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No a la tactica del avestruz

El otono suele ser, por antonomasia, el mes de la
reactivacion econémica en casi todos los sectores
productivos.

El paréntesis veraniego ayuda a pensar nuevas
estrategias y observar la situacion global del mercado. El
relax y el descanso, verdaderos estimulos empresariales,
permiten, fuera del mundanal ruido cotidiano, sopesar las
posibilidades de las proximas navidades e idear las
acciones necesarias para lograr aduefnarse del trozo mas
grande de la tarta informatica.

Sin embargo, un hecho ha primado sobre todos los demas
dentro de este controvertido panorama.

La decision de tres empresas espanolas tradicionalmente
afincadas en el mundo microinformatico de lanzar
productos a un precio altamente competitivo dentro de
una gama de sector conocida como la mas profesional ha
revuelto los cauces del mercado.

Investronica, Indescomp y Spectravideo nos sorprendian
con una presentacion paralela de aparatos compatibles
PCs, cuyo precio resulta competitivo, aunque no sea el de
venta en el Reino Unido.

Este cambio en la estratificacion del mercado es preciso
resenarlo en tanto supone, segin ha ocurrido ya en otros
paises europeos y Estados Unidos, un cambio de
perspectivas empresariales cuyo fin se dirige a una
profesionalizacion del mercado a un bajo coste, dejando
aparatos menos potentes cualitativamente para la
diversion y el ocio.

Pronto en los hogares espanoles contaremos con dos
ordenadores, uno con soft especializado para el trabajo y
otro preparado para la distraccion.

Este hecho es una consecuencia directa de la maduracion
del mercado informatico nacional y no podemos cerrar los
ojos ante ello; por el contrario, debemos alabarlo y
fomentarlo en bien de todos.
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S CREACION
DE
AVENTURAS

¢ Te gustan los vi-
deojuegos? ;Te has
preguntado como se
realiza una verdadera
aventura conversacio-
nal?

Si tu respuesta es
afirmativa, estamos
seguros de que te en-
tusiasmara poder crear
tu propio programa.

Solo hace falta leer
nuestras recomenda-
ciones y echarle un
poco de imaginacion a
la cosa. [Suerte!

32 LECTORES

24 EN BUSCA
DEL PENTA-
GRAMA

iDe nuevo Sabreman
al ataque!

Tras su aventura en
Knight Lore, nuestro
valiente personaje, se
ha convertido en un
perfecto mago para
buscar el Pentagrama,
pieza de gran poder
magico y misterioso,
que permite destruir
los horrores de la aldea
de Spinour.

Repetidas cartas lle-
gadas a la redaccion
han hecho hincapié en
la necesidad de inser-
tar mayor namero de
programas, como me-
dio de potenciar el
aprendizaje de la pro-
gramacion.

Pues bien, si rectifi-
car es de sabios, noso-
tros no vamos a ser
menos, por lo gque en
este mes, os presenta-
mos la nueva forma
que poseeran los pro-
gramas.

52 SUPER-
COMPRESOR
DE CARAC-
TERES

Aumentar la capaci-
dad de almacenamien-
to de codigos ASCII en
un 60% no parece una
tarea facil, sin embar-
go, nuestro especialis-
ta en codigo maquina,
se empefno un dia en el
tema, y ya veréis qué
resultado.




15 ZX NEW

Tras la vuelta de va-
caciones, las noticias
se han disparado.

El Personal Compu-
ter World Show de Lon-
dres ha roto el hielo. La
presentacion en primi-
cia del nuevo SPEC-
TRUM 128+2, explo-
sion del software in-
glés para los micros,
compatibles PCs de to-

dos y para todos, junto
a un SONIMAG con
presencia de lo mas re-
finado de la élite infor-
matica nacional, son
datos de un otofio ca-
liente que puede llegar
a quemar a muchos, y
beneficiar a los usua-
rios de todos los apa-
ratos.

60 CIBERUM

Fue esperado por to-
dos, venia con la vitola
de lo insuperable, y se
quedd solamente en
buenas intenciones,
sin embargo, pese a
todas las criticas, ha
sido y sigue siendo
uno de los juegos de
moda en la actualidad.

46 GIRON, EL
TESTA-
MENTO DE
UN DIOS

Un mundo completo
de esferas y bolas ase-
sinas, un laberinto im-
presionante y todo un
tesoro a rescatar.

Tres ingredientes
que construyen una de
las mas famosas y
emocionantes aventu-
ras realizadas en orde-
nador.

/2 TOMMY, EL
BOLETIN
PERDIDO

Tras las trastadas de
todo el ano, la pacien-
cia de sus profesores
estaba colmada.

Como castigo,
Tommy va a tener mu-
chas dificultades para
conseguir sus notas,
pero en ZX le vamos a
perdonar sus errores
pasados y vamos a
echarle una manita
para que disfrute de
sSus vacaciones.

iEsperamos contar
con vosotros!

78 COMPRO-
VENDO







CREACION DE AVENTURAS

Wl casthillo del

Mago VNegro

A continuacion vamos a marcarie las pautas para que tu

RATAREMOS de aven-
turas con posibilidad de
movimiento, es decir,

de aquellas en las cuales no
solo tomas decisiones, sino
que ademas te mueves por un
mapa coherente, de tal modo
que si encima de la habitacion
A esta la B, debajo de la habi-
tacion B esta la A.

Debemos empezar por pen-
sar someramente la aventura.
Es bastante Gtil hacerse un bo-
ceto del mapa por el que nos
vamos a desplazar en la aven-
tura. (Observa el mapa de la
figura.)

Pon nombre a las habitacio-
nes o partes del mapa, esto te
ayudara a situarte en el trans-
curso del juego.

El mapa lo almacenaremos

miismo crees lus Pr ?’_.Ihflff:n‘ aventuras. Te indicamos un método

sencillo para la generacion de este tipo de juegos, y baremos

:Jpﬁ'}a'df.fx}# a una de ellas: El Castillo del Mago Negro, que te

ayudard a entender los mecanismos de la generacion de

en el ordenador por medio de
un vector alfanumérico, vec-
tor $.

B$ (1) es el vector correspon-
diente a la habitacion |, y su va-
lor es una cadena de numeros,
gue indican: los dos primeros,
el numero de la habitacion que
hay al norte; los dos siguien-
tes, el de la que esta al sur; los
otros dos para la que esta al
este, y dos mas para el nume-
ro de la habitacion que esta al
oeste.

