
3T00
3800
3300
4000
+1)1}
4100
4200

IF h»2
LET d=0
PEINT AT h,bi® "
IF NOT m THEN GO
GO TO 3200

FOR t=0 TO 1

NEXT

NEXT 1

PRINT AT a,29:"

GO TO 1000

FEINT AT h+i,bi" *
PEINT AT a.l;'BEEH":

THEN GO TO 3200

TO 4300

BEEP 1

PAUSE 1000

LET d=0

PRINT AT a,l:" T

LET p=p+{iB6-alx{4-0((b-B1/10

PRINT AT C.8:p

IF m THEN GO TO 1000

4300 IF p<=r THEH GO TO 4700
4400 PRINT AT 8,3:; "BERREUECOTOWN
Ha SIDD SALVADA*: PRINT AT 9,5:;"
ESTABLECIO HUEVO RECORD"

4500 LET r=p

4510 PREINT AT 11, 18-(10+LEN STEs
ri/2;"EN ";r;" PUNTOS*

4600 G0 TO 4900

4700 PRINT AT 9,9i"EL RECOED SIG
wE*=

4809 FRINT AT 11, 16-(1Q0+LEN STE®
r}/2:"EN ";ir:i" PUNTOS®": FOR G=0
TO 100: NEXT G: CLS : PRINT AT
11,5;: FLASH 1;"BERRUECOTOWM DEST
EUIDA®": FORE J=0 TO 25: BEEP 0.2,
=1: NEXT J

4810 CLS

4900 PRINT AT 13,3:"Desea intent

arlo de nuevoe? "

5000 IF INKEYs="s" THEN GO
14

S100

4900

5200

TO 1
IF INKEY®<{>"n" THEN GO TO

IF INKEY#="n* THEN NEW

GRAFICAS
DE
FUNCIONES

BORDEE 1: PAPER 1: INK 7: C
POKE 23658.8
CLS

GO SUB 2000

17 CLS BEEP .1,30: PRINT "U
H HOHMENTO!!"=: PRINT *'“ESTOY CAL
CULANDO UNQOS DATOS PARALA HATRIZ
BASE DEL PLANO CERD. "
20 DIM Vi21): DIM HI(21,21): DI
H Oi21,21)
25 FOR A=1 TO 21
30 FORE B=1 TO 21
35 LET HIA,BI=(B-1)%((225-B%x(2
A /200401540 21-A)%3)
40 HEXT B
45 MNEXT A
55 FORE A=1 TO 21
60 LET VIiA)I=150-(A%S)
70 MEXT A
71 BEEFP .1,30: CLS
T2 INPUT *"FUNCIOM: ®"; LINE F=
TS DEF FN Z(X,Y)=VAL F2*
80 PRINT AT 0,0;"Z= "iFs%
85 INPUT "INTEEVALO DE X:
iy N2
B6 IF X1>=X2Z THEN
87 PRINT AT 1,0:"X:
LA s o i )
80 INPUT "INTERVALO DE Y:
Li® , "i¥2
81 IF Y1»=YZ THEHM
92 PRINT AT 2,0:"¥:
TP, T
95 INPUT "COERECTO
NE 5%
100
0 TO 105
102 IF Ss="N"
0 TO &85
105 CLS :
106 PRINT

C*iX
0 TO 80

"0 "Xl

C*sY

GO TO 30
botd e BT i B
S/H "3 LI

IF S8="5" OF Sa»="3" THEN G

BEEF .1,30
"**ESTOY CALCULANDOD L

OF S#="n" THEN G



AS COTAS DE LOS PUNTOS DE LA E 215 MEXT A Go TO 320
ED. " 220 LET A=Z1 495 STOFP P
110 LET ITHX=(X2-X1),/20 25 FOR B=21 TOD 2 STEP -1 2000 REM INSTRUCCIONES
115 LET INY=(Y2=Y1)/20 30 LET AX=H(A,B): LET AY=0(A.B 2005 PRINT AT ©,8; INK Bi"SPEC3D #f
120 REM CALCULQ DE COTAS }¢+ LET BX=HtA,B-1): LET BY=0(A,B G VER.G6":AT 1.,10:"J. MATEDS®
125 FOR A=1 TO 21 -11: FLOT AX,AY: DEAW BX-AX,BY-A 2010 PRINT ''"ESTE PEOGRAMA DIBU
130 LET VPX=(X2-X1)/(225-6%(21- Y Ji GRAFICAS- DEFUNCIOMES DE DOS v
Al): LET VPY=(Y2-Y1)/100: LET VP 235 HEXT B ARTABLES:®" " Z=XEY+SIN
=(VPE+VEY ) /2 240 LET B=1 (XY """ "DICHAS GRAFICAS SOM SUP
135 LET PVU=1/VFP 245 FOR A=21 TO 2 STEP -1 ERFICIES EN EL ESPACIO TRIDIHMENS
140 FOR B=1 TO 21 250 LET AX=H(A,B): LET AY=0(A,B TIONAL."''"PARA PODEER VISUALIZAEL
145 LET Z=FN Z((B-1)*xINX+X1l,(21 }+ LET BX=H(A-1,B}: LET BY=0(A-1 AS MEJOE SON DIBUJADAS EN FPERSP
=AIRINY+Y1) ,B): PLOT AX,AY: DRAW BX-AX,BY-A ECTIVA CONICA CENTRAL HEDIANT
150 LET O(A,BI=VIA)I+(Z%PV) ¥ E UNA EED DE PUNTOS."
155 IF OCA,B)>»175 THEN LET O(A 255 MNEXT A 2020 PEINT '""PARA ELLO, EL FROGE
JBi=175 260 REM DIBUJO ERED AMA CALCULA LA COTA DE LOS PUNT
180 IF O(A,B)<0O THEMN LET O(A, 2685 FOE A=20 TO 1 STEFP =1 0S DE LA MALLA, LO CUAL ES L
Bi=0 270 FORF B=2 TO 21 A PARTE MAS LENTA DEL PROGERAHA.
165 NEXT B 275 LET AX=H(A.B): LET AY=0{(A.B 3
170 NEXT A }: LET BX=H(A,B-1): LET BY=0(A,B 2030 PEINT #1; PAPEE O:"
175 REN DIBUJO BOEDE -11: PLOT AX,AY: DEAW BX-AX,BY-A PULSA UNA TECLA I
176 CLS : BEEP .1,30 ¥ 2040 PAUSE 0 s
17T PRINT AT O,0:"X:i*;X1;:" , " 280 LET AX=H(A,B): LET AY=0(A,B 2050 CLS : PRIMNT **"A LAS COTAS (&
K23 AT 21.0:"Y=" i o Y2 1+ LET BX=H(A+1,B): LET BY=0(A+1 DE LOS PUNTOS SE LESAPLICA UM CO
180 LET A=1 +B1: FPLOT AX,AY: DRAW BX-AX,BY-A EFICIENTE PARA QUE EXISTA UMA P
185 FOE B=1 TO 20 Y EOPORCION ENTEE LAS LONGITUDES D
190 LET aAX=H(A,B): LET AY=0(A,B 285 NEXT B E LOS INTERVALOS ¥ LA ALTUEA DE
J: LET BX=H(A,B+1): LET BY=0(A,B 290 HEXT A LOS PUNTOS. "
+11: PLOT AX,AY: DRAW BX-AX,BY-aA 300 INPUT "OTRO INTEEVALO S/N 2080 PERINT '"LA DISPOSICION DE L ™
Y " LINE S» 08 EJES ES:": PLOT 36,0: DERAW 15
1295 MNEXT B 310 IF S%="5S" OR S3="g*" THEM C ©0,0: PLOT 38,0: DRAW 35,85
200 LET B=21 LS + G0 TO 80 2070 PEINT AT 20,22:"X";AT 11,81
205 FORE A=1 TO 20 320 INPUT "OTEA FUNCION S-/N "i A
210 LET AX=H(A,B): LET AY=0(A,B LINE 5% 2080 PREINT #1;: PAPER O:"
LET BX=H{A+1,B)! LET BY=0(A+1] 330 IF S3="S" OF S3="3" THEN G PULSA UNA TECLA "

DEAW BX-AX,BY-A 0 T Tl 2080 PAUSE ©
340 IF S3<>"N" AND S3<>"n" THEN 2100 EETUEN

PLOT AX,AY:




QUINIELAS

9 REH
10 REHN
11 EEE
15 FEM stk irtdaaiietaies
x %
£ A. Martin 1985 ¥
= *
EEAEER R R AR AR R
18 EEH
2C CLS : PRINT TAB S;“"SISTEHAS
EEDUCIDOS" ' *"Introduces la quin
iela con sus sSignos"
50 DIM qg#{14,3): LET ap=l
&0 FOR mn=1 TO 14
T0 INPUT ("Pronostico del
ide "inlicH®
B0 FOR m=! TO LEN c%
90 LET bh$=c$: GO SUB 1050
100 LET q%in,pos)=bsim!}
110 NEXT m
115 FOR x=1 TO 3:
.2 MEXT x: FEINT
120 LET ap=apkim-1)
130 HEXT n
140 PRINT '"El

Sistemas reducidos

part

FRINT q#(n,x)

numers de apuest

A% necesariasson
0 COoZtaria

150 LET mat
re="N"

"{apiTAR 031 "Est
apxlSi"pts"

INPUT "Esz mucho?
OF r#="n" THEN

INPUT "Eliminacion &
o por porcenta jes (2
dec>2 OF dec<] THEK

tori
17% ide
c: IF GO TO
180

185 INFUT
eas? " inapd:
240

170 IF mat=1 AND dec=1
TQ 351

173 REM porcentajes
i80 DIH pt1l i1 FOR
190 LET bs GO SuUB
LEN b3=1 THEMN GO TO 2:
200 FOE m=1 TO LEN b
210 INFUT {("PForcentaje para =l
partido "iniTAR O:"varianta ":b#
(mii® *")ipin,m)

220 HEXT m

230 MEXT n

235 IF mat=1 THEN GO TD 251

"Cuantas
I[F dec=1

apueztas des
THEK GO TO

THEN GO

240 CLS s
ilo, me lo

FRINT AT 10,0:"Tranqu
voy a pensar": DIH c#
{l4,apl: LET-nli=1: DIH ofll4)

250 FORE n=1 TO 14

280 GO SUB 1000

270 IF LEN b%>1 THEN LET ofinl)
=n: LET nl=nl+l: GO TO 280
O FOE 1=1 TO ap: LET c#in,l)=
HEXT 1

290 NEXT n

300 LET nl=nl-1

310 FOR z2=0 TO nl-1
3 LET pos=oiz+l):
z LET pron=0

325 LET n=pos: GO SUB 1000

330 FOR <=0 TO ap-1 STEP lon: L
ET pron=pron+1: IF pron>LEN b% T
HEH LET pron=1

340 FOR x=1 TO lon:
THEN LET c#ipos,c+
NEKXT

350

b®:

LET lon=2"(

IF c+x<{=ap
=b®(pronl:

=

NEXT c: HNEXT =

351 CLE : PRINT AT 10,0:"Parece
que tardo un poco, traguile ya
va muy bien o
dec=1 THEN GO TO 00




380 REM calcula porcentajes par
a columna (x)<>»"1" THEN LET s#(x)}="1": GO 755 GO SUB B87S

370 DIH qfap): FOE n=1 TO ap: L TO B30 T80 GO TO TOO

ET qini=1: NEXT n 620 GO TO 610 800 LET lp=0: LET 1=0: FOR n=1
380 FOR n=1 TO ap B30 NEXT n TO ap: LET 1=1+1l: LET lp=lp+1: I
3890 FORm=1 TO 14 700 REM representacion de resil F lp=31 THEN GO SUBR 850

400 LET pr=(1 AND c#*im,nl="1")+4 tados 810 FOR a=1 TO l4: PEINT AT a.l

(2 AND (c®%im,ni="x" OF c®im,nl=" TOS CLS @ PRINT "1-Pinto todas ie¥la,nl: MEXT a:t NEXT n

"1 )1+{3 AND c*(m.n)="2") apuestaz”, "2-Pinto las que guada B1S GO SUBR 87S

410 IF plm,pri<>0 THEN LET gin n dezpues de la eliminacion BZO GO TO TOO

J=ginl*pim,pr! "4+l "aleatoria hH? dec=11+{"por 850 PRINT #1;:;"1-Copia por impre ’;2
420 NEXT = porcen tajes"” AND dec=2) sorasZd-Seguimoz®: PAUSE O: [F INM

430 NEXT n 708 PRINT *"3-Acabamoz"'"4-Hacem KEY=®="1" THEN COFY

450 DIM msiap): IF dec=1 THEN o8 otro tipo de elimina- cion" BEQ CLS : LET 1=0: LET lp=0: EE
G0 TO 600 T10 INFUT "Elige ":r: CLS TUEN

EO FOR n=1 TO napd: LET cm=0 7ii IF r=4 THEN LET mat=1: GO 875 PRINT #1:"Fin, pulsa una te
70 FOR m=1 TO ap TO 180 cla para seguir”": PAUSE O: RETUEN
B0 IF gqimi>cm AND m®(m)<>"1" T 715 IF r»=3 THEN STOP 200 STOF /f’
HEN LET cml=mn: LET cm=qim) 720 IF r=1 THEN GO TO 800 1000 LET b®=*": FOE q=1 TD 3: LE
490 NEXT m T30 LET 1=0: LET lp=0: CLS : FO T b%=b3+(q¥%(n,q) AND g%i{n,ql<>"
500 LET m#{cmlli="1 E n=1 TO ap “3: MEXT g: RETURN

510 NEXT n 740 IF m#in)="1" THEN LET l=l+ 1050 LET pos=0: LET pos=(1 AND b
520 GO TO 70O 1: LET lp=lp+il: FOE m=1 TO 14: P 3(m)="1")+(2 AND (baiml="x" OFE b
g00 DIH m#lap!: FOR n=1 TO napd RINT AT m,l:ic NEXT m S$iml="X"))1+(3 AND b%im}="2"): IF
LET cm=0 Td45 IF lp=30 GO SUBR B5D pos=0 THEN GO TO 1050

510 LET x=INT (END*apl+i: IF mn% TS50 NEXT n 1060 RETUEN
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asta hace poco, los
usuarios experimenta-
dos de ordenadores
hubieran reaccionado frente a
un raton de la misma forma
que las chicas de las viejas ti-
ras de comics: subiéndose a
una silla y chillando. El senti-
miento era que el raton estaba
bien para los novatos que ha-
bian de ser tentados para usar
un ordenador con dibujos de
papeleras y cajones de archi-
vadores en la pantalla. Para el
usuario sofisticado, sin embar-
go, el interface basado en gra-
ficos estaba en camino.

El Lisa de APPLE, dirigido al
mercado empresarial, no pudo
superar sus defectos. Sin em-
bargo, su ratén sobrevivio. El
Macintosh, heredero del raton,

=

%
|
%
A
g
:

44 ZX

)

R e lo

. tHombre
aton?

¢ Teclado o raton? Una incapacidad para
teclear o un rechazo a ser visto usando el
teclado pueden ser algunas de las razones
por las que los ejecutivos optan por el raton
en sus oficinas computerizadas.

ha tenido un exito razonable y
ahora Microsoft, Digital Re-
search y EPSON han construi-
do entornos operativos que
llevan la, asi llamada, tecnolo-
gia WIMP (ventanas, iconos,
ratones y menus concatena-
dos) al IBM PC y a su merca-
do de compatibles.

Decidimos probar el raton
en un programa de tratamien-
to de textos, pues todo el mun-
do estara de acuerdo en que
es la aplicacion para microor-
denadores mas extendida. La
tarea era determinar:

(1) Cuanto se tarda en
aprender a manejar un raton, y

(2) ¢Mejora la eficacia de un
tratamiento de textos?

Este articulo esta dirigido a
aquellos que no tienen miedo

a trabajar con una computado-
ra que les presenta un cursor
y espera un comando para
empezar a funcionar. Para
aquellos que han menejado un
Procesador de textos median-
te teclado. La pregunta es:
;Qué es lo que la tecnologia
WIMP les ofrece?

Nuestro objetivo fue simple-
mente comparar el tiempo in-
vertido en completar varias ta-
reas usando el raton con el ne-
cesario para hacerlas introdu-
ciendo comandos por teclado.
Escogimos un procesador de
textos con el que no estuviera-
mos familiarizados, el WORD 2
de Microsoft corriendo en un
Apricot Xi, para asegurar que
ninguno de los dos metodos
partia con ventaja.






Vi

Todos hemos querido
emular a los disefiadores de
juegos, intentando crear
pantallas de presentacion
espectaculares. Ahora tene-
mos una herramienta capaz
de darnos esa satisfaccion.

La aparicion del Macin-
tosh de APPLE supuso un
cambio muy importante en
el mercado de los ordena-
dores personales. Su con-
cepcion y su disefio, pensa-
do para el uso personal de
directivos, ofrecian un nue-
vo aire a aquellas personas
todavia reacias a trabajar
con un ordenador. Su redu-
cido tamano, su raton, el
uso de discos de 3 1/2 pul-
gadas y sobre todo sus pro-
gramas con instrucciones a
base de dibujos (iconos) y
menejados con el raton, son
medidas destinadas a tentar
a los ejecutivos con cierta
aversion a los «voluminosos
y dificiles de manejar» orde-
nadores personales.

Para los profesionales la
diferencia mas espectacu-
las estaba en sus progra-
mas. Era la concepcion

£

WIMP (W-windows-venta-

nas, l-icons-iconos, M-mi-
ce-ratones, P-pull down me-
nus-menus concatenados),
la que marcaba toda la dife-
rencia.

El programa que analiza-
mos hoy, es lo mas pareci-
do a MacPaint que hemos
visto. Hay otros programas
que mejoran las posibilida-
des del STARDRAW pero
no tienen unas caracteristi-
cas que se acerquen tanto a
la famosa aplicacion para el
Macintosh. Todo el progra-
ma esta dirigido con iconos,
es decir, todas sus funcio-
nes tienen un icono, un di-
bujo, que las representa.
Para ejecutarla hemos de
dirigir la flecha situandola
en su icono y pulsar el bo-
ton del raton. Si la funcion
seleccionada tiene diferen-
tes opciones, se abre enton-
ces una ventana donde apa-
rece un mend en el que de-
bemos marcar nuestra elec-
cion.

Empezando

Hemos de conectar el in-

terface del raton en el slot

— Todo ei programa e

Aprendiendo a trabajar con
WORD

Lo primero era aprender a
manejar WORD con el raton
desconectado. Como la mayo-
ria de los tratamientos de tex-
tos modernos, WORD es muy
facil de aprender. Las opcio-
nes de mandato estan situa-
das en las 3 lineas inferiores y
son accesibles pulsando ESC
y la primera letra de la orden.

Nos llevo tres horas y 6 mi-
nutos llegar a trabajar como-
damente con WORD. Esto
quiere decir que estudiamos
15 capitulos del manual y nos
encontrabamos en situacion
de poder realizar todo aquello
que uno espera de un trata-
miento de textos: buscar y
reemplazar, formatear y mover
texto por un documento. Tam-
bién aprendimos a crear ven-
tanas en pantalla (hasta 8), con
diferentes archivos en cada
una, y transferir informacion
de cada una a la siguiente. No
nos preocupamos de las fun-
ciones mas avanzadas, como
la hoja de estilos, el Glosario,
mailmerge y otras.

En este punto volvimos al
raton, que era uno de la espe-
cie Microsoft, con 2 pequenos
botones en su nariz. Hay gque
ser cuidadoso, manejar la fle-
cha por la pantalla no es tan
facil. Para ello hay que mover
el raton por la mesa; con una
combinacion de pulsaciones
del botén y movimientos logi-
cos podemos seleccionar el
caracter, palabra, frase o tro-
zo de texto requerido. Enton-
ces moviendo la flecha al
menu de mandatos, pulsar en
la palabra apropiada (Delete,
Copy, Format, etc.) y el texto
seleccionado es tratado en
concordancia.



ta dirigido con iconos.

Lo due el usuario novato de
raton debe entregar a cambio,
sin embargo, es el tiempo que
lleva .conseguir la destreza
para seleccionar correctamen-
te el texto deseado. Es un ejer-
cicio que necesita mucha
coordinacion. Si queremos
borrar una frase de tres pala-
bras, hemos de pulsar el botén
al principio de la primera pala-
bra y manteniendo pulsado el
boton de la izquierda, llevar la
flecha al final de la frase. Si la
dejas deslizar hasta la linea si-
guiente te encuentras con una
docena de palabras marcadas,
tu primer impulso es soltar el
boton. Ahora estas atascado
con demasiado texto senalado
y tienes que volver al principio
de la frase. Hay que aprender
a mantener pulsado el botdn
hasta que tu flecha esta segu-
ra en el Ultimo caracter. Ahora
puedes soltar el boton y mover
la flecha a Delete. Sin embar-
go, si mueves la flecha un mi-
lisegundc antes de liberar el
botén habras marcado nueva-
mente, texto de mas.

Es posible seleccionar sen-
tencias completas situando la
flecha en cualquier palabra y
pulsando ambos botones. Co-
locandola en el margen iz-
quierdo y pulsando el boton de
la derecha marcas el parrafo
entero. Puedes conseguir los
mismos efectos desde teclado
con F8 S (Para una frase) o F8
P (Para un parrafo).

Los comandos de teclado
rapidamente se memorizan,
mientras que, después de va-
rias horas de usar el raton to-
davia hay que pensar cual bo-
ton debes pulsar para llevar a
cabo cada tarea. La seccion
del manual dedicada al ratén
contiene 6 paginas de coman-
dos. Para abrir y mover venta-

posterior del SPECTRUM.
El raton funciona como un
joystick Kempston, manda
los codigos que indican su
movimiento a través del
Port 31. Una vez conectado
y dada la corriente al orde-
nador hemos de cargar el
programa de dibujo que vie-
ne en cinta. Tras leerlo, la
pantalla nos presenta un di-
seno ya realizado que nos
anticipa las posibilidades de
esta aplicacion. Las dos co-
lumnas de la izquierda es-
tan ocupadas por los iconos
que representa a las funcio-
nes que puede realizas este
programa (como el Mac-
Paini}. El primero represen-
ta un cubo de basura, que
utilizaremos cuando guera-
mos borrar la pantalla para
iniciar un nuevo diseno (hay
que utilizarlo para ctirar» el
dibujo que aparece nada
mas ser cargado).

El siguiente es una hoja
escrita, mediante este icono
se puede acceder a cinco
funciones, las cuales apare-
cen en una ventana para ser
seleccionadas. En este
caso deben ser activadas
moviendo el raton en direc-
cion Norte-Sur para asi mar-
car la deseada. Las dos pri-
meras, «save picture» y
«load picture», se refieren al
almacenamiento y recupe-
racion de pantallas. Para
salvar hemos de introducir
el nombre del fichero siendo
esta una de las tres veces
en que hay que utilizar el te-
clado. Solo existe un pro-
blema, hemos de completar
con espacios el nombre del
archivo, hasta 10 caracte-
res. Para recuperar una
pantalla no hay que utilizar
el teclado, pero hay que es-
tar despierto, pues despues
de leer la cabecera, el pro-
grama nos pedira conformi-
dad, que debemos dar pul-
sando el boton del raton, y
si nos retrasamos habre-

mos perdido la pista del blo-
que central.

Tramas y colores

La tercera funcion, «set
style», nos permite seleccio-
nar entre cinco estilos de
caracteres diferentes, para
ser luego utilizados en la
opcion de insertar texto. La
siguiente funcion, «set co-
lours», sirve para escoger
los atributos que luego se-
ran los activos en la opcion
de colorear. Hemos de es-
coger el color de papel, tin-
ta y si queremos brillo y/o
parpadeo. La quinta opcion,
«define fills», es la mas sor-
prendente, es posible dise-
nar hasta 55 tramas que
luego podran ser utilizadas
con la opcion de rellenado.
En la situacion inicial todas
estas tramas estan ya defi-
nidas, al crear una nueva
debemos sustituir una de
las ya incorporadas por la
nuestra. El tercer icono es
una impresora, activandolo
podremos realizar una co-
pia de pantalla, pero, lamen-
tablemente, sdlo para la im-
presora Sinclair o alguna
que funcione de forma simi-
lar, pues el interface del ra-
téon no permite tener conec-
tados otros, a no ser la im-
presora o el interface 1. De
todas formas, siempre po-
demos hacer una copia en
cinta de la pantalla, para
luego cargarla y realizar un
«hardcopy» en papel en la
forma habitual en que lo ha-
riamos. El siguiente icono
nos sirve para colorear el di-
bujo, es aqui donde se utili-
zan los atributos activados
con la opcion «set colours»
del menu de ayuda del ico-
no 2. Una vez seleccionada,
desaparecen las dos colum-
nas de iconos, y un cursor
de 8x8 puntos va «pintan-
do» los puntos de baja reso-
lucion (caracteres) por don-
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de pasa, debido a que en
cada posicion de caracter
s6lo podemos tener dos co-
lores, papel y tinta.

Ayudas al dibujo

Los iconos numeros cin-
co y seis representan dos
flechas que nos permiten
trasladar las dos columnas
de iconos desde la parte iz-
quierda a la derecha y vice
versa, y asi poder dibujar en
toda la pantalla. El siguiente
fija o quita una cuadricula
gue sirve para indicarnos
las posiciones de los puntos

10 podemos trasladar zo-
nas de la pantalla. El meto-
do consiste en encerrar en
una ventana el dibujo a mo-
ver (marcando dos vertices
opuestos) y luego situando
la flecha en donde debe es-
tar el vértice inferior izquier-
do trasladar la ventana mar-
cada. Tenemos dos modos
de traslado: PASTE y
UNDO, con PASTE se su-
perpone la zona trasladada,
como OVER 1. Con UNDO
es borrado lo que hubiera
debajo, OVER 0. El icono 11
nos facilita el dibujo de cir-
cunferencias y elipses. Para

de baja resolucion. Esta fun-
cion es muy Ultil cuando
queremos realizar un dibujo
con varios colores, asi po-
demos situar en cuadrados
diferentes aquellas seccio-
nes que deben tener colo-
res de tinta o papel diferen-
tes. El icono 8 se encarga
de visualizar o no, las coor-
denadas del punto de la fle-
cha. El siguiente icono es el
unico doble con el que po-
demos seleccionar el trazo
de la goma y la brocha de
entre los ocho posibles.
Cuatro de ellos indican gro-
sor, en este caso estaria-
mos utilizando un lapiz y los
otros cuatro la inclinacion
de la brocha al pintar.

Con la funcion del icono

ello hemos de crear una
ventana, marcando dos vér-
tices opuestos, una vez rea-
lizado, el programa dibuja la
elipse o circunferencia ins-
crita en ese paralelogramo.
La siguiente funcion es muy
ultil, se encarga de eliminar
los efectos de la funcién
realizada anteriormente. Si
hemos dibujado una linea, al
activar esta funcién, la linea
desaparecera, volviendo a
la situacion anterior.

Tramas y zoom

El siguiente icono repre-
sente un rodillo de pintor. La
funcion seleccionada por el
consiste en el rellenado de
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nas, hacer «scrolling» y otras
funciones. En total tardamos 3
horas y 35 minutos en sentir-
nos capaces de realizar con la
flecha todo lo que deseara-
mos. Casi media hora mas que
aprender a manejar los contro-
les del teclado. Si alguien pien-
sa que un tratamiento de tex-
tos manejado con raton es
mas facil de aprender que uno
convencional, desde luego no
podremos estar de acuerdo
con él. Y eso parece echar por
tierra el mejor argumento es-
grimido por los defensores del
soft controlado por raton. Sin
embargo, 30 minutos de dife-
rencia no es suficiente para re-
legar ningun método, ademas
este retraso puede ser debido
a una mayor 0 menor capaci-
dad de cada usuario.