En principio en el Castillo la
longitud de B% es 9, ocho digi-
tos para indicar el numero de
las habitaciones que rodean a
la I, y uno mas para indicar si
en esa habitacion existe algun
pasadizo.

En la aventura que te pre-

dreninras.

sentamos como ejemplo esto
se produce en la subrutina 5000.

En la subrutina 5100 memo-
rizamos el nombre y caracte-
risticas de cada habitacion in-
troduciéndolo en el vector AS$.

Observa que la asignacion
de valores a los vectores B$ y
A% se hace por medio de sen-
tencias READ; los DATA
correspondientes estan en las
sentencias 9000 y 9010 del
programa.

El Castillo del Mago
Negro

Observa el mapa de la figu-
ra. Ese es el mapa del Castillo
del Mago Negro.
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La aventura empieza cuanto
tu llegas a la entrada del cas-
tillo con el fin de robar el teso-
ro del Mago Negro. Te podras
mover por el castillo encon-
trando cosas que te seran de
utilidad, y personajes al servi-
cio del Mago Negro que te ata-
caran. Tu Unica ventaja es el
temor gue sienten hacia ti, pro-
cura que no te vean descuida-
do, pues se lanzaran sobre ti.

Puedes moverte al norte,
sur, este y oeste. Tu fuerza
crecera cuando lleves armas y
se debilitara en los combates.
Tu cansancio ira aumentando
a medida que pase el tiempo,
y vayas combatiendo; podras

Para almacenar un mapa
coRerenite nos servimos de
vectores cadena. El vector

BS (1) (1 es el nmimero de la
habitacion que tratamos)
contiene la informacion sobre
las caracteristicas fisicas de esa
habitacion: conexiones hacia el
norte, sur, este, oeste y
existencia o no de pasadizo.

recuperarte un poco comien-
do, para lo que deberas coger
comida. Te atacaran enemigos
invisibles, fruto del poder ma-
ligno del Mago Negro. No te
pueden matar, pero te debi-
litan.

Con el dinero podras pagar
a los mercenarios. Debes dar
30 monedas de oro a un mer-
cenario para que este abando-
ne el castillo; pero solo hay 40
monedas distribuidas por el
castillo en grupos de 10.

Si intentas sobornar a al-
guien que NoO sea un mercena-
rio, este te atacara inmediata-
mente; de igual forma, si inten-
tas darie al mercenario menos
de 30 monedas éste te ata-
cara.

1 BIM Ef{(20): DIH
AFIIS, 500 DIM BE(15,200: DIM HE
{Z): DIM FPi{?): DIM R(%F)

2 PAFER 1: BORDER 1: IME &

5 LET PA=0: LET AT=0: LET ChA=

O LET CL=0% LET CT=ix
10 FOR 1=l TO 15
20 LET BF(1)="0000000000000000
QO™
x0
44
S0
&
&1
FO
100
o
120
130
140
142
1473
144
145
144
150

MNEXT 1

GO SuUB

60 SUB
GO SuB

B0 SUB
G0 SUB

LET D=1
LET F=10D

LET F=0

LET G=10

LET HE="000"

cLsS

B0 - SUB SOT0

INE &

B0 SUB 5700

GO SUB L1400

FRINT AT 3,l&:;"FUERIA="¢F;™

=UELE
Si 0
5200
SI00
o0

151 PRIMT AT 5;14; "ESTADO="+{"H
UY MALO"™ AMD Bo=0)+("CANSADD " A
MO GIB AND . GoO)+ ("BUEND " AND
GBr=H)

152 PRINT AT 7,163 "DINERO=":F

155 PRINT AT 9,1&8;"LLEVAS:": FO
R I=1 TO 3: LET R#=i(" noA
ND HEL(T}="0")}+(" HACHA" AND HF¥ (I
p=t1t w0t ESCUDO™ AMD HE(I)="2")
+4" ESFADA™ AMD HE(L)="3")+(" LA
MNZAY AND HELI)="4")+ (" MOMEDAS"
AND HE(I)a"5" +{" COMIDA" AND HF
(Irm a )+ (" ANTORCHA" AND HE(])=

iyl TESOROD® AND HEL(I)="GT"):
PRINT AT B+I 23iR¥: MEXT I
154 PRINT AT 13,0;"ESTAS EM ":A
00
155 IF D=% AND CA=0 THEN FRINT
“TODG ESTA DOSCURD, MO VES MNADA,
TROFIEZAS ¥ TE PARTES EL CRANEO
"3 PAUSE 1003 GO SUB 4910

157 IF D=1 AND £T=1 THEN FPFRINI
‘L0 LOGRASTE HUYES COM EL TESOR
0%z PRINT "HAS VENCIDOD 4L MABO N
EGRO" : GO SUB 4910

158 IF PA=1 AND (D=% OR D=4 OR
D=13) THEM FRINT "VES LUN FASADI
in*

159 IF D=1% THEN PRINT "VES LN
FASADIZO"

lat FRINT "SALIDAE POSIBLES: “+{
" MORTE" AND Vo 0)+ {7 SURY AND X

=30 AND Y4 0)Y+(" DESTE
B OGhTe 7 wh

jon BT "DBJE IS VISTBLES: "5
1

POEETE

190 PRIMT "ENTRA “:0F

195 iF AT=i THEM LET E¥="A": P
RINT "TE ATACAN": FaAUSE 100 GO
o 370 :

200 IMFUT #13"QUE HACEST "1E¥
210 IF E$(1)="N" AND VD THEM

LET D=V: LET AT=IMT (RND®4+1¥:
LET FA=O

a5 IF ESL(1)="N" AND Ve THEM

FPRINT MO PUEDES IR AL NORTE": G
0 To 200
230 IF E£(1)="5" AND X<>0 THEMN

LET D=ik:
LET FA=Q
2a0 TF Efi(1)="5"

LET AT=INT (RND®4+1}:

AND KX=0 THEN

FRIMT "NO FUEDES IR AL SUR": GO
TO 290
250 1F E£(1 TO 2k="ES" AND Y3

THEN LET D=%¥:
q4+1yz LET PRA=D

260 IF E¥(1 TOD
THEM FRINT "NO
E": B0 TO 200

270 IF E¥(1}="0" AND I<>0 THEM

LET D=I: LET AT=INT (RMD#3+1}):
LET FA=(

280 IF Ef(1)="0" AMND I=0 THEM
FRINT "HD PLEDES IR AL DESTE": G
0 TO 200 T

300 IF E¥X(l)s"M" AND (D=4 OR D=
9y THEM FRIMNT "MUEVES "+{("LA AR
MADURA" AND D=4)+{"UMA PARED" AN
D D=F): LET PA=1: LET AT=1: GO T

LET AT=INT {(RMD#*

2ym=ES" AMND Y=0
PUEDES IR AL EST

Q195

307 IF Ef(1y="M" AND D=13F AND C
L=1 THEN PRINT "MUEVES EL FOTRD
¥ WYES UM FASADIIO": LET FA=l: L
ET AT=1: GO TO 195

308 IF EF(1)="H" AND D=13 AND C
L<>l THEM FRINT “NO PUEDES MOVE
R EL FOTRO NECESITAS UNA LANMIA P
ARA APALANCAR®: LET AT=1: GO TO
195

Z10 IF EFCl)="M" AND (D<>4 OR D
2% OR DC>1X) THEM PRINT “"ND PU

EDES MOVER HNADA": LET AT=1: GO T
o 195 P
320 IF EF(l TO Zy="EN" AND FA=]
AMD (D=4 OR D=% 0OR D=13 DR D=15

!} THEN PRINT "ENTRAS EN EL PASA
DIZO™: LET D1=(% AND D=8}+{4 AMND
D=2) 4 (15 AMD D=13)+ (13 AND D=15

11 LET D=D1: GO TO 145
a0 IF E¥{l TO J¥="COJ" THEN G
0 SUB 4000z LET AT=IMT C(RND%*2Z):

GO TO 145
560 IF E¥{(1)="D" THEN GD SUB 4

200: LET AT=INT (RND#2): B0 TO 1
45
370 1F Ef(1 TO 3)="COM" THEN G

0 SUB 4400: LET AT=1: GO TO 145

380 IF Ef(l1)="P" THEM GO SUE 4
500 GO0 TO 145

90 IF E¥{l}="a" THEN GO SUB 4
&40: GO TO tas

400 30 TO 142

410 PRINT "GQUE?": 80 TOD 200
4O FOR I=1 TO 3

4010 I'Ff HE(I)="0 THEN GO TO 40
32

4020 NEXT 1

4030 PRINT MO PUEDES COGER MHAS
COSAS5": FAUSE 403 RETURM

0I5 LET IN=]

4040 IF EF(7im"* » THEN INPUT "0Q
UE COGEST";E¥

4050 IF E#(Fi<>" " THEM LET E¥=
E¥{& TO 209
40L0° LET CG=(1 AMD E¥i(1 TO Si=a"H

ACHA"™ )+ 12 AMD E¥{1 TO &)="ESCUDD
"I AND EF(L TO &) ="ESPADA™ I+

PO



Existen pasadizos secretos
por el castillo, para entrar en
ellos deberas descubrirlos pri-
mero. Suelen estar tapados
por algo que deberas mover
primero. El problema que se te
plantea es que en el momento
que intentes mover algo, los
sicarios del mago te atacaran.

El juego termina felizmente
si consigues llegar a la entra-
da con el tesoro.

El juego esta hecho para ha-
blar en primera persona, eres
tu quien esta sufriendo la
aventura, por tanto deberas
decir COJO, COMO, MUEVO,
etcéetera.

Ten cuidado, si entras en

En el castillo del mago negro podras mo-
verte, comer, entrar, mover, atacar, coger,
dejar y pagar.

Las palabras que debes usar son:

NORTE
SUR
ESTE
OESTE
MUEVO

ENTRO

ATACO
COJO
DEJO
COMO

PAGO

Para moverte en esa direccion.

Mueves cosas para encontrar
algun pasadizo secreto.
Entras en algun pasadizo des-
cubierto.

Para lo que deberas llevar co-

mida.

Sobornas a algun mercenario.
En las ordenes que entrafien mas de una

palabra, empieza por la palabra clave y su-

prime los articulos; por ejemplo, para coger

un hacha pon: COJO HACHA

4 AND EF(Ll TO Sh="LANZA")+L5 AND
Efdl TO 7iI="MOMEDAS"}+ (& AND Ef
(1 T & ="COMIDAY)Y+ (7 AND E¥{1 T
0 8)="ANTORCHA"}+ {8 AND EF(l TO
&) ="TESDRO" )

063 IF CE=0 THEM FRINT "QUE?":
RETURM

4067 1IF CG=4 THEM LET CLw=i

4068 IF CGs7 THEM LET CA=1

dCaT IF CGug THEM LET CT=1

4070 FOR 1=10 TO 18 .

080 IF VWAl BE(D,I¥=CG THEN GO
TO 4110

40590 NEXT I

4100 PRINT (“"EL HACHA™ AND CG=l)
+{"EL. ESCUDD" AND CE=2)+i{"LA ESF
AlAY AMD CE=J)+("LA LANIA" amb C
Eed )+ (“HOMEDAS" AND CE=5h+ (Y'00M]
DAY AND CO=Asb+ (LA ANTODRCHA® AND
CE=7)+(“EL TESDRD" AKD Co=8}+"
HNO ESTA AQUI": RETURN

4130 LET BRiD 1 ="Q"

4120 LET HFE(IN)=STRE CGE

4130 PRINT “HAS COBIDO "+("EL HA
CHA" AMD CE8=1)+{"EL ESCUDO" AND
CG=2)+("LA ESFADA" AND CE=3)+i{i"L
A LANIAT™ AND CG=4)+{"MONEDSS" AN
D CoaS)+("COMIDAY AND CO=s&)-+("LA
ANTORCHA® AND CE=7)+{"EL TESORO
" AND Ci=8)

4140 LET F=F+(5 AND CE=Z)+ {7 AMD
Ce=1)+(& AND CEaZ)+ (4 AMD CE=4R)
4150 LET P=F+ (10 AND CG=3)

4140 RETURN
A200 REM #SUBRUTINA DE DEJARSs

4210 1IF E#L7i=" " THEM INFUT "B
UE DEJAS?ES

Q220 IF ES{7)<>" " THEN LET E#=
Efi& TO 20}

4270 LET Dd=¢1 AMD E¥(1 TD Si="H
ACHA"I+{2 AMD Ef{1 TOD &)1="ESCUDD
"1+03 AND E¥4{1 TO &)="ESPADA")+I(
4 AMD EX(1 TO S)="ESPADA")+(5 AN
D Ef(1 TO 7i="HONEDAS")+i{& AND E
i1 TO SH1=MCOMIDA")+(T AMD EE{l