Ahora viene la cuestion mas
interesante: ;Mejora el raton
la eficacia del proceso de tex-
tos?

Las pruebas del raton

Para averiguar esto, crea-
mos una serie de pruebas
—Ilas pruebas del raton— que
enfrentan al usuario utilizando
un ratéon contra el usuario ma-
nejando el teclado.

Prueba 1. Empezando con
WORD en marcha, la tarea era
cargar un documento del dis-
co, dividir la pantalla y cargar
un segundo fichero en la nue-
va ventana, entonces volver al
cursos del sistema operativo
saliendo del programa.

Resultado. En seis intentos
no pudimos hacerlo con el ra-
ton en menos de 74 segundos.
Con el teclado, tardamos una
media de 52 segundos. El te-
clado es mucho mas rapido
porque podemos teclear ESC
T L (nombre de fichero) sin es-
perar a que el programa lo
pida. Con el raton hay que pul-
sar en Transfer y esperar a
que aparezca el directorio,
para acabar pulsando con la
flecha en el archivo deseado.

Teclado: 1 Raton: 0.

Prueba 2. El diskette de



WORD contiene un documen-
to llamado Typos, que esta di-
senado para permitirte practi-
car la edicion. Contiene
aproximadamente 20 errores
que necesitan correccion,
principalmente anadir y elimi-
nar letras. Le dimos al raton la
oportunidad de poder borrar
caracteres con la tecla DELE-
TE, en vez de tener que mover
el cursor desde el texto a la li-
nea de ordenes. Nos parecio
que incluso los mas ardientes
fans del ratén usarian este mé-
todo.

Resultado. El mejor intento
con el ratén estuvo a 20 se-
gundo del tiempo del teclado
(2 minutos y 45 segundos por
2 minutos y 25 segundos), ge-
neralmente la diferencia era
mayor. Aunque la flecha del ra-
ton te lleva mas rapido que el
cursor de teclas, pierdes mu-
cho tiempo colocandolo exac-
tamente en elcaracter deseado.

Teclado: 2 Raton: 0

Prueba 3. Creamos un docu-
mento con cuatro parrafos de
cuatro lineas cada uno. Habia
que reordenar los parrafos, el
primero debia ser el ultimo y el
segundo, el tercero.

Resultado. No hubo color,
usando el comando F8 P para
indicar el parrafo y la tecla
HOME para acelerar el movi-
miento del cursor, el teclado
pudo completar la tarea en 25
segundos. El raton tardo 40
segundos o mas.

Teclado: 3 Raton: 0

Prueba 4. Usando el mismo
documento de la prueba 3, la
siguiente tarea fue intercam-
biar la posicion de 2 palabras
en cada parrafo (tarea gque tie-
nes que realizar a menudo si
tu cerebro trabaja mas deprisa
que tus dedos). En el teclado
hay que marcar la primera pa-
labra (SHIFT-CURSOR
RIGHT), Pulsar DELETE, mo-
ver el cursor al final de la si-
guiente palabra y pulsar IN-
SERT para colocar la palabra
en su lugar correcto. Con el ra-

zonas de pantalla, con tra-
mas. Una vez activada esta
opcion aparece una ventana
donde iran apareciendo las
55 tramas conforme vamos
moviendo el ratén en direc-
cion Norte-Sur. Cuando ha-
yamos encontrado la desea-
da, la seleccionaremos pul-
sando el botén. Ahora, se-
nalando con la flecha, la
zona a rellenar y pulsando
el boton el programa la
sombreara con la textura
escogida. Estas zonas de-
ber ser cerradas, de lo con-
trario toda la pantalla sera la

Dibujar y borrar

El icono 15 nos permite
dibujar lineas, Unicamente
hemos de marcar el punto
inicial y el final, conforme
vamos moviendo el ratén
obtenemos una linea que in-
dica cual seria el resultado
si fuese la punta de la flecha
el extremo de la linea. El si-
guiente icono es el que ac-
tiva la funcion de pintar, en
concordancia con los trazos
seleccionados con el icono
9. Una vez decidido el pun-
to donde vamos a empezar
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zona a sombrear. El icono
numero 14 representa una
de las funciones mas intere-
santes del programa. Si se
activa obtendremos una
ampliacion de la pantalla. En
una ventana situada en la
parte izquierda tenemos
una vision ampliada 64 ve-
ces de la zona del dibujo in-
cluida en un cursor de 2x2
caracteres que se mueve en
ventana de la derecha, por
donde el dibujo a escala na-
tural va haciendo «scro-
lling». Cada pixel de dibujo
es ampliado hasta ser re-
presentado por un caracter
de B8x8 pixel. Con esta fun- -
cion podemos corregir has-
ta el mas minimo detalle en
nuestros diseros.

hemos de pulsar el boton, y
cuando queramos «levantar
el lapiz del papel» volvemos
a pultar el boton. La funcién
del icono 17 se utiliza de for-
ma idéntica a la de pintar, en
este caso borrariamos. El
siguiente icono nos ayuda a
dibujar rectangulos, sélo
hemos de marcar un vértice,
y moviendo la flecha llevar
el paralelogramo que se va
dibujando hasta que el vér-
tice opuesto se sitie en el
lugar deseado. El dltimo ico-
no se encarga de permitir-
nos insertar texto en el dibu-
jo. El juego de caracteres
utilizado es uno de los cin-
cO que se puede activar con
la opcion «set style» del ico-
no 2. Una vez activada esta

fla o
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funcion, hemos de situar el
cursor en la posicion inicial
de escritura y pulsar el bo-
tén. Una vez acababa la in-
sercion volveremos a pul-
sar.

Conclusion

La caracteristica mas in-
teresante de este programa
de dibujo es la utilizacion en
él de la tecnologia WIMP. Y
por dos razones, en primer
lugar por sus ventajas, el
uso del ratén, los iconos, las
ventanas y los menus con-
catenados facilitan enorme-
mente el manejo de la apli-
cacion y al mismo tiempo
dan una mayor velocidad y
continuidad al proceso de
diseno. Secundariamente
por la propia concepcion
WIMP, que como vemos
puede ser aplicada al
SPECTRUM. La tendencia
es incorporar un ratén a to-
dos los micros y realizar pa-
quetes manejados con el ra-
ton, mientras no inventen
otra cosa mejor. De esta
forma hemos podido tener
un primer contacto con esta
forma de concebir el mane-
jo de programas.

En cuanto al programa en
si, hay que decir que es muy
completo, contiene las fun-
ciones mas interesantes de
MacPaint. No contiene
spray, pero no parece una
pérdida muy significativa,
pues no creo que mucha
gente pudiera usarlo. No tie-

ne en cambio un disena-
dor/generador de caracte-
res, y esto si puede ser im-
portante, sobre todo para
aguellos que utilicen el pro-
grama para crear pantallas
de presentacion. Respecto
a su funcionamiento, hay
que resaltar su facilidad de
manejo y la claridad de la
presentacion de opciones
en menus.

Sin embargo, tiene un par
de puntos negros. En la op-
cion de colorear, el cursor
se desliza demasiado rapi-
do, lo méas facil es pintar
cuadros de mas. El método
de dibujar circunferencias
(inscritas en cuadrados) es
poco manejable, aunque
esta condicionado porgue
con esa misma funcién se
dibujan las elipses. Y el pun-
to mas negro, al leer un ar-
chivo en cinta, una vez leida
la cabecera, el programa
pide conformidad, si estas
poco atento empezaran a
llegar las senales del bloque
central de datos antes que
hayas podido pulsar el bo-
ton. Por ultimo, comentar
que el ratén, el aparato, no
es el mejor, ni esta al nivel
del programa. Salvando es-
tos problemas el programa
es muy bueno, tanto por sus
posibilidades y facilidad de
manejo, como por el disefo
y funcionamiento. Uno de
los mejores programas de
disefio que hemos visto.

Joaquin Mateos Lago
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ton se realiza el mismo proce-
dimiento. Como en la prueba
2, el muy lento borrar e inser-
tar colocando la flecha en la
funcion apropiada, es mejor
usar las teclas que tienen esas
funciones asignadas.

Resultado. El tiempo medio
con el ratéon fue de 15 segs.,
mientras que con el teclado fue-
ron 18 segs. La velocidad extra
proviene de que no necesitas
colocar la flecha tan precisa-

| /X

mente sobre una palabra para
marcarla. Tambien hay que ha-
cer notar que utilizamos las te-
clas con funciones y no tuvi-
mos que mover el raton hasta
la linea de ordenes vy alli selec-
cionar la funcién.
Teclado: 3 Raton: 1

Prueba 5. Mover el texto en-
tre ventanas. Esta tarea es
particularmente facil con el ra-
ton. Se senala el texto reque-
rido, y se presiona F4, enton-

ces se mueve la flecha al sitio
correcto en la siguiente venta-
na y se pulsa. El texto apare-
ce inmediatamente. Sin el ra-
ton, se marca el texto, se pul-
sa ESC C RETURN para co-
piar, CTRL-TAB para ir a la si-
guiente ventana, entonces se
posiciona el cursor y se pre-
siona INSERT.

Resultado. El raton resulto
ser una media de 5 segundos
mas rapido (40 por 45 segs.).
Una victoria importante, pues
transferir informacion entre
ventanas es muy ultil para
aquellos que mantienen notas
en un fichero mientras escri-
ben el borrador de un docu-
mento en otro. El teclado, inci-
dentalmente, recuperaria su
ventaja si, en esta prueba mo-
vemos a la siguiente ventana
en vez de copiar en ella. En
este caso el raton requeriria
pulsar una tecla mas,
SHIFT-F4, antes de apuntar a
la siguiente ventana. Con el te-
clado, por el contrario, se evi-
tan dos pulsaciones, utilizando
DELETE en vez de la combina-
cion ESC C RETURN necesa-
ria para copiar.

Teclado: 3 Raton: 2

Conclusion

Una vez realizadas todas las
pruebas hay que admitir que el
raton no es tan malo como
pueda parecer. Simplifica ope-
raciones que incluyan saltos
por la pantalla o entre venta-
nas, pero a veces es mas facil
mantener los dedos sobre el
teclado, en vez de estar te-
miendo por las cosas que hay
encima de la mesa por la que
estamos moviendo el raton.

Una ultima nota: resulta mu-
cho mas tentador mover el ra-
ton y apuntar a los comandos
con su flecha, incluso sabien-
do que seria mas rapido ha-
cerlo usando el teclado. El ra-
ton, ademas, requiere mucha
menos concentracion y nues-
tro instinto nos induce a utili-
zar el camino mas facil.
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Vamos a crear una rutina que no
semejante al ya viejo y conocido
hemos enfrentado alguna veg en |
Aprovecharemos para examinar
assembler conocidas como de trar
gracias a las cuales es posible la 1

Transferencia de bloques

Una sola instruccion en len-
guaje ensamblador puede faci-
litarnos la realizacion de una
cantidad enorme de trabajo.
Como ejemplo, tenemos el
programa del que vamos a tra-
tar, gracias al cual es posible
mover grandes zonas de la
pantalla para producir una vi-
sualizacion de pantalla tipo
«Scramble».

La instruccién mas sencilla
de transferencia de bloques es



drodugca un despliegue de pantalla
o «Scrambler con el que todos nos
\mdquinas de los recreativos.
terca cierto grupo de instrucciones
encia de bloques y de bisqueda
lizacion efectiva de la rutina.

LDl (LoaD and Increment).
Transfiere el dato contenido
en la direccion de memoria se-
nalada por el registro doble HL
| a aquella direccionada por DE.
Una vez hecho esto ultimo, in-
crementa ambos registros y al
mismo tiempo decrementa BC.
Veamos un ejemplo:

LD BC, 1000

LD DE, 60000; contenido de la
direccion 60000 = 255

LD HL, 30000; contenido de la
direccion 30000 = 1

LDI




LDiR

Flg:ura‘I-

LDDR
€

A|B
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Inmediatamente, los regis-
tros quedarian en este estado:

BC = 999; contenido de la di-
reccion 60000 = 1

DE = 60001 contenido de la di-
reccion 30000 = 1

HL = 30001

Como puede verse, el con-
tenido de la posicion de me-
moria direccionada por HL
queda inalterable, mientras
que el de la posicion senalada

por DE queda destruido por el
dato de la anterior. Como ha-
bra podido comprobar, LDI es
un sustituto del siguiente gru-
po de instrucciones:

LD A, (HL)
LD (DE), A
INC HL
INC DE
DEC BC

Tal y como salta a la vista, el
uso de LDI permite un ahorro

considerable de memoria y
tiempo de ejecucion al evitar
gue tengamos que pasar por
el acumulador para cargar la
posicion de memoria direccio-
nada por DE.