TO 8y ="ANTORCHA" } +{8 AND E¥{1 TO

&) =" TESORO™ )

A2I5 IF Dd=d THEWN PRINT "QUE?":
RETURN

41240 FOR I=1 TO 3

4250 IF VAL H$(I}=DJ THEM GO TO
4280

4260 NEXT 1

4270 PRINT "NO LLEVAS "+ i("EL HAC
HA" AND DJ=1)+{"EL ESCUDD" aAND D
J=Zbe (LA ESPADA" AND DJI=T)+({"LA
LAMZA" AND DJd=4)+("MOMEDAS"® AMD
Dd=5) « (“"COMIDA" AND DIma)+ (LA
ANTORCHA" AND DJ=7)+{("EL TESOROD"
ANMD DJ=8): RETURM

4280 LET HE(I}="0"

A2%0 FOR I=10 TO 18

4300 IF vab BEF(D,I) =0 THEM LET
B (D, )=S5TRE DJ: GO TO 4320
4310 MEXT I
4320 PRINT “HAS DEJADD "+{“EL HA
CHA® AND DJ=1)+("EL ESCURD" AND
D=2V +{"LA ESFADA" AND DJ=3)}+("L
A LANIA® AND Dds=d4)+{ "MONEDAS" AN
D DBJ=5)+(“COMLDA" AND DI=&)+("LA
ANTOREHA® AND DJ=7)+ {"EL TESORO
" AND DJ=81
4330 LET F=F-{% AND DJI=2)={7 AND
Bd=i) =04 AND DJ=3)-(4 AND DJI=4)
4380 LET P=P—(10 ANMD DJI=%)

4350 RETURN

4400 FOR I=1 TO =

4410 IF VAL H#(I)=& THEM GO TO
E L TN

4470 NEKT 1

4430 PRINT "RIO TIEMES NADG QUE C
DHMER" : RETURN

4440 PRINT *"COMESR®

4445 LET G=G+15

A450 LET HE(Ii="0"

4460 RETURN

4300 FOR 1=1% TO 20: IF B&{D, 1)<
20" THEM B0 TO 4%0%: NEXT 1
4503 PRINT “NO HAY MADIE A GUIEN
PAGAR": RETURM

4505 FOR I=19 TO 20

4310 IF BFID.IV="1" THEN GO TO

BS540

AS20 NEXT 1

G520 B0 SUBR SH1d403 PRIMT a1 13,0z
"MO TE ACEFTA MADIE LAS MOMEDAS™
¢t FRINT "TE ATACAN": LET AT=l: G
0 SUH 444101 RETURMN

4555 RETURM

4540 FRINT "EL MERCENARIO TE FID
E 30 MOMNEDAS"

4550 FOR I=1 TO

ASH0. IF HECL) "&" THEM GO TO a
]

ASTO HEXT 1

ATED LET HY¥="O00"

4570 PRINT "LE PAGRS 30 MONEDAS
¥ S5E VA"

d&00 IF BR(D,19)=" " THEN LET B
LiD, 1= ="0"r RETURN

LT VT BRID.20)Y= 0t KETURM

4520 60 SUER &140: PRINT AT 13,03
"NO TIEMNES SUFICIENTES MOMEDAS.E
L MERCEMNARID TE ATACA": FAUSE 10
0z GO SUB 4540: RETURMN

46490 LET PP=0: LET AT=0

44650 FOR I=19 TO 20

4460 LET VB=VAL B¥(D,1}

4470 LET PP=FP+{15 AND YB=1)+ ({10
AND VBE=2) 4+ 20 ANMD VB=T)+15 AND
VR=4 ¥

580 NEXT I

A&F0 IF PP=0D THEM PRINT “NO HAY
NADIE A QUIEM ATACARY: FPAUSE S0

RETLERMN
4075 60 BUER &1403 PRINT AT 135.0:z
"ATACAS, .. "1 PAUSE 40

4700 LET PY=INT (F/(PP+F)8100) 2
LET PA=100=FY

4720 LET GESINT (RMND# { 1OO-28F) +1
‘]

4750 IF GGOPY THEN PRINT "LASTI
MA! HAS MUERTO": PAUSE 100: G0 T
0 4900

4740 PRINT "HAS ACABADD CON TUS
EMEMIGOS"

4750 LET F=F=-INT {(FF/10+1)

4755 LET G=G-INT (FFR/10+1)

47&0 IF F<O DR BG<0O THEM. FRINT ¥
FERD TAMBIEN Tu ESTAS MUY MAL HE

ZX /9



CREACION DE AVENTURAS

combate en estado MUY
MALO, aunque venzas mori-
ras. Para salir de este estado
deberas comer. Si tus enemi-
gos te ven comer entenderan
que estas débil y te atacaran.

Agudiza los cinco sentidos e
intenta superar las sorpresas
que aun te depara el juego.

Colocando objetos y
personajes

Hasta ahora hefnn::-s creado
la parte fija de la aventura.

Los objetos y personajes
forman un bloque que perma-
nece durante un juego, pero
cambian de un juego a otro.

il Juego estd hecho para hablar en

PJ‘T‘?}‘L‘ T ,II'” &L, Ir:,.l'."'.'l' e -l'lln'.’l'flr n
esta sufriendo la aventura.

Los objetos que colocare-
mos seran:

Codigo Objeto Cantidad

Hacha
Escudo
Espada
Lanza
Monedas
Comida
Antorcha
Tesoro

W=~ & Wh =
.

De ellos la antorcha estara
siempre en la habitacion 14:
EL DORMITORIO, y el tesoro
en la 15: LA GRAN SALA DEL
TESORO.

La colocacion se realiza en
la subrutina 5200 y a no ser
que tui lleves cosas de una ha-

RIDO": PAUBE 200z PRINT "MUERES

COMD UM HERDE": PAUSE 40: &0 TO

4500

4770 FOR I=1%9 TO 20

4780 LET B¥(D,L}="0"

4790 NEXT I

4800 RETURM

4900 CLE : FPRINT "CAB1 LO CONSIG

UES"

4910 FRINT "LO INTENTAS OTRA VEZ
FoBsMLY

4915 IF INEEY#="" THEW GO TO 4%

s

45320 1F INKEV#="5" THEW 'CLE : R
i

4350 1F INKEY®="MN" THEN RANDOHI
IE USR O

4540 GO TO 4910

SO0G0 HEM eesMAFPA®s

SO0l FOR I=1L TO 1S

5010 READ C¥

BO20 .LET B¥(I, TD F)=C#¥

SO0 MELT 1

S0 RETURN

G100 KEM #*NOMBRE HAB.®s

S101 FOR I=1 TO 15

S110 READ AF(L)

5120 NEXT I

5140 RETURM

5200 REM ssCONTENIDDSH

%201 LET BS{14;10)="7"

5210 LET BF(1S,10)="g"

5220 FOR I=1 TO &

G250 LET AL=INT (RND®i14+1}

5240 IF VAL BE#(AL, 103 <0 THEN &
0 TO S270

5250 LET Bf(AL)=BF(AL, TO F)+5TR
$ I+¥BFOAL, 11 TO 209

5260 MEXT 1: RETURM

S270 IF VAL BF(AL,1L1Y< >0 THEN O
0O 7o S230

S280 LET BF(AL)=BF{AL; TO 10}+5T
R¥ I+BE{AL,12 TO 200

5290 NEXT 1

5255 RETURN

5300 REM «s*MONEDAS ¥ COMIDA==

5302 FOR M=3 TO &

12 FOR N=1 TO 4

5320 LET AL=INT (RMD*14+1)

5330 IF VAL BF (AL, 10040 THEM &
0 TO S340

S340 LET BF{ALI)=BFf (AL, TO 9} +5TR
P H+E¥F{AL, 11 TO 207

S350 MEXT Mz NEXT M: G0 TO 3390

=360 IF YAL Bf{AL,11)<>) THEN G
0 T0 5320

5370 LET B (AL =R
R¥ M+EBE¥(AL,12 TO 2
SE80 NEXT Mi NEXLT
=390 RETURNM

BS00 LET BFO13,19)="3"

5510 FOR I=1 TO &

SS520 LET AL=INT (RND#=14-+1}

BEI0 IF VAL BERiAL,1R)C00 THEN O
0o 1O S5s0

5540 LET BF (AL )=BFiAL, TO LE)+ST
R 4+BF (AL, 200

5550 MEXT I: 60O TO 5590

55e0 IF VAL BS (AL ,20)<>0 THEM G
0 TO S520

S570 LET BFtALY=BF{AL, TO 19)+5T
FE 4

SSE0 MEXT 1

570 FOR I=1 TO 2

S400 FOR M=1 TO 3

5410 LET AL=INT (RMD®=i4-+1}

5420 IF VAL BRIAL  1F)<¥0 THEN B
0 -TO 5&50

SLZ0 LET BECAL)Y=BRF(AL, TO 1B}+51
RE T+BE(AL ,20)

S&40 MEXT N: NEXT I: G0 'TO 5480

SaS0 IF VAL BFlAL 200 <0 THEM G
0O TO S&10

55660 LET BEf(ALY=BF (AL, TO 19)+5T
R¥ I

S&HTC NEXT Nz NEXT 1

S680 RETURN

5700 LET M=VAL BE(D, TO 2)

5710 LET ¥=VAL Bf(D,3 TO 4)

5720 LET ¥=vAL Bf(D,5 TO &)

S50 LET I=vAaL BEID,7 TO B}

5740 LET L=1: LET 6=G6-1

v 100 LOG 5T

745 FOR I=1 TO %: LET PIL)=0: N
EXT 1

5750 FOR I=10 TO i8

5760 IF VAL BF(D.I) =0 THEM GO T
0O 5790

S?T0 LET PiLY=VAL BEI(D.I)

S780 LET L=L+1

5790 NEXT I
SE00 GO SUB &000
=910 LET LE=1
SB1%5 FOR I=1 TD F: LET @tI)=0: M
EXT 1
5870 FOR 1=19 TO 20
=830 IF VAL BF(D,I)=0 THEN BO T
0 SE&s0
SE40 LET BILEI=VAL B#(D, I}
SES0 LET LE=LE+1
Sge0 MEXT I
5870 6O SUB &100
SEED RETURN
L0000 LET Pr=m"

001 FOR I=1 TO L
&010 LET PE=FF+{"NADA" AND Plli=
OF+ (" LN HACHA" AND PiLi=i1)+(" U
N OEBCUDOD" AND PI{1)=2)+(" LUNA ESF
A" AND PO} =3)+1" UNA LANIAY A
MDD PL{li=4)+ (™ MOMEDAS" AMD P{(I)=
i+ i" COMIDA" AND POIFs&) =" LIS
ANTORCHA® AMD PLI1=71+(" EL TES
ORO"  AND Fil)=8)
4020 NEXT I
S030 RETURN
&1040 LET BF=""
4105 FOR I=1 TO LE
all0 LET QF=0F+ ("NADIE " AND 011
P=0)+ 0" UN MERCEMARIO"™ AND B{I)=
Lh#i® UN SOLDADD" AND Q1) =2)+ ("
EL HMAGOD NEGRD" AND Qi{Ii=Z)+i" |
t PERRO"™ AND 0013 =4q)
H120 MEXT I
&1 30 RETURN
&la0 FOR 1=1 TO 19: PRINT AT 11+
Ly
b NEKT ST

&150 RETURN
SO0 DATA "O0O00Z2000" " O00EH S0 10
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bitacion a otra, habra como
maximo dos cosas en cada
habitacion.

La colocacion de cosas se
almacena ampliando B$, de
modo que desde el elemento
10 hasta el 18 inclusive corres-
ponden al numero de la cosa
que hay en la habitacion.

De igual forma colocaremos
los personajes dejando a tu
oponente mas duro, EL MAGO
NEGRO, en la habitacion 13:
LA SALA DE TORTURAS.

A continuacion vamos a ver
qué contienen las variables de
las que aun no se ha hablado.

PA es una variable que vale
1, cuando ha quedado un pa-

El interprete es la parte del programa
que traduce las instrucciones a
operaciones que debe realizar el
ordenador.