Sin embargo, a pesar de la
gran potencia de esta instruc-
cion, su utilizacion tiende a es-
tar bastante limitada para cier-
tas operaciones. LDIR es una
instruccion considerablemente
mas potente, con la cual nos
hemos encontrado ya en va-
rias ocasiones en esta serie de
articulos. Basicamente, realiza
la misma tarea que LDI, pero
continda transfiriendo datos
(incrementando DE y HL cada
vez) hasta que el registro BC
sea igual a @. El uso mas ex-
tendido y conocido por todos
es el de trasladar pantallas
completas almacenadas en
zonas altas de memoria al ar-
chivo de presentacion visual y
viceversa. He aqui el clasico
ejemplo:

LD BC, 6144; numero de bytes
del archivo de pantalla

LD DE, 16384; comienzo del
archivo de pantalla

LD HL, 40000; comienzo de la
pantalla almacenada en me-
moria

LDIR; transfiere datos hasta
que BC sea igual a @

Sin embargo, tiene otras di-
versas e interesantes aplica-
ciones como trasladar blogues

Listado 1

10 CLEAR S59997: GO SUB SO0

L5 BESTURE 1&0
LoD LET sy=lsz PLOT 0,147
110 FOR w=1"TO 1%z LET w»=1HNT 14
QERMDY =20-=vyi DRAW Lléyyz LET wy=
vydw: MEXT
L20 DRAW 1%, =vy: LET wy=0z2 FPLOT

]

130 FOR #=1 TO 15: LET yw=INT (4
FeRMD ) =28 —wye DRAKW Lé.v: LET yy=
vy MEXT %

190 AW LS. =Yy
14% FOR 1=0 TO 15: READ az: FUEE
sk "aY+x @ NEET 1
P50 PRINT AT 12,35 Mape
155 RAaNDUmMIZe UBR &0000s B0 0

140 DATA 6,298,258 127, 127 &30
Ol DATA B, 15,0, 0,0.248,1956
210 DATA 255,252,240

5040 REM CARGRADIOER
51 RER CoODI1GD

a0 REM MaodilIlnNa
RESTLRE i

LET COpl=ir:
REALD &
LET COM=COM*RA:

L=l ]
2010
105
L
X7 1
S0E0 IF COMNC 05359 THEN 'P
EfROR EN DATAS"=z STOF

S100 FRINT “CODIGO CORRECTO": FPi
USE 200z LS @ RETURM

SO000 DATA 62,1, 205,112,230 ,62,2,
205, 157,239

AO10 DATA &l 5,

FOR I=&0000 TO &
FOKE IyfA: ME

RINT "

205, 112,234,201 ,7

B4, 1 52,9 ;

SHOZ0 DATA 53,225,635, 24,15,/254;, 2,
325,35

o030 DATA 225,71 .a4,6,254,3,1%2,
L R

SO0 DATA 6,64, 197 ,1,32,0,%,13,8
4,33

A0S0 DATG 2% .228.,26,257 174,
e 19516, 238

SO0 DATA Z01,259%, 1,533,533 258,
b5 28,15

18,2

AO70 DATA 254,232 /5. 33,254, 71,2
G, 6,254
AOB0 DATA 3,192,535,254, 77 ,6,64,1
b B
SO0 DATA O,9.13,.8459,95,268 ,229 16
sy LE4

S100 - DATA 18,225,195, 14,258,201

54 7 LX



enteros de datos o de progra-
mas en codigo-maquina a una
zona distinta de la memoria, o
inicializar cierto numero de
bytes a un valor determinado.

Otras instruciones de
transferencia

Existen dos instrucciones
semejantes a LDI y LDIR, co-

nocidas como LDD y LDDR.
Llevan a cabo operaciones si-
milares, pero con la gran dife-
rencia que decrementan los
registros DE y HL en lugar de
incrementarlos (sin embargo,
BC siempre es decrementa-
do).

Estas instrucciones son muy
utiles para evitar la destruc-
cion de posiciones de memo-
ria cuyos contenidos son im-
portantes a la hora de llevar a
cabo transferencia de blogues.
Veamos un ejemplo, suponga-
mos que queremos copiar
2000 posiciones de memoria
situadas a partir de la direc-
cion 30000, a otra zona algo
mas alta (31000). Con el em-
pleo de LDIR, las 1000 prime-
ras iteraciones del bucle des-
truiran los contenidos de las
posiciones de memoria com-
prendidas entre 31000 y 31999
antes de gue sean copiados.
Este inconveniente se evita sin




Listado 2

10 ORE &0000

20 ENT #

30 SCROLL LD a,1 : SCROLL
DE L& PARTE SUFPERIOR DE L& PANT
ALLA

40 CALL IZ@ 3:DE UN CA
RACTER HACIA LA IZQUIERDA

50 R : SCROLL

DEL CENTRO DE LA PANTALLA UN CA
RACTER
60 | CALL DER ;HACIA LA
DERECHA
70 LD A,3 s SCROLL
DE LA PARTE INFERIOR DE LA FPANT
ALLA
80 CALL IZ@ :DE UN CA
RACTER HACIA LA IZQUIERDA
S0 RET
100
110
120 I1Z@ o] 181 A=1
CARGA EN HL EL COMIENZO DE LA Z
ONA
130 JR  NZ,S8UF ;SUPERI
OR DE LA PANTALLA
140 LD  HL,#3FE1
150 JR  SCR
160 SUF P 2 181 A=2
CARGA EN HL EL COMIENZO DE LA F
ARTE
170 JR  NZ,CEN 3CENTRA
L DE LA PANTALLA
180 LD  HL,#47E1
190 JR  SCR
200 CEN BP R :S1 A=3

CARGA EN HL EL COMIENZO DE LA P
ARTE

210 RET NZ 1 INFERIO
R DE LA PANTALLA
220 LD  HL,#4FE1 .
230 SCR LD B,44 364 LIN
EAS DE PIXELS
240 IBUC  PUSH BC
250 LD BC,32 sBC=32
BYTES FPOR LINEA
260 ADD HL,BC
270 DEC C ;BC=31 B
UCLES LDIR
280 LD D,H
290 LD . EiL
300 DEC “E :DE = HL
-1
310 FUSH HL
320 LD A, (DE) s A=BY

TE MAS A LA IIQUIERDA

330 LDIR :CAMEIO DE LA
LINEA DE PIXELS
340 LD  (DE),A ;BYTE M
AS A LA DERECHA = A
250 POP HL
60 POP BC
370 DINZ IBUC 3REPITE F
ARA UN 1/3 DE LA FANTALLA
380 RET
390
400
410 DER oI | :51 A=1
CARGA EN HL EL COMIENZO DE LA P
ARTE
420 JR  NZ,DSUP 3SUFER
IOR DE LA PANTALLA
430 LD  HL,#3FFE
440 JR  DSCR
450 DSUP CP 2 151 =
2 CARGA EN HL EL COMIENZO DE LA
FARTE
460 JR  NZ,DMID 3CENTR
AL DE LA PANTALLA
470 LD  HL,#47FE
480 JR  DSCR
490 DMID CP 3 :51 A=
% CARGA EN HL EL COMIENZD DE LA
FARTE
500 RET NZ : INFERT
OR DE LA PANTALLA
510 LD  HL.#4FFE
S20 DSCR LD B,&4 - B=64
LINEAS DE FIXELS
30 DBUC  PUSH BC
S40) LD BC,32 :BC=32
BYTES FOR LINEA
550 ADD HL,BC
S60 DEC C 1 BC=31
BUCLES LDDR
570 LD D,H
580 B e 2
S90 INC E s DE=HL+
1
600 FUSH HL
610 LD A,(DE) 3A=BYT
E MAS A LA DERECHA
620 LDDR ;CAMBIO DE LIN
EA DE FPIXELS
625 LD  (DE),A 3BYTE
MAS A LA DERECHA = A
630 FOP  HL
&80 POP BC
650 DJNZ DBUC ;REPITE
FARA 1/3 DE LA PANTALLA
b6 RET
670 END

S

S EX




ningun problema recurriendo a
LDDR:

LD HL, 31999 ; se -carga HL
con la ultima direccion cuyo
contenido queremos copiar
LD DE, 32999; se carga DE
con la ultima direccion de des-
tino del dato que queremos
copiar.

LD BC, 2000; BC lleva la cuen-
ta del numero de bytes a co-
piar.

LDDR,; transfiere datos, decre-
mentando HL, DE y BC hasta
que BC sea igual a @.

Aqui también escribimos so-
bre las mismas posiciones,
pero con la diferencia de que
sus contenidos ya se han co-
piado. En el programa de este
articulo se ha empleado el mis-
mo metodo para evitar la so-
breescritura cuando se esta
realizando un seroll de la pan-
talla hacia la derecha. Para en-
tender mejor las diferencias
entre LDDR y LDIR a la hora
de evitar problemas de este
tipo, la consulta de la figura 1
puede ser suficientemente
ilustrativa.

Instrucciones de
biusqueda

Ademas de las instrucciones
de transferencia, tenemos las
de busqueda de datos.
Corresponden a los menmaoni-
cos CPD, CPDR, CPI y CPIR.

CPD compara el valor del
acumulador con el valor conte-
nido en la posicién de memo-
ria direccionada por HL para
decrementar inmediatamente
BC y HL. A simple vista, no pa-
rece tener mucha utilidad, pero
la version iterativa es mucho
mas potente. Se trata de la ins-
truccion CPDR, que lleva a
cabo la misma tarea que CPD,
pero continua comparando
hasta que el contenido del
acumulador sea igual al conte-
nido de la posicion de memo-

ria direccionada por HL o que
el registro BC haya alcanzado
@. Son incontables las aplica-
ciones practicas de CPDR, so-
bre todo cuando estamos ope-
rando con tablas que pueden
tener una longitud variable. Si
se estan tratando bases de da-
tos, puede ser una buena idea
inicializar HL con la direccion
de comienzo de los datos y BC
con el maximo numero de ele-
mentos. Después, puede bus-
carse en la tabla un elemento
en particular sin que obligato-
riamente tengamos que re-
correrla entera.

CPIl y CPIR son semejantes
a CPD y CPDR con la diferen-
cia de que el registro HL se in-
cremente en lugar de decre-
mentarse.

La rutina «Scramble»

El programa en codigo-ma-
quina de este articulo incorpo-
ra las instrucciones mas po-
tentes que hemos estado vien-
do, LDIR y LDDR, para despla-
zar cada una de las tres par-
tes del archivo de pantalla de
forma independiente y todas a
la vez.

Se divide a su vez en dos ru-
tinas principales senaladas
por las etiquetas DER y 1ZQ,
las cuales desplazan la panta-
lla hacia la derecha o la iz-
quierda, respectivamente. En
el momento de trasladar los
bytes de la pantalla hacia la iz-
quierda, es importante que no
ocupen una posicion de me-
moria antes de que su conte-
nido se haya copiado, por lo
cual se utiliza la instruccion
LDIR. De acuerdo con esto,
para el desplazamiento a la
derecha se hace uso de LDDR.

Aun asi todavia nos queda el
problema de que el ultimo byte
de la derecha o la izquierda se
destruya. Este desastre se so-
luciona facilmente cargando
en el acumulador el contenido

de la posicion de memoria di-
reccionada por DE (el registro
A no resulta afectado de nin-
guna manera por LDDR y
LDIR) antes de cambiar cada
linea de pixels. Una vez que el
cambio se ha llevado a cabo,
el valor de A se carga en el
lado opuesto de la pantalla (es
decir, el ultimo byte de una li-
nea pasa a ocupar la primera
posicion si se trata de un des-
plazamiento hacia la derecha y
al reves si es hacia la izquier-
da), con lo cual se consigue un
efecto de rotacion de la pan-
talla.

El bucle DJNZ al final de am-
bas rutinas emplea el registro
B como contador del numero
total de lineas que debes
«scrolearse». En este caso,
como podras comprobar al
ejecutar el programa de de-
mostracion, la rutina esta pre-
parada para desplazar cada
una de las tres partes de la
pantalla de manera indepen-
diente. Las zonas superiores e
inferiores (correspondientes a
los salientes de una gruta) se
desplazan hacia la izquierda,
mientras que la central (donde
se ha impreso desde el Basic
una moderna aeronave) lo
hace hacia la derecha. El efec-
to resultante es bastante visto-
so. Ahora le toca a usted sa-
car el maximo fruto del progra-
ma para producir un juego que
emplee esta técnica y que
vaya mas alla de la simple de-
mostracion que hemos ofre-
cido.

Orlando Araujo Martin







Spectrum 128 K: dos ordenadores en uno (y Il)

El keypad tiene las siguien-
tes inscripciones en las teclas
y pueden subdividirse en tres
grupos:

— Parte superior de color
blanco: comandos de editor.

— Parte superior de color
rojo: Teclas para juegos.

— Parte inferior: Teclado
numerico.

Este esta conectado al
Spectrum mediante una co-
nexion especial bidireccional,
usando un protocolo que debi-
do a su complejidad debe ser
tratado por diversas rutinas
que comentamos a continua-
cion.

(Ver fig. 1).

Keypad

La tecla pulsada es detecta-
da y auto-repetida como por
REPDEL y REPPER, a la mis-
ma velocidad que las teclas
pulsadas en el teclado princi-
pal. Una nueva tecla pulsada
esta indicada por el alzamien-

En este segundo y ultimo articulo sobre el Spectrum
128, explicaremos el funcionamiento del Keypad y de
algunas de las rutinas que estan implementadas en la
nueva ROM para su rastreo, y al final como podemos

pasar mediante un sencillo truco del modo Spectrum al

§ F

128 sin perder el programa que tenemos en memoria,

como comentamos en el numero anterior.

to del bit 5 de FLAGS, y el co-
digo de la tecla es almacenan-
do en LAST_K. Se envian dos
grupos diferentes de codigos
dependiendo de que el bit 0
sea de FLAGS3 sea un g
(modo de edicidn) o un 1

El keypad Puede
dividirse e

Ires grupos de teplas

(modo calculadora). En cual-
quier caso los codigos recibi-
dos son controlados por
KPDEC que se comentara mas
adelante.

KP Scan

Esta rutina es necesario lla-
marla para que el Keypad en-

tre en funcionamiento. Las in-
terrupciones deben estar de-
sactivadas al entrar en ella.

Al salir podemos encontrar
las siguientes condiciones:

— El banderin de cero (flag
Z) esta bajado:

Se ha detectado un error.

— El keypad no se encuen-
tra conectado.

— Mas de una tecla se ha
pulsado al mismo tiempo. Esto
no incluye a la tecla @ /SHIFT.

— El banderin de cero se
encuentra levantado:

Todo ha ido correctamente.
El codigo de la tecla pulsada
retorna en el registro E de la
siguiente forma:

Okkkkkkk

Si ninguna tecla ha sido pul-
sada, entonces el aspecto de
este registro es el siguiente:

10000000

Los codigos intermedios
que se envian por las teclas
son los siguientes: (fig. 2).
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Kptest

Esta rutina comprueba el c6-
digo intermedio que se en-
cuentra en el registro E. Si re-
presenta una tecla valida te-
niendo en cuenta el modo ac-
tual en que se encuentra el

keypad (representado por el
bit @ de FLAGS3), entonces Z
retorna levantado, en otro
caso no.

Los codigos intermedios va-
lidos en el modo EDITOR son
los siguientes: (fig. 3).

Los codigos intermedios va-

lidos en el modo CALCULA-
DORA son los siguientes:

En este caso la tecla
@ [SHIFT solo actua como nu-
mero @ quedando invalidada
su funcion como SHIFT.

Kpdec

KPDEC convierte el cédigo
intermedio que se encuentra
en el registro E, en un codigo
definitivo, con el que retorna
en el mismo registro E. KPDEC
asume que el codigo interme-
dio ha sido dado por bueno
por KPTEST.

Los cddigos finales del key-
pad en el modo EDITOR son
los siguientes: (fig. 4).

Finalmente los codigos defi-
nitivos del keypad en el modo
CALCULADORA son los si-
guientes: (fig. 5).

iNI INVESTRONICA LO SABE!

COMO PASAR DEL MODO 128 AL MODO SPECTRUM Y VICEVERSA SIN PERDER EL
PROGRAMA QUE TENEMOS EN MEMORIA.

Para pasar del modo 128 al modo Spectrum sin perder el programa en memoria,
no podemos pasar de la forma tradicional sino de la siguiente:
POKE 23611, 204: RANDOMIZE USR 4770

Una vez hecho esto nos encontraremos en modo Spectrum.
Si posteriormente queremos regresar al modo 128 deberemos hacer:

RANDOMIZE USR 564: STOP

La Onica condicidon es que estando en modo Spectrum no podemos realizar un
CLEAR ni un RUN (que lleva implicito el comando CLEAR) sino que deberemos rodar
nuestro programa con GOTO.

Fernado Diaz
Alejandro André




Momento de
inercia de un

sistema de
barras

TEOREMA

JHE EXErertns

FAE TR -"ll-": T

ues bien, hallar el mo-

P mento de inercia de tal

sistema es sencillo,

pero tedioso (aungue siempre

hay gente que le gusta mucho

la geometria). Este programa

hace el calculo por ti, para un

maximo de cinco barras. Pri-

mero se le dan al micro los da-
tos de cada barra:

— longitud, en cm.

— angulo con la horizontal,
en grados.

— masa, en gramos.

Si hay algun error, se da la
posibilidad de rectificarlo.
Cuando estan los datos
correctos se dibuja el sistema

ra grl

el Vs ofrd, €3 Farlede) Toddy &N 8

DE
STEINER

|'I".’.'.-.f:'_'."f.':s' i frsfema de B Barras, soldadas Dol

de barras de forma proporcio-
nada, estando el eje en una
posicion tal gue entre en pan-
talla el dibujo de todas las
barras. Es decir, si por ejem-
plo las barras van hacia la iz-
quierda y hacia abajo, el eje se
dibujara arriba y a la derecha
de la pantalla.

Después se calcula el mo-
mento de inercia total y se im-
prime en el sistema internacio-
nal y en el cegesimal. Si quie-
res algun cambio, te pregunta
en que barra y se toma otra
vez el camino inicial. El segui-
miento del programa se puede
ver en el organigrama adjunto.




Algoritmo utilizado

Si tenemos una barra de
masa m, longitud L, centro de
masa en (x,y) que gira alrede-
dor de un punto de coordena-
das (a,b), el teorema de Stei-
ner dice que su momento de
inercia es

1= T 4 m(x-af + m(y - by

Hallando el momento de
inercia de cada barra y suman-
dolos todos tendremos el mo-
mento de inercia total. Veamos
coémo se calcula cada uno de
estos 3 sumandos:

— 1.* sumando: como los
datos de masa y longitud de
todas las barras estan en sen-
das matrices (linea 70), se cal-
cula mediante el bucle 710-730
esta parte del momento de
inercia total.

— 2.° y 3. sumandos: se
usa el bucle 810-880 para la
contribucién de todas las
barras. Para hallar las coorde-
nadas (x,y) del centro de cada
barra se van sumando todas
las contribuciones de las
barras precedentes, en hori-
zontal (linea 830) y en vertical
(inea B840). Las variables u,v
son las coordenadas del extre-
mo de la barra precedente.

La ventaja de este sencillo
algoritmo es que vale para
cualquier angulo a(i) de la
barra i con la horizontal. Es de-
cir, no importa que la barra
tenga un angulo tal que apun-
te hacia el segundo cuadrante
(30 a(i) 180), hacia el tercero
(180 a(i) 270) o hacia el cuarto
(270 a(i) 360 o bien -90 a(i) 0).

Ejemplos y posibilidades

Supongamos que queremos
solamente dos barras, con los
datos de la fig. 1, que salen en
pantalla segun se van introdu-
ciendo. El dibujo, con su
correspondiente momento de
inercia, son los de la fig. 2.

El ordenador pregunta aho-

G4 < EX




\ DATOS BARRA i /

( longitud |

[

Sl

¢ angulo, masa |

Sl

error ?

NO
DIBUJO

e

N

_"I/ n.” barra

cambio ?

ra si queremos hacer algun
cambio en el sistema. Cambie-
mos, pues, la barra 2 a los
datos

12=150, a2 =0, m2 = 500
(es decir, mas larga, mas pe-
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sada y horizontal). El resultado
del cambio se ve en la fig. 3,
donde por supuesto ha au-
mentado el momento de iner-
cia.

Hagamos ahora un RUN con
cuatro barras.

Son las de la fig. 4, con los
datos

BARRA 1 2 3 4

longitud 100 100 100 100
anguio -90 0 -30 30
masa 10002000 2000 3000

Es sencillisimo «escamo-
tear» una barra (vamos a ha-
cerlo con la segunda barra de
la fig. 4). Al término del progra-
ma, cuando el ordenador de la
posibilidad de hacer algun
cambio, basta teclear el nume-
ro de barra que quieres hacer
desaparecer, y cuando te pre-
gunte sus datos, se le da una
longitud igual a cero (juna
barra de tal longitud no es una
barra!). Entonces el ordenador
ya no pregunta mas datos (li-
nea 120) y pasa a dibujar y cal-
cular. Esto es lo que se ha he-
cho en la fig. 5, donde se ha
wescamoteado» la barra 2 de la
figura anterior.

A este respecto conviene
comentar el cambio de escala.
En la entrada de datos no hay
ninguna limitacion. Por lo tan-
to, si las barras son muy lar-
gas, es preciso dibujarlas con
un factor de escala, es decir,
achicadas (este factor de es-
cala se genera en la linea 510).
Sin embargo, si persiste un ta-
mano excesivo del sistema
(ver linea 500) no se dibuja
nada, realizandose el calculo
solamente.

Este cambio de escala es lo
que ha sucedido al pasar de la
fig. 4 a la 5, pero las dimensio-
nes relativas de las barras per-
manecen. Estos problemas de
dibujo son también la causa de
la limitacion a 5 barras (linea
50), limitacion que puedes eli-
minar si no quieres ver el dibu-
jo, sino solo el calculo algorit-
mico de |.



Ecuaciﬁry fundamental de
la rotacion

En nuestro programa ante-
rior calculabamos el momento
de inercia de un sistema de n
barras, aplicando el teorema
de Steiner. Ahora se trata de
calcular un momento de iner-
cia mas sencillo, pero se com-
plementa con el célculo de los
momentos, que imprimen mo-
vimiento al sistema.

Rotacion de un solido con
eje fijo

Sea un sodlido rigido que
esta girando alrededor de un
eje. Se pueden presentar dos
casos:

1. La velocidad angular es
constante. Sucede cuando las
fuerzas existentes no crean
momentos respecto al eje. Es
un caso hipotetico, dado que
las fuerzas de rozamiento
siempre provocan una dismi-
nucion de la velocidad angular.

2. La velocidad angular
cambia en el transcurso del
tiempo. Sucede cuando existe
un momento neto de las fuer-
zas, que es el que provoca la
aceleracion angular. Nos va-
mos a ocupar de este segun-
do caso.

Supongamos que el sdlido
tiene un momento de inercia
| respecto del eje de giro, y
que respecto a este mismo
punto la suma de momentos
de las fuerzas existentes es
M. La ecuacién fundamental
de la dinamica de rotacion es

M :
s i siendo o la acele-

racion angular que adquiere el
sistema. Esta ecuacion es
analoga a la ley de Newton.
a= % , donde el impulsor
del movimiento aqui es la fuer-
za y alli es el momento de la
fuerza.

Si « se mantiene constante
(lo cual equivale a la constan-
cia de M en el solido rigido),

por integracién tenemos los
datos cinematicos del movi-
miento:

— velocidad angular en el
tiempo t: w= a t (en radia-
nes/segundo)

— angulo girado en el tiem-

t: g= —— o t (en radianes)

Nuestro sistema en
estudio

Nuestro solido va a ser una
barra unida por un extremo a
una «lenteja» de péndulo, que
podra ser, a voluntad,

a) un disco

b) una esfera maciza

c) una esfera hueca (ver
fig. 1).

El pendulo asi formado esta
inicialmente horizontal, soste-
nido por una cuerda. Se trata
de hallar (y visualizar en lo po-
sible) la aceleracion angular
que adquire el sistema al cor-
tarla.

Llamemos

| a la longitud de la barra
m, a su masa
R al radio de la «lenteja»
m, a su masa.

Al cortar la cuerda, las uni-
cas fuerzas que crean momen-
tos respecto al eje son los dos
pesos (ver fig. 1). Como en
este caso

momento = peso x distancia al
eje,
tenemos

M=mgl/2+m g(+R)

siendo g la aceleracién de la
gravedad, que se ha tomado
como 10 (linea 230). El progra-
ma hace este calculo de suma
de momentos en la linea 410.
Ahora hay que calcular el
momento de inercia total. El de
la barra es inmediato, vale m,
12/3. El de la «lenteja» depende
del tipo de sdlido, de modo
gue aplicando el teorema de
Steiner podemos poner
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| (lenteja) = fmR2 + m, (1+R)?

donde f es un factor que vale:
1/2 si es un disco
2/3 si es una esfera hueca
2/5 si es una esfera maciza

La asignacion de f se hace
en las lineas 70, 80 y 90 y el
calculo de | total en la 420.

Seguimiento del programa

Se solicitan en el sistema
cegesimal todos los datos ne-
cesarios y el programa los
transforma y opera con ellos
en el internacional.

Inicialmente, se dibuja el sis-
tema como en la figura 1. Pul-
sar una tecla ahora equivale a
cortar la cuerda, con lo que el
sistema empieza su movimien-
to. Se borra la pantalla y es
como si el tiempo se detuvie-
ra. El micro pregunta el tiempo
al cabo del cual quieres volver
a ver el sistema, en la posicion
en que se debe encontrar.

Le das el tiempo y mediante
la formula anterior calcula y di-
buja el péndulo en la nueva po-
sicion (como si fuera un flash
fotografico). Si al dibujar el
circulo diese el fatidico aviso
«Integer out of range» cosa
poco probable, el programa
continua tecleando GOTO 620.

Por ejemplo, los datos de la
figura 1 son

=60 ,, m=120 ,, tipo=disco ,,
m, =300 ,, R=10
(las fuerzas dibujadas son en
newton)

Despues de pulsar una tecla
se ha introducido un tiempo de
0,2 segundos, siendo la si-
guiente visualizacién la figura
2, con un angulo girado de
17,3° correspondiente a ese
tiempo.

Otros ejemplos

En las figuras estan dibuja-
das a escala la barra y la «len-
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teja», es decir, proporciona-
das. Por eso puedes dar los
datos que quieras. La unica li-
mitacion es que el radio no su-
pere el 40 % de la barra (linea
130).

Como segundo ejemplo fija-
te en la figura 3, con los datos

I=100 ,, m=400 ,, tipo=disco ,,
m,=1000 ,, R=30

La figura 4 es la situacion de
tal sistema para el segundo
0,4 con un angulo girado de
36,8°. También se dan los va-
lores de alfa y la velocidad an-
gular en ese instante.

Puedes ver la influencia del
tipo de lenteja de la forma si-
guiente: deja igual todos los
datos y cambia el tipo a esfera
hueca y luego a maciza. ;Cual
es su efecto sobre el angulo
girado y por qué?

Solo para tiempos
pequefios

Los resultados numericos
del programa son tanto mas
ciertos cuanto menor sea el
tiempo introducido. Se debe a
que en las expresiones de w,
¢ se ha supuesto alfa = cons-
tante, lo cual no es cierto. ¥ no
es cierto porque en la ecua-
cion a = M/I, | es constante en
todo el movimiento, pero la
configuracion de los momen-
tos efectivos cambia al mover-
se el péndulo. Los momentos
calculados son para t=0,
siendo menores conforme
avanza el tiempo.

Por eso el programa recha-
za el tiempo introducido (linea
470) si éste es tal que el siste-
ma se ha movido un angulo su-
perior a 40°. Es decir, se con-
sidera que el error seria enton-
ces demasiado grande al apli-
car estas férmulas y se solici-
ta un tiempo mas pequeno. Te
recomiendo decimas de se-
gundo, como en los ejemplos
vistos en las figuras (ver figu-
ra 5).

El programa solo admite una
introduccion de tiempo. Te su-
giero mejorarlo con la posibili-
dad de meter dos tiempos di-
ferentes (por ejemplo, 0,1y 0,2
segundos) para ver la evolu-
cion del sistema (sin borrar la
pantalla). Se notara claramen-
te la aceleracion, ya que los
espacios angulares recorridos
van en aumento, asi como las
velocidades.