Se dan las ordenes por medio de la
sentencia 200, que es un tipo de
sentencia INPUT.

E$ es la variable alfanumérica que en
cada momento contiene la Gltima
instruccion.

En érdenes que no existe ambigiiedad
posible, le basta leer la primera letra.
De esta manera, resulta lo mismo
poner norte que N.

Sin embargo, en otras ocasiones
deberas especificar. Es el caso de la
letra E, que no sabria si se trata de
entrar o este.

El intérprete esta entre las sentencias
210 y 390, ambas inclusive.

Estas sentencias contienen IF... THEN
Si... Entonces).

'."u&uu¢4uub“f"uﬂﬁﬁsfm11","UUODU
SO0 GO SOOOS0 P TOO0 [ OO0 | H G
SOOOSDO0O™ MO0 1T01I 081, "OFOO0T 00

RAW I%,0: DRAW O,30: DRAW -3%,0: : DRAW 35,0: DRAW O,-20: RETURM

DRAW &,-30: PLOT 47,127: DRAW O F180. IF D=1% THEM PLOT 40G,9%: D
o0z PLOT 55,127: DRAW 0,Z0: PLO RAW INVERSE 1,3%,0: FLOT 40,88:
T S5,127: DRAW 0,30: PLOT &3,127 DRfll 39,0; DRAW 0,31: DRAW -39,

L MOOI200140" U1 10000040 | S 0070

O OO0 T 1000 H OO000002 "

OO DATA "LA ENTRADAY, LA SHLA™

s "EL PASILLD","LA SALA DE ARMAS

hay armaduras”,"EL CUARTD DE LA

GARD A, vea armas","EL SALON DE
BAILE.hay un gran tapiz".,“"LAS C

ATACUMBAS, wves muchas tumbas® Sl By

A ESCALERA DEL SOTANDY ,"LAS MAZM

ORRAS hay algunas piledras gue so

bresalen”,"LAS MAIMORRAS® ,"EL CO

MEDOR hay una gran mesa”,"EL COM

EDOR"™ . "LA SALA DE TORTURAS,hay u

n potro de torturas","BEL DORMITO

RIO ves wuna gran cama”™,"LA GRAN

SALAa DEL TESORO™

FOI0 FOR I=2Z528 TD 22830 STERP 3

=

RO40 FOR J=I TO I+14

FOTO POKE J,5&

FOED MNEXT J

FOT70 NEXT 1

RO80 PLOT 0,175

085 INE ©

o290 DRAW 119,0: DRAW 0,-F5: DRA

W =11%9,0: DRAW 0,95

L0 PLOT 15,175: DRAW O,=-79: DR

AR 87,01 DRAM 0,79

2110 PLOT 0,80: DRAW 15,14 PLOT
119,80: DRAW =-15,14&

115 IF D=1 OR D=2 OR D=4 OR D=8
THEN B0 S5UB 23001 B0 SUR 9310

2120 IF D=1 THEN B0 SuUBR 3520

FIZS5IF =2 ORF D=4 THEM GO SUB

F330

%1200 IF D=4 THEM PLOT 50,173 D

Rl 0,-10: DRAW 10.=-11: DRAW 10,
Il: DRAW ©,10: DRAW =20.0: PLOT

JSy,%4: DRAW O,40: PLOT J4,155: P

LOT T&,155: PLOT B4,%5: DRAW 0,4

O: PLOT 83,155: PLOT B5,1%5: RET

LER

135 IF D=5 THEM PLOT 49,127: D

DRAW O,30: FLOT 71,127: DRAW O
s=rz RETURM
9140 IF D=& THEN PLOT Z24,147: D
RaWw 71 ,0: DRAMW O,=535: DRAW =71,0
i DRAM O.&T: FOR I=22563 TO 2277
I STEF I2: FOR J=1 TO 1+4B: POKE
J322: NEXT J: MEXT I: PLOT 32,10
A: DRAW O,355: PLOT 48,104: DRAW
0,55: PLOT &4,104: DRAW O,55: FL
OT B0,104: DRAW O,55: RETURN
9145 IF D=7 THEM PLDT 32,15%9: G
O SUE 9340: PLOT 72,159: G0 SUp
F340: PLOT 32,120: 60 SUB 9340:
FLOT 72,120: GO SUB 93540: RETURN

D150 IF D=% THEN GO SUB 93%0:
F155 IF D=10 THEM GO SUB 9350:
FLOT B7,1%1: DRAW O,-10: DRAW =,
G DRAW 0,10: DRAW -5,0: RETURN
160 IF D=12 THEN GO SUB 9340
Fle5 IF D=11 THEN GO SUB T4d:
FOR I=22&29 70 2268% STEP 32: FO
B Jd=1 TO T+4: POKE J,40: MEXT J:
MNEXT [: PLOT 40,1Si: DRAW 3% .03
DRAK €,-1%: DRAW =32 .0: DRAW O,
15: RETURM
FA70 IF D=1% THEN FLOT 48,147:
DRAM 23.0: DRAW O0,-7: DEAW -23.0
: DRAM O.7: POKE Z2%54&,1&: FOKE
22547 15: POKE 23%58.16:1 FLOT S&
1&0: DRAW O,7: PLOT &48,140: DRA
W 0,7 PLOT 40, 14%: DRAW O,=20:
CIRCLE 40,123,2: PLOT 79,14%: DR
AW 0,-20: CIRCLE 79,12%,2: RETUR
L]

9175 IF Dmla THEM PLOT 35.%&: D
RAW INVERSE | ,50,0: PLOT I2,8%:
DRAW 10, 40: DRAW I5.0: DRAW 10,
=40z DRAW -55.0: DRAW O,-5: PLOT
B7,85: DRAMW O,=5: PLOT 42,125:
DRAM 0,10,~-FI: DRAW 35,0: DRAW O
s=l0,-PI: PLOT 42,135: DRAW 0,20

Oz DRAM 0,-31: PLOT 79:;111: DRAW
=390 PLOT 44,102: DRaW 0,3 D
RAW 2,05 DRAW O,-3: DRAW =2,0r P
LOT &%9,102: DRAW 0.3%: DRAM 2,0:
DRAW 0,-3: DRAW -2.0: FOR [=2275
7 TOD 22897 STEP 32: FOR J=1 TD 1
+4: POKE J,24: NEXT J: NEXT I: R
ETURM
F200 RETURM
FI00 PLOT 40,%4: DRAMW 0,55: DRAW
29,0: DRAW O,-5%5: RETURN
FI10 FOR 1=22&62% TO 228246 STEP 3
2: FOR Jd=1 TO I+4: POKE J, (24 &M
D D=1)+{14 AND D=2)+(B AND D=4)+
{56 AMD D=8): MEXT J: MEXT I: RE
TURM
9IT20 PLOT 24,151: DRAMW 7,.0: DRAW
0,-13: DRAW =7 ,0: DRAW O,15: PL
OT B8,151: DRAW 7,0: DRAW O,-15;
DRAW -7 ,0: DRAW 0,1%: POKE 2242
T40: FOKE 226%%,40: FPOKE 22875,
40: POKE 224647 ,40: FLOT 45,125:
DAl 0, =52 RETURN
FI30 FLOT &0,151: DRAW O,=-55: PL
OT &%5,125: DRAW O,-%: PLOT 55,12
S: DRAW 0,-5: RETURN
QEAD DRAW 15.0: DRAW O,-1%: DRAW
=15,0: DRAW O,15: RETURN
T30 PLOT 40,%4: DRAW 0,39: DRAW
39,0,~FI: DRAW O,=79: DRAW -3%,
G CIRCLE 47,11%.,2: PLOT 35.128:
DRAW 15,0: DRAW ©,7: DRAW -15,0
: DRAW 0,=7: PLOT &0,128: DRAW O
72 FPLOT &5,128: DRAW O,7: RETUR
M

9360 FLOT 40,98: DRAW 39.0: DRAW
=10,15: DRAW =19,0: DRAW —-10,=1
S5: DRAW ©,-18: PLOT 7%9,98: DRAW
Q,=18: FLOT &%9,F8: DRAW O,-5: PL
O7T S0.98: DRAW O,-5: RETURM
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'CREACION DE AVENTURAS

sadizo al descubierto tras mo-
ver alto, y 0 si no lo has hecho.

AT sies 1 habra combate, si
es cero el programa sigue. AT
se hace 1, si tu quieres entrar
en combate, si comes, cuando
mueves algo buscando un pa-
sadizo, y aleatoriamente al
moverte, coger o dejar cosas.

D es el numero de habita-
cién en que estas.

F es tu fuerza.
@G tu cansancio.

H$ tiene longitud tres y al-
macena el codigo de los obje-
tos que llevas.

La subrutina mas importan-
te es la 5700. En ella se ejecu-
ta el movimiento, asi como las
acciones de coger y dejar.

Las variables que aparecen
en ella son:

V: n.® de la habitacion que
hay al norte.

X: n.° de la habitacion que
hay al sur.

Y: n. de la habitacion que
hay al este.

Z: n.° de la habitacion que
hay al oeste.

L: n.° de cosas que hay en la
habitacion D.

P(L) codigo de las cosas que
hay en la habitacién D.

P$ almacena la cadena for-
mada por los nombres de las
cosas que hay en la habita-
cion D.

LE: n.° de personajes que
hay en la habitacion D.

Q(LE) codigo de los perso-

12/ ZX

najes que hay en la habita-
cion D.

Q$ almacena el nombre de
los personajes que hay en la
habitacion D.

Cualquier tipo de cambio en
tu posicion, fuerza cansancio y
cosas que llevas, se actualiza
en la subrutina 5700.

En la sentencia 195 se ob-
serva si es AT=1; si es 1 hay
combate, y el programa va a la
sentencia 390, desde la que
salta a la subrutina de atacar.

En la subrutina de atacar
aparecen una serie de varia-
bles, cuya misiéon es comparar
tu fuerza con la de tus enemi-
gos, y generar un numero
aleatorio que decide quién es
el ganador del combate.

PP es la fuerza del conjunto
de tus enemigos.

PY es-tu porcentaje de fuer-
za sobre el total (tu mas tus
enemigos).

PP mas PY suman 100; GG
s un numero aleatorio entre 1
y 100. GG sera mas alto cuan-
to mas debil estés; si GG es
menor que PY tu ganas.

Salida grafica

Con objeto de no cansarte al
teclear el programa, hemos
puesto una salida grafica sen-
cilla, tu puedes ampliarla o
cambiarla a tu gusto.

La salida se realiza en la sub-
rutina 9030.




Los valores de los POKE
corresponden a las direccio-
nes de memoria donde se al-
macenan los atributos de la
pantalla, es decir, el numero
gue indica los colores de tinta
y papel, y si hay o no flash y/o
brillo.

Ese numero, en binario
consta de ocho digitos:

El primero empezando por
la izquierda, si es 1 indica
FLASH si.

El segundo hace lo mismo
con el brillo.

Los tres siguientes almace-
nan el n.° del color del papel
(en binario). Y los ultimos tres
indican el color de la tinta tam-
bién en binario.

Un truco para no tener que
hacer numeros es hacer un
PRINT a una posicion cual-
quiera (A,B), y luego poner
PRINT ATTR (A,B). El resulta-
do de la funcion ATTR es el va-
lor de la posicion de memoria
que guarda los atributos del lu-
gar de coordenadas (A,B).

Por ejemplo, si pones:
PRINT AT 13,13; INK 6; PA-

PER 2; FLASH 1; "": PRINT
ATTR (13.13).

En pantalla aparecera un
cuadrado que cambia de rojo
a amarillo (flash 1), y el n.c 150
que en binario es el 10010110.

Los atributos de cada posi-
cion de pantalla se guardan en
una posicion de memoria que
va desde la 22528 a la 23295.
La primera para la posicién
0,0; la segunda para la 0,1; la
tercera parala0,2,...1a 32 para
la 1,0 y asi sucesivamente.

Gerardo Gutiérrez Gimeno

1
ENTRADHA

10
MAZMORRAS

7
LATACUMBAS

‘\
B

] 2
ESCALERA SALA

g 3
MAZMORRAS PASILLO

5
CUARTO 0OE LA
GUARDIA

&
SALON UE
BAILE

13 L
SALA UE SALA DE ARMAS
TORTURAS
i

L

¥

15 1z
GRAN SALA DEL COMEDOR
TESORD

14
UUBMITORID

il
COMEDOR
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CARACTERISTICAS:

Paginas: 443

Papel offset: 112 grs.