CATALOGO DE SOFTWARE

PARA ORDENADORES
PERSONALES IBM

TODO EL CATALOGO DE SOFTWARE
CON MAS DE 800 FICHAS

1. ENTREGA 3.500,— PTAS. -
(400 FICHAS + FICHERO)

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

PRECIO TOTAL DE LA SUSCRIPCION - 8.000,— PTAS.

r _____________________ --—-1
I El importe lo abonaré: POR CHEQUE 0O CONTRATREEMBOLSO Dl
CUPON DE PEDIDO i CON MI TARJETA DE CREDITO O Ref CATALOGO DE SOFTWARE ]
SOLICITE HDY MlSMO I Cargue 8,000 ptas. a mi tarjeta American Express O Visa O Interbank I
EL CATALOGO DIRECTAMENTE A | Nomero de mi tarjeta l
mﬁs'a. 1 Fecha de caducidad Firma |
' NOMBRE
idine, v.a. i
BRAVO MURILLO, 377 - 5° A | |
28020 MADRID ji R |
0 EN LOS CONCESIONARIOS IBM : CIUDAD D.P :
1 PROVINCIA _J




L
o

E! programa que veremos aqui, ademads de
crear caracteres, incorpora otra caracteristica,
consistente en la modificacion de caracteres ya
creados. Se trata, por tanto, de un programa

CREADOR/MODIFICADOR de
caracteres. Creemos que serd #til sobre todo
para todos aguellos programadores o
 aficionados que realizan programas de juegos

con grdficos en BASIC.

E! programa consta de un MENU gue

incorpora 7 opciones y que veremios a

1. CREAR UDGs

Como su nombre indica, se-
ria para la creacion de graficos
definidos por el usuario
(UDGs). Elegida esta opcion,
lo primero que se pregunta es:

«UDG a crear». Se contestara

con una letra comprendida en-
tre la «a» y la «u», ambas inclu-
sive, y que nos asignara la le-
tra en que queremos crear el

T/ LXK

continyacion:

UDG. A continuacion sale una
malla de 8 por 8 cuadros en la
cual te puedes mover y ac-
tuar/desactuar cuadros con el
0. Una vez creado el UDG,
para que estos datos queden
almacenados, tendriamos que
teclear «f», en cuyo caso, los
datos se guardarian en la letra
elejida de ese UDG y se volve-
ria al menu. Si en lugar de «f»
tecleamos «m», se volveria al




menu directamente sin alma-
cenar los datos del grafico en
el UDG. Esto seria para corre-
gir cualquier posible error co-
metido al asignar la letra del
UDG a crear. Las lineas del
procgrama BASIC correspon-
diente a esta opcion, van des-
de la 50 hasta la 180.

MODIFICAR UDGs

Con esta opcion modifica-
mos cualguier UDG creado por
nosotros en cualquiera de las
opciones de este programa.

Cuando pedimos esta facili-
dad, lo primero que el progra-
ma pregunta, es «UDG a modi-
ficar». Como respuesta, habra
que introducir la letra corres-
pondiente al grafico que que-
ramos modificar. A continua-
cidn introduciriamos los cam-
bios correspondientes a la mo-
dificacion y pulsariamos «f»
para guardar en el UDG los
nuevos datos y volver al men,
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I REM M. Sepulveda #*Crear
=UDGs*
S CLEAR Z2000: BORDER 0Or PAFE
R S: IME O: CLS 1 PRINT "Este es
un programa de utilicad cun wun
menu completo de crear y modif
icar UDGs." "Fara wvolver al HMENU
de las op— ciones 1; 2, 3 ¥ 4
pulsar la te-cla ""m""" "“Para da
r por finalizada la crea-cion ¥y
modificacion de los UDGs (opcion
es L y 20 pulsar la tecla""¢f=""
& FRINT "PRRA MOVER EL CURSO
R USAR LAS TECLAS DEL 5 AL B8 Y
FARA FONER OBORRAR UMW CUADRO DE
LA REJILLA PULSAR EL O"3;AT 21,1
i "PARA COMENIAR PULSE UNA TECLA®
¢ PAUSE O3 LET udg=PEEK Z3&75+2Z5
&*FEEE 23674&: GO TO 20

10 FPAUSE O: LET b#=INKEYS®
11 LET 1l=]+(b¥="&" AND 1<10¥=(
b¥="7" AMD 1>3): LET ce=c+(bs="g"
AND c<7)}=(b#¥="5" AND c>0): IF B
F="0" THEN PRINT OVER 13AT 1,c
: i 11
1Z RETLURN
15 PRINT AT 1,1;"UDG=": LET 1=
3i LET c=0: PLOT ©,151: DRAW &4,
O DRAW O, =81 DRAN &4 ,0: DROW O
—B: DRAW &4,0: DRAW O,=B: DRAW
=44 ,0: DRAW O,-B: DRAW &4,0: DRA
W 0,~B: DRAW —-b54,0: DRAW O,-8: D
RAW &4,0: DRAW O,-8: DRAW —-&44,012
DRAW ©,-8: DRAW &4,0
14 DRAW O,64: DRAW =-B8,0: DRAW
O,~64: DRAW -B,0: DRAW 0,441 DRA
W -8,0: DRAW O0,—64: DRAW -B,0: D
RAW O,44: DRAW -8,0: DRAW O,-44:
DRAW =B,01 DRAW O,43: DRAW -8,0
t DRAW O,=&54: DRAW =8,0: DRAW O,
&4: RETURN
20 CLS : PRINT AT Z2,14;"MENMU"3
AT &4,2;"1- Crear UDGs"3;AT &,2;"2
= Modificar UDBs";AT B8,2;"3- Sac
ar valores de los UDGs"iAT 10,2j
"#— Hepresentar las figuras ;AT
12,2¢"5= Inverso de un UDG";AT 1
4,2;"&= Imagen especular del UDG
"$AT 146,2; "7~ Balida del program
‘II
0 PAUSE O: LET as=IMKEY#: CLS

e

1- Crear UDGs

2= HModilfichl UDGSs
2- Sacar valores 4 lLos UDGS
Figuras

S= Inverso de& wun UDG

4- ReEpresentar Las

E- Imagen especular del UDG
¥=- Salida del programa ‘

GO TO 200

40 IF a#f<>"1" THEN
S50 G0 SUB 1S
&0 INPUT AT O0,0;"UDB a crears=
" LIME uf: IF uf<"a" DR uf>"u"
THEN BO TO &0
70 PRIMT AT 1,64;u®: LET u=CODE
u#-97: LET d=Bsutudg
BO PRIMNT OVER 13AT l,c3"+": L
ET 1i=1: LET cil=ec: GO SUB 10
0 IF b#="a" THEN GO TO 20
G5 PRINT OVER 1;AT 1i,cl;"+"
100 IF bf<>"f" THEN GO TO B0
110 LET y=ml1a9
120 FOR n=1 TO Br LET z=128: LE
T wmEd
130 FOR x=2 TDO S8 STEP B
140 IF POINT {x,y¥) THEM LET w=
W+
150 LET z=z/2
1460 MEXT =
170 PORE d,w: LET d=d+l: LET y=
y=B
180 NEXT m: GO TO 20
200 LF as<>"2" THEN
2i0 G0 SUB 15
220 INFUT AT O,0;"UDE a modific
ars= g LINE u#¥: IF u$<"a*® DR u¥>
"u™ THEN GO TD Z20
2Z0 LET d=(CODE u$=97)#8B+udg: F
RIMT AT 1,&6iu#
240 FOR 1=3% TO 10: LET =z=128: L
ET u=PEEK d
250 FOR c=0 T7Q 7
260 IF u»=z THEM PRINT OVER 1
$AT 1,e3" "8 LET u=u-z
270 LET z=z/2
280 MEXT c: LET d=d+1: NEXT 1
290 LET 1=3: LET c=0: GO TO 70
300 IF as{>"3" THEN GO TO 800
310 PRINT "“ABCDEFGHIJKLMNOPORST
U": LET u=&5: LET d=udg
320 FOR 1=1 TO 21i PRINT AT 1,0
sCHR® u
330 FOR c=1 TO 29 STEF &4: PRINT
AT 1,c3PEEK dt LET d=d+1: MEXT

GO TQ I00

c 2
340 LET usu+l: NEXT 1

350 PAUSE O: IF INKEYS$<>"m*™ THE
N GO TQ 350

340 GO TO 20

400 IF a$<>"4" THEM GO TO SO0

410 INFUT AT O,0; "UDGs por line
a= ";glt IF gl<0 OR gl>21 THEN
GO TO 410

420 INFUT AT 0,0) "Mumera de lin
eas ";nl: IF nlwgl>21 OR nl#gl<i

THEN GO TO 420

450 DIM g#inl,gl)

440 FOR n=1 TO nl: INPUT AT 0,0
§"UDGs de la linea "j;inij"= "jg¥
fnd: MEXT n

450 FOR 1=1 TO nl

460 FOR c=1 TO gl: LET u=CODE g
#U1l,cl+47: PRINT AT 1,c;CHRS u:
NEXT c©

A70 PRIMT AT 1,c+2jg%(1): MEXT
1

480 PALUSE 0@ IF INKEY${>"m" THE
N G0 TO 480

490 GO TO 20

S00 IF a®<>"5" THEN GO TD &00

510 INFUT AT O,0§"UDE a inverti
r= "3 LINE u#%: IF u¥<"a" OR ush"
u® THEN GO TO 510 *

520 LET d=(CODE u¥-57)#B+udg

530 INFUT AT ©,0;"UDE donde ase
coloca= “; LINE u#: IF u#<"a" OR

uk>"u" THEN B0 TOD S30

S40 LET u=(CODE u$-97)+B+udg

S50 FOR n=1 TO B8: POKE u,255-PE
EK dt LET d=d+1: LET u=u+l: MEXT

n
S&0 B0 TO 20

&00 IF a%<>"&" THEN B0 TD 700
&10 INFUT AT 0,0;°UDE a reverti
rm My LINE uf: IF u$<"a" OR us>"
u" THEN BO TO &10

420 LET d=(CODE u#-97)s#8+udg
&30 INPUT AT 0,0§"UDE donde se
coloca= “; LINE uf: IF u$<“a" OR
uk>"u" THEN GO TO &30

&40 LET ‘u=(CODE u$-97)+B+udg
650 FOR n=1 TO B: LET z=128: LE
T w=l: LET nl=PFEEK d: LET gl=0
450 FOR 1=1 TO B

&70 IF nl>=z THEN LET gl=gl+w:
LET nl=nl-z

GB0 LET z=z/2: LET wewsZ; MNEXT
1

490 POKE u,gl: LET d=d+1: LET u
=u+l: MEXT n: GO TO 20

700 IF a®{»"7" THEN B0 TO 20
710 STOP

2.0 X




Igual que en el apartado ante-
rior, si en lugar de «f» pulsa-
mos «m», se volveria al menu
sin almacenar las modificacio-
nes, con lo que el UDG segui-
ria igual. Esta opcion se con-
templa en el programa BASIC
entre las lineas 210 y 290.

3. OBTENER VALORES
DE LOS UDGs

Con ésta opcion, obtendre-
mos por pantalla, los valores
de los graficos definidos por el
usuario. En la primera fila sale

la representacion grafica de
los 21 UDGs. En las 21 filas si-
guientes salen los valores
para cada UDG de la forma si-
guiente: En la primera colum-
na se representa la letra
correspondiente al UDG y en
las demas columnas vendran
los valores en decimal de los 8
bytes de que consta cada
UDG. Cada linea, ya hemos di-
cho, que correspondera a un
UDG distinto. Estos valores,
podrian ser sacados por im-
presora, introduciendo en el
programa la linea.
355 COPY

en cuyo caso nos hara un
Copy de la pantalla, o bien,
cambiando los PRINT que hay
en las lineas 310, 320 y 330
por LPRINT en cuyo caso la
impresora se hara solo por la
impresora y no por pantalla.

Una vez hecho esto, ya te-
nemos los valores para meter
en los DATAs del programa
que vaya a utilizar estos UDGs
creados.

Para volver al menu, pulsar
como siempre «my». Las lineas
del programa correspondien-
tes a esta opcion, van desde la
310 hasta la 360.
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4. REPRESENTACION DE
FIGURAS

La eleccion de esta opcion,
nos lleva a la representacion
de la figura o figuras que se
quieran componer a partir de
los UDGs creados.

El primer dato a introducir
en este apartado sera la res-
puesta a «UDGs por linea»,
esta respuesta sera el numero
de UDGs que componen una
linea. A continuacion tendria-
mos que contestar a la pre-
gunta: «Numero de lineas» que
se refiere al numero de lineas
gue compone la figura. Con

“

El conocimiento de
los UDGs son
condicion sine quo non
para iniciarse en la
programacion.

estos dos datos, el programa
comprobara, que el numero de
UDGs que compone una figu-
ra, no sobrepase los 21 UDGs
posibles. Despues de esta
comprobacion, el programa ira
pidiendo las letras de los
UDGs que componen esa li-

nea. El proceso se repetira.

para cada linea de las que
componen la figura.

Si en algun caso, una linea
estd compuesta por menos
UDGs de los que se dio en la
pregunta «UDGs por linea»,

T4 S EX

;

debe completarse este nume-
ro con BLANCOS para que la
figura salga representada
correctamente. A la derecha
de cada linea, saldran las le-
tras correspondientes a los
UDGs que componen esa li-
nea. Las lineas correspondien-
tes a esta opcion van desde la
410 hasta la 490.

5. INVERSO DE UN UDG

En esta opcion, lo primero
que se pregunta es «UDG a in-

vertirn. Tendremos que dar la
letra del UDG a invertir. A con-
tinuacion nos pedira el lugar
donde queremos que coloque
la UDG invertida. También ten-
dremos que dar la letra corres-
pondiente al UDG donde que-

ramos que lo almacene. La in-
version de un UDG consiste en
cambiar los bits a 0 por bits a
1 y viceversa. Esta opcion va

desde la linea 510 hasta la
560.
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6. IMAGEN ESPECULAR

Esta opcion crea un UDG a
partir de otro ya existente. El
UDG creado sera el reflejo en
un espejo del UDG existente.
Por ejemplo, si tenemos un
UDG que representa una fle-
cha horizontal apuntando ha-
cia la derecha, al crear suima-
gen especular, nos crearia un
nuevo UDG que seria otra fle-
cha horizontal pero apuntando
hacia la izquierda.

En esta opcion, lo primero
gue se pide es «UDG a rever-
tirs, teniendo que dar la letra
correspondiente al UDG ori-
gen, y a continuacion «UDG
donde se coloca», debiendo
teclear ahora la letra de UDG
de destino. Esta opcion va
desde la linea 610 hasta la 690
del programa BASIC.

Con esta opcion salimos del
programa parando simple-
mente con un STOP.
Podriamos incluir una ultima

opcion consistente en la posi-
bilidad de grabar en cinta los
UDGs creados. Si algun lector
quiere introducir esta opcion,
no tiene mas que anadir las si-
guientes lineas al programa
BASIC.

EDU IF a§<>"7" THEN GOTO
00

710 DIM w$(10): INPUT AT 0.0:
‘NOMBRE del bloque =": LI-
NEA w$

720 INPUT AT 0,0: “Cuantos
UDGs =" w

730 SAVE w$ CODE udg,w*8
740 GOTO 20

800 IF a$<=>"8" THEN GOTO

_

El programa te permite
la posibilidad de crear
caracteres, al tiempo

que también es posible

modificarlos.

20
810 STOP

y cambiar en el menu la opcién
7 de SALIR por la de SALVAR
UDGs y anadir la opcion 8 que
seria la de SALIR DEL PRO-
GRAMA. Todo esto esta en la
linea 20.

Salvara tantos UDGs como
le hayas dado empezando por
el primer UDG (a).

Miguel Sepulveda
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Num. 3/300 ptas.

El Spectrum por deniro
Quince programas, Juegos
y montajes Software

MNim. 4/300 ptas.

QL. el nuevo Sinclair, e
ciocho programas, |uegos,
montajes, ideas/MNoveda-
des.

Mgranns wimw |3 [FT

F H

Mam. 5/300 ptas.

Graficos y sonido en &l
Spectrum/Libros/Soltware/
13 programas.

SERVICIO DE

Completa tu coleccion de ZX.

A continuacién te resumimos el contenido de los ejemplares
atrasados en existencia.

Mam. /300 ptas.
Construya su propio Jue

qo/ 13 programas y monia-

jesiideas/Sollware.

Nam. 7/300 ptas.

Juegas inleligentes/Saofll-
1

ware/ programas/Li-

bros.

Nam. 8/300 ptas.

La aventura es la aveniu-
raf12 programas/Juegos y
montajes/Codigo  magui-

Nam. 9/300 ptas.

Construye tu propio jue-
go. Calorce programas pa-
ra el verano, Grahcos en el
Speclrum

Catorce programas edu-
cativos: geogralia, cramer,
graticos, razones ingono-
melricas, elongacion, Codi-
go magquina.

Lomo orear
A kanos
¥ OITDS

BT L

o

Mim. 11/300 ptas.

Como crear marcianos y
olros monsiruos

Diez programas salélites
de jupiter, rescale, interes,
circulo, prestamo hipoteca-

n4d.

o8

Nam. 12/300 ptas.

Presentacion del Spec-
trum Plus. Forth, capitulo 1.
Graficos en el Spectrum, 4
parte. Libros. Programas y
monlajes

Mam. 13/300 ptas.

Guia del soltware para el
Spectrum lodos los progra-
mas del mercado. Forh,
capilule 2, Vistamos Sin-
clair Research. Libros. Pro-
gramas.

Nam. 14/300 ptas.
Como jugar al Hobln

Graficos de lunciones. Pro-
gramas de ajgdrez. Cone-
xiones con el P V0. Progra-
mas Mulliplic, ensefar de-
leilanda. Libros, Forth, ter-

cera parle.

Niam. 15/300 ptas.

Simuladores de wvuelo
Farth, cuarla parte. Monia-
jes: Relo) digital para Spec
trum. BASIC para princi-
mantes. Libros, Programas

Nam. 16/300 ptas.

Cassettes: solucion a los
prablernas de grabacion
Tesi de Psicologia. Sistema
de Desarrollo para el ZX-

81, Cinematica. Progra-
mas. Animacion Grafica
BASIC para prnncipiantes

{2). Ferth, guinta parie,

MNam. 17/300 ptas.

Mapa de Alic-Alac, Estira
de caracleres, Dinamica de
una particula. Libros, Gl
Magazine Programas,
Converidor analogico-di-

gital con el P KD,




JEMPLARES ATRASADO

=

sSpocinum o Ql

Mam. 20/300 ptas. Nam. 22/300 ptas.

iy iy et oy s e e Moliciaz Tecladoe profe
Nurn 18/300 tas, Vacaciones con informa rohcias, Teclados | ;
" hca. Criica. Moticias. Pro- | sionales. Critica, éHas pro-| Nom. 24/300 ptas.

He "‘;1'_: 85. Forth, sexia

BASIC | 9ramas. son muy diverti- | bado? Frograma especial Juegos/Mapas del No Nli_u_-n. 26/300 ptas.
(. Plot- 5. Libros, Generacian de | procesador de lexlos. Ge-| des ol Yesod v Lords ol Spectrom o QL. invasion
s, Li ibros, Usua- s de circuito impreso. | neracion de placas de cir-| Midnighl/éHas probado?/ | de los 128/4Camo ulilizar
Forth., Mowvimiento armoni culo  mpreso  (segunda| Sois muy. diveridos/\Usua mejor el microdrive? Jue-
simple, Spect ificas/Mull- | gos/Mapa del Dun Darach

wIm musi pare). Programas Ol gapa- |, nafAusie de

cal nel Quimielas en Spectrum c ( Manta- | v mision imposible/Pregra
BASIC para principiantes | (@ inversor de video para | macion  eslruclurada/Bi
{5 £X B1/Dossier Ol SIC.

Nam. 19/300 ptas. E 2
ina de Kniaghl Lore. Mo MNam. 21!"3{]“ ntas-
‘ritica. Rerila 85 (sa Mapa de Underwurlde
rie). Libros, EI ZX- | MNoticias. Crilica. éHas pro- | Mam. 23/300 ptas.

& SUMmar. )“-;” bado? Programa especial Criica. ¢Has probada?
s E1| barguitos. Sois muy diverl- | Pratanation profanado. Mo- | Nam, 25/300 ptas.

1'I|

|\r_ s invade. | dos Libros para el "’""'"':";'- ticias, Discos par: Juegos/Especial juegos, | NaGm. 27/300 ptas.
] - e i | T i i -
principiantes | Un poco de hisica. BASIC] rum, Dossier : Mapas v frucos de: High La vida de Sinclair/Pie-
. T e T Eq . = ' %
para pnnciplianies (o} Spectrum en el aula, auloe way encounter, Tie Na MNog, | zas musicalas para Spec-

valuacion, Logo. Codigo | Mighishade/iOue  es el | rumiduegos/Mapas  del
nna Programaciin | Stack? Programa especial/ | ARNHGM ¥y SABOTEURY
cial: guinielas. Monta- | Codigo  magquina/loleria | Areas/BASIC para impre-
4 camara lenla. BASIC | pnmiva/Standares de la | sora/El drea de variable yia
para pnncipiantes (7) mtormaltica/Programas mstruccion BRST 16

DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES
PARA SUS EJEMPLARES DE ZX
(sin necesidad de encuadernacidn)

Duﬂmp\DPara hacer tu pedido, rellena el cupén adjunto,
“EC‘ 0 plos. cortalo y envialo HOY MISMO a: ;
______,..-—-"'Z}( Bravo Murillo, 377 « 28020-MADRID « Tel. 733 74 13 7&':.

o= o e e . s s i —— e — — — — — e s i

| Los ejemplares atrasados de ZX seran una fuente constante de cono-

cimientos, ideas, soluciones y entretenimientos para el futuro. Todo lo
| anterior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de
| las tapas especiales para ZX. Cada tapa puede contener & ejemplares
| Y cuesta solamente 650 ptas

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de 2X ........
I ................... e al preciode 300 ptas. cada uno
Por favor envien .......... tapa(s) al precio de 650 ptas. cada una

(+ gastos de envio)

El importe lo abonara
O contra reembolso O cheque adjunte O con mi tarjeta de credilo
O American Expres O Visa 0O Interbank

Fecha de caduCidad ... .. ....cvevemeeors oo o e e e s o

Mumero de mi tarjeta | [
N B b e e I e T e R e e

(en cada tomo

se pueden R S O i e S e s Rl e T A e
encuadernar POBLACION ......... R S & - e PRt R e
6 numeros) PR N I o e



A todos aquellos que desean for-
mar un club del ZX Spectrum en la
capital de la Costa del Sol, y para to-
dos, para intercambiar ideas, progra-
mas, etc... Comprarfa también los nu-
meros 1 y 2 de ZX y 1 de Todospec-
trum a 250 ptas. cada uno. Telefonear
al (952) 20 13 91 o escribir a: Francis-
co Ramén Pérez Gonzdlez. C/ Marti-
nez de la Rosa, 81. 29010 Milaga.

Intercambio programas para ZX
Spectrum 48 K, poseo una larga se-
leccién de juegos. Mi direccién es:
Dirk Halbach. Juan Sebastidin Bach
55, 1.2. 08021 Barcelona. Enviar lis-
ta. Ademds vendo Interface joystick
programable por 300 ptas. (precio
real: 5.000 ptas.).

Cambio programas comerciales
del ZX Spectrum 48 K, tengo los me-
jores titulos, por programas educati-
vos (Cursos de BASIC, astronomia,
matematicas, geografia, idiomas, ect.)
y/o programas de utilidades (Bases de
dates, tratamiento de textos, etc.).
También cambiarla instrucciones de
programas. Si estds interesado manda
tu lista a Julidn Hernando Rodriguez.
Hogar de Belén, 59. 28037 Madrid.

Se vende libro «Spectrum, Intro-
duccidn al cédigo méquina, cémo ob-
tener mis velocidad y potencias de
Ian Sinclair, por el precio de 1.000
ptas. Asi mismo, vendo funda para
ZX Spectrum, «Turbo 4», para preser-

varlo del polvo y poder llevarlo de

viaje comodamente. Precio: 800 pras.
Luis Fernando Sudrez Ferndndez, C/
Jiménez Diaz, 11, 1.°F. Avilés (As-
turias).

Compro para el ZX-81 amplia-
cién Indescomp de 16 K o de 32 K.
Doy 2.500 6 4.000 pesetas respectiva-
mente. También compro la ZX Prin-
ter por 8.000 pesetas y 200 pesetas por
cada rollo que tengas (sélo Sevilla).
Santiago Ojeda, Paseo San Pablo B,
247, 2-A. 41007, Sevilla.

MIRA CONGHA QUE
GRACIOSO...

Intercambio todo tipo de jue-
gos y utilidades para el Spectrum
48 K. Poseo gran nimero de ellos
y ultimas novedades. En caso de
estar interesado, escribir enviando
lista a: Mario Zarroca Herndndez.
C/ Cartagena 363, 6.°, 1.% 0B025
Barcelona.

@Eﬂbws' TOVEN, ¢, PARA IR AL MART,

— ]
[_FUE,S NO LO 5E, PERD _‘\

Compro ZX 48K. También com-
prarfa emisora 27 MHz. Perfecto
funcionamiento. Tel.: (96)
355 14 78. Por escrito: Apdo. 1840 -
46080 Valencia. Saludo todos lecto-
res de esta revista,

~ oy

ME ESTA USTED TOMANPO
EL PELO CARALLERD.

a cambiar de

Vendo porque voy
equipo: Spectrum 48 K, manuales
etc..., con teclado profesional
DK'TRONICK, impresora «Seikosa
GP-505, TV 12», interface joystick,
joystick Quickshot II, cuadro de in-
terruptores y de red con amplificador
de sonido para Spectrum integrado,
peana soporte de television, cassette
Sanyo periodista, cassette Satsonic, 25
nimeros de la revista ZX, 25 de la
TODOSPECTRUM, 60 de la Micro-
hobby, mds de 300 programas comer-
ciales, 1 libro de Cédigo Médquina, 14
cassettes de las revistas Microhobby,
Videospectrum, E. Computing, ins-
trucciones de programas, pokes, tru-
cos, enseflo manejo, cursillo inicia-
cién Basic, nociones de C. M. Todo
en perfecto estado por 85.000 pras.
Llamar al (94) 4580117 de 22 h. a
23 h. (Miguel).




N>e, CAMBIO

Vendo Spectrum 16 K con am-
pliacién interior de 48 K, con manua-
les en castellano, fuente de alimenta-
cién y cinta Horizontes. También in-
cluyo en el lote un Joystick con inter-
face (Quickhot II) y los siguientes
programas: Olympicon, Stop the Ex-
press, Exploding fist, Flight Simula-
tion, Doomsday Castle, Knight Lore,
Tir Na Nog y el programa de ajedrez
Cyrus the Chess. El precio del lote es
de 35.000 (regalo lote de 530 revistas).
Tel.: 691 50 96. Barcelona.

Si eres usuario de
Spectrum, te gustan los
juegos y quieres inter-
cambiar, no lo dudes,
manda tu lista a Carlos
Parapar Peliez, Plaza
Mayor 1, 1.° Infiesto (As-

Desearia contactar con usuarios
del Spectrum 16,/48 K para intercam-
bio de trucos, programas, comenta-
rios, etc. A ser posible con algin co-
nocimiento de Cédigo Mdquina, mi
direccién es: Manuel Rodriguez, Cor-
tijo 12, 5.°H, Gidn 12 (Asturias).

Compro «Programa de Ajedrezn
(16 K) para ordenador ZX 81, copia
en cinta o version original (preferen-
temente copia), precio a convenir. C/
Segorbe 10, prta. 3, Valencia 46004.
Tel: (96) 351 0B 68, mafianas o 11
noche, preguntar por Felipe.

Vendo Spectrum 48 K, interface me
mabile COMCON, Joystick con autofire, ar-

mario para colocar todos los componentes,
cassette reproductor Lloytron y regalo ademds

n.® 4, 28029 Madrid.

o

600 juegos. Precio a convenir. Tel:
201 02 45. David Picazo Martinez. P/ Verin

1)

J

/;u.m, PUES

LE VENDa N
2 PATITO.

Desearia intercambiar, comprar
o vender juegos para Spectrum. Lla-
mar o escribir a: Antonio Sdez-Ravo,
C/ Alberche Edificio Granada 10-A,
43007 Toledo, Tel.: (925) 23 15 62.

Vendo ZX Spectrum, teclado
profesional Quick shot V y mds de
500 programas comerciales o garantia
Investronica. Regalo libros, revistas y
cassette, Llamar: (985) 29 21 87. (Ba-
yon). Vendo Interface 1+ Microdri-
ve + cartuchos.

Estoy interésado en intercambiar
cualquier tipo de informacion, trucos,
programas para el ZX Spectrum con
cualquiera que le interese. Prometo
contestas. Escribir a Salvador Belen-
guer, C/ Enrique Navarro 7, Valen-
cia 46020,

Vendo ordenador Spectrum 48 K
(23.000), teclado multifuncional In-
descomp con sonido y reset (10.000),
cassette especial ordenador (4.000) e
impresora GP-505 (15.000). Todo
como nuevo. Todo lo dejo en 45.000.
Escribid a Joaquin, Apdo. Correos
15149, 28080 Madrid,

Vendo ordenador ZX Spectrum
con reclado profesional saga 1, impre-
sora GP-505, casette, Interface para
Joystick, Joystick, TV b/n, Lipiz Op-
tico, 300 programas comerciales, mds
de 100 revistas del Spectrum. Precio
a convenir, Valencia. Tel.; 3539 22 74

4‘..' _'___"%7_".; B0 ﬁ
0 5'?““ n

n
Regalo por 120.000
ptas. (negociables), orde-
nador QL, Impresora
CP-80 y Monitor mono-
cromo de 12° todo en
| muy buen estado, llamar
al 4139013 de 230 h. a
3,30 h. Juan Carlos.
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Intercambio de programas co-
merciales de tado tipo para Spectrum
o Amstrad. Escribid a A. ]. Rodriguez
Salas, C/ MNervién 8, 1 B. Granada
18015.

Vendo ZX Spectrum 48 K
(19.000 pts.), Interface 1 y Microdri-
ve (18.000 pts.) Joystick Quickshot 11
con interface Kempston (3.500),
adaptador de sonido para TV por
2.500 pts, dos estuches de cintas,
aproximadamente 48 con mds de 700
programas por 12.000 pts. Urge cam-
bio de equipo. Interesados llamar al
teléfono (91) 207 08 02, preguntando
por Federico.

K, como nueve con to-
dos sus accesorios por
19.000 pras. Regalo gran
variedad de programas
de juegos y utilidades.
También venderia Inter-
face programable de so-
nido y Joystick. Tel.:
(968) 26 38 39 de Mur

Cla.

o

Estoy interesado en contactar con
usuarios de Spectrum para intercam-
biar juegos. Escribid a Juan Fdez. Jdu-
regui, C/ Francia 25, 2 C. 01004
Vitoria,

Intercambio toda clase de progra-
mas del Spectrum 16,/48 K. Prometo
contestar. Interesados llamar al tel.:
(93) 804 39 10 o bien escribir a Luis
Ferndndez Barrado, C/ Lérida 27,
20-4s, Igualada. Barcelona.

3 CoNFiEsA PALMERTE

LO...L0 DIRE ﬁﬁgﬁ}{'gcn“ del

Si ES QUE EL
PUNETAZD EN EL
030 NO FALLA

Vendo Spectrum 48’

& TU EVTIENDES AL&O

JEBE SER cO3A
PoLitica o o

—

A Mi E5 QUE SE )

ME REVUELVEN LAS)
— 1 Baneg.

Intercambio programas para
Spectrum. Me interesa conseguir el
compilador COIT y el ensamblador
GENS. Interesados escribir a: José
Luis Lopez Lopez, C/ Palamios 5, 2°
D. 36001 Pontevedra.

Vendo ZX Spectrum Plus, en
buen estado, completo, comprado el
14-4-86, v regalo con ¢l mis de 30 jue-
gos y utilidades, sélo por 25.000 pts.
Interesados escribir a: José Maria Sa-
linas Fernindez, C/ Carvajal 6, 7@ A,
35004 Las Palmas de Gran Canaria.
Tel.: (928) 23 04 26.

Vendo lote de 7 cintas de Micro-
hobby, casette y revistas ZX, nime-
ros del 13 al 26. Su precio total es de
5.800 pts. Lo vendo por 4.500 pts.
También por separado. Ofertas a: Ja-
vier Ramos Marco, C/ Barbastro 1, 6°
D. 22002 Huesca.

Vendo ordenador Spectrum Plus
nuevo, 15 cintas de juegos originales
y 30 revistas de informatica. Todo por
24,000 pts. Mario. Tel.: (963)
22 61 97, Alicante.

Cambio Software por Hardware.
Interesados dirigirse a Carlos Gonzi-
lez, C/ Nieves Cano 65, 1° izda.
01006 Vitoria.
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e, CAMBIO

COMPRO TELA EN
BUEN ESTADO,
A

Teclados de repuesto: 5i tienes
estropeado el teclado de tu Spectrum
no te preocupes. Dispongo de teclas
originales completos (teclas, membra-
na y carcasa) por 3.000 pesetas. Pue-
do llevarlos hasta Madrid. Alfredo
Villalba, tel: (911) 22 68 06. Gua-
dalajara.

Vendo ZX Spectrum de 48 K,
contodos sus accesorios originales, in-
terface Centronics/R5232, interface
Lipiz Optico, junto con el lipiz v el
soft para su manejo, mds de 40 revis-
tas y gran cantidad de programas por
35.000 pts. Interesados llamar al (91)
202 31 29, preguntar por Francisco
(hijo). Llamar tardes.

Vendo ZX Spectrum Plus con
manuales, cables, alimentacidon v mds
de 50 juegos comerciales, Fairlight,
Camelot, Sir Fred, Robin off Wood,
Saboteur, por 25.000 pts. Cassette es-
pecial para computador por 4.000 pts,
Escribid a Luis Miguel Gonzilez, C/
Forcarey 18, 5. La Coruiia. Llamar al
(981) 20 26 84.

Vendo joystick tipo Kemston e in-
terface programable Stonechip, nue-
visimos, muy poco usados, por 7.500
ptas. También desearia intercambiar
programas para ZX Spectrum. Llamar
al teléfono (928) 25 29 67, Antonio
Marcos Lépez Alonso. C/ Dofia Per-
fecta, 20. 4° drcha. 35012 Las Palmas
de Gran Canaria,

Cambio 10 programas buenos a
elegir por libros de cédigo mdquina
en castellano o fotocopias de buena
calidad. Busco programas para apren-
der misica. Enrique Genillo Bliz-
quez. C/ Aragon, 6. 4° B: 45005 To-
ledo. Tel.: 22 61 96.

Estudiante de ingenieria superior
informdtica busca programas serios,
especialmente compiladores con ins-
trucciones. A cambio tengo desde el
Nightshade hasta el SITI. Escribir a
Francisco Segura Diaz. C/ Cuesta de
los Callejones s/n. Huereal de Al-
meria.

Vendo teclado Spectrum SAGA-1,
impecable (8.000), impresora Seikos-
ha GP-505 a estrenar (15.000). Vendo
o cambio por un microdrive, Commo-
dore Vic-20 con instrucciones en cas-

&

Me gustaria recibir todo tipo de infor-

macién sobre ordenadores y Software exis-
tentes, y también me gustarfa mantener
correspondencia con usuarios del Spectrum.
Victor Mexia Ferndndez, C/ Gaztambide
21, 2 B. 28015 Madrid.

¢ COMPRENDEN EL FONDO
ERGTico - Socio- POLITICO
DEL AsoNTO?

F—

A

Vendo Interface Impresora Ce_h
tronics,R5232 Ventamatic, para
Spectrum 16, 48 o plus por cambio de
ordenador. Regalo cable para conec-
tar a impresora valorado en 3.000.Pts.
y programa Tasword Two adaptada a
este interface. Todo por 7.000.Pts.,
preferentemente dentro de Barcelo-
na. Llamar al (93) 422 04 66 entre las

22,00 y 23,00 horas.

 ICAULESE HOMBRE!
MO VE QUE ME ESPANTA
LoS PECES?

tellano y libro de 50 programas. Per-
fecto estade (10.000), Cambio sinteti-
zador monofénico Yamaha CS-01-11
a estrenar, por Interface 1 + Micro-
drive (vale 35.000). Luis Torrents
Nadal. Tel.: (96) 333 73 08. Valencia.

Vendo los 50 primeros nimeros de
Microhobby por 4.500 ptas. (precio
real 5.270 ptas.). Regalo tapas para
guardar los 20 primeros y su indice,
cassette hobby-suerte, discoflex con
programas, microfichas con rutinas,
cursillo cédigo miquina y poster de
los Gremlins. Tel.: (91) 850 23 86
(Andres, tardes de 7,30 a 9).

Vendo Spectrum 48K con Reset
(18.000 pras.), teclado Indescomp
(7.000 ptas.) e impresora ZX-Printer
(5.000 pras.), o todo junto por 28.000
ptas. Tel.: (91) 275 37 37, preguntar
por Javier.
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No TEMSO Wi IPEA PE cUAl FUE EL
CAfITULD ANTERIOR, ME FUI A LA

PLAYA A POWERME MoKeENo

QUE OTRA
ORPENADORA
MACIZA.
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= i ADI0S LUCAS? )

QUE TE Dm’uERTAs

[170R FIN ME HE JESHECHD
DE ESE E5STUPIDD!

Y EL QUE SE MUERE
soY 0. 1AAAAGH!

} CRECEN \SE REPRODUCEN!
ilAS HOTAS CRECEN] i

| e [RONICA £ L4 o)

PERD LO QUE
SUPERPOKE f&-
NoRA E3 QUE Us K
HoshS CEL LIBRo
0E INSTRUCCIONES
REACCIONAN AL
CONTACTD (OW £L
¢UARZO LMUM-:?

MIENTRAS SUPER-
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INTELISENTE.
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ORDENADOR

POPULAR

LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO COMO AL PROFESIONAL

B i QED.E’EDPUE

Una publicacién que
informa con amenidad
acerca de las novedades
en el campo de las
computadoras personales.

ORDENADOR POPULAR,
la revista para el
aficionado a la
informatica.

Ya esta a la venta
e

s |

Comprela en su kiosco habitual o solicitela a:

Bravo Murillo, 377
D N D lel. 7779662 —_—
28620 - MADRID

— POPULAR




SOFTWARE, S.A.
MAPOLES, 88, 1.° 3.* - Tels. 232 24 61 - 2322552
08013 BARCELONA (SPAIN)

JUEGOS INTELIGENTES
PAF{A MENTES INTELIGENTES

NOVEDAD

“EM-Coin

COMMODORE

BROAD STREET .
EVIL CROWN
TREASURE ISLAND ...
YABBA BADDA DOO. .

Cas. 2.600 — Disc: 3.600 P.V.P

Cas. 2600 -

SCHIZOFRENIA ... .. Cas. 2,600 — Disc: 3.600 P.V.P.
ANT ATTACK ... . Cas. 1.700 — Disc: 2.800 P.V.P.
FALL OF ROME. ... ... . Cas 1.800- Disc: 2800 P.V.P
BEESAW. . 73 et o8 ey Cas. 1.600 P.VP.
TRASHMAN . . .. ... ... .. Cas. 1.600 P.V P.

Deseq recibir koS juegos «
WS MISMos

Mombre
Direcoin _

Tekéfono Crudad _

Cas. 2600 — Disc: 3.600 P.V.P.
Disc: 3.600 PV.P.
Cas. 1.800 = Disc: 3.100 P.V.P.

e a continuaciin especifico, comprometiéndome al pago del importe o2

SPECTRUM

BROAD STREET . ..............cccve0s 2.400 P.V.P
EVIL CROWN . . 2.4D0PV.P
TREASURE ISLAND . .. 2400P.V.P
YABBA DABBA DOO . ... 1.800P.V.P
RED COATS ....... ... e e BOD R
SCHIZOFRENIA ...................... 2400P VP
OVERLURD . ... gt 1.800 P.V.P
ANT-ATTACK ......................... 1.700P.VP
EBLLEOFROME. . o i ... 1.800P.V.P
GATECRASHER ...................... 1,400 PV.P

PP TT R T

NOVEDAD ND\I’EDAD

AMSTRAD

YABBA DABBA DOO
RED COATS

Cas. 1.800 — Disc. 3.100 P.VF
Cas. 2.100 - Disc. 3100 PV

ZAKILWOOD ..........ccciieees Cas. 2.800 P.V.F
GAMES DESIGNER ... .. .. Cas. 2,400 P.V.F

Titubo _

Tituwbo _

Titule ___ _Sistema

O contrarrembois. [ Adjunto Takbn. [ Giro Postal
Dese recibir informacion de sus programas en: ~ MSX [

masTrap C1