Tamafio: 182 x 232 mm.
Encuadernacién: Rustica-cosido

" % o W

us Paré Uti

LA GUIA LOTUS 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 PTAS. (IVA INCLUIDO)

] Recorte y envie HOY MISMO este cupon a: ’m,&, _S.ﬂ. ¢/ Bravo Murillo, 377 - 28020 MADRID
CUPON DE PEDIDO
—*—‘

‘H-

=———— ==

SI. Envienme el libro «LA GUIA LOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY= al
precio de 4.500 PTAS. EL IMPORTE lo abonaré:

TAMBIEN Con tarjeta de crédito VISA [0 INTERBANK O AMERICAN EXPRESS O
LO PUEDE CONTRAREEMBOLSO O ADJUNTO CHEQUE O
. ADQUIRIR Mumero de mi tarjeta
| EN SU LIBRERIA o _
HABITUAL Fecha de caducidad Firma,
NOMBRE _
- BN o0 - CP.

PROVINCIA

_ TELEFONO
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INFORMATIVO DE LA REVISTA ZX

La «maquina alucinante»

Nuevo Spectrum 128 K+2

Se ha presentado en
Londres, durante los
primeros dias del mes
de septiembre, coinci-
diendo con el Personal
Computer World Show,
la dltima creacidn de la
firma Sinclair-Amstrad,
el esperado Specirum
128 K+2.

La «mdquina aluci-
nante», como se ha
dado en llamar el nuevo
aparato, tendrd un pre-
cio aproximado de
33.000 pesetas mas

controlable indepen-
dientemente, teclado
wqwerty» de 38 teclas,
cassette integrado, tres
voces musicales con o
sin ruidos con 16 envol-
ventes, salida de sonido
a TV o audio, port de
UHF, port impresora
serie, monitor RGB,

IVA, segun fuentes de SESSEES

Indescomp consultadas
durante la celebracion
en Barcelona del Soni-
mag, donde hemos po-
dido contemplar el nue-
VO equipo «in situ».

Entre sus configura-
ciones técnicas mas in-
teresantes destaca una
RAM de 128 K y ROM
32 K, en la CP1J ge
mantiene el conocido
Z-80A, una resolucion
de 256 % 192 pixel, 24 x
32 resolucidn de colo-
res, 8 colores para texto
y 8 para papel, border

Keypad, MIDI, dos
joysticks (de configura-
cion exclusiva), bus de
expansion [0 para el
Z80, software compati-
bleconel 48 K y 128 K,
reset incluido y transfor-
mador de 9 voltios de
potencia.

De 3,99 a 7,99 libras
oscila el nuevo PC de
Amstrad, presentado
del 3 al 7 de septiembre
en el Personal Compu-
ter World Show de
Londres.

El aparato esperado
ha sido presentado con
todo luo de detalles v
«a prioriy» parece po-
seer todos los requisitos
necesarios para lograr
un impacto importante
en el mercado informa-
tico.

8i dejamos a un lado
su precio, elemento que
por si solo hablaria de
brillantes expectativas
en el mercado, vy nos
centramos en el equipo,
encontraremos en su
interior un procesador

Amstrad PC 1512, la
revolucion del mercado

FAMOUS NAME QUALITY
SOFTWARE FOR YOUR PC

8086 de 16 bits, 512
kbytes de memoria am-
pliables a 640 K, reloj
de cuarzo en tiempo
real con bateria de se-
guridad, interface
RS232¢ vy paralelo, 85
teclas, ports de joys-
ticks, raton, discos de
5 1/4 pulgadas con
360 K, monitor mono-
cromo y color, 80 co-
lumnas y 16 colores.
Software compatible
con Microsoft MS DOS
3.2 y Digital Research
DOS Plus. GEM Desk-
top, GEM Paint y Basic
2, completan la tabla de
compatibilidades de un
aparato basado en
aprovechar el soft exis-
tente en el mercado
profesional.

ZX 115
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ACE OF ACES numero 1

U.5. Gold es una de
las empresas que mas
adictos posee en el mun-
dillo de los videojuegos.
Multitud de veces ha
conseguido el primer
puesto en las listas de
superventas de todo el
mundo. Su politica de
calidad- es indudable
que ha ayudado a conse-
guir de esta empresa una
de las primeras en el
ranking mundial de los
videojuegos para orde-
nador.

Actualmente, la ma-
yoria de las revistas in-
glesas coinciden en si-
tuar una de sus produc-
ciones entre las prime-
ras. Se trata de ACE OF
ACE, un juego especta-

cular donde los haya v
donde, aparte de ser un
simulador de vuelo casi
real, posee una adiccidn
impresionante al joys-
tick cuando te permite
sobrevolar y vaciar tu
carga de bombas en el
espacio deseado, permi-
tiendo ver las escenas
con unos griaficos que
causarian la envidia del
mejor programador.

Otro de los juegos que
causardn sensacion, per-
tenecientes a la misma
marca, es CRYSTAL
CASTLES, una video
aventura galdctica que
rompera el esquema ha-
bitual de estos pro-
gramas.

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* mas facil,
* IN4s comodo,
* M as rapido

Telf. (91) 73379 69

7 dias por semana, 24 horas a su servicio

SUSCRIBASEA | %+ w

16/ £X
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Novagen: los megajuegos

En MERCENARIO ¢l
objetivo consiste en la
realizacidon y vivencia
de toda una aventura
por parte del jugador.
Apoyada en la técnica
conocida de las tres di-
mensiones, reune en un
solo juego tres a la vez,
situdndote en el mads
puro espacio intergaldc-
tico.

ESCAPE FROM
TARG, TAR SURYVI-
VAL KIT y THE SE-
COND CITY son las
tres partes de esta vi-
deoaventura encadena-
da que, aunque inicial-
mente presentada en
Commodore y Atari,
muy pronto tendremos
la version para Spec-
trum y Amstrad.

de Martech

W.AR., CATCH 23 y
COSMIC SHOCK AB-
SORBER son los nuevos
juegos que ha lanzado
Martech y, por lo que pu-
dimos ver, estamos segu-
ros que no serd la altima
vez que tengamos la
oportunidad de divertir-
nos con ellos.

Los tres ultimos titulos

CONVIERTE TU SPE%TRUM 48K O

CDN . _TEHT ﬂszr_’ﬁ J
PEHGHSIQN. HGITA ﬁﬁﬂﬂs
:JNTERG#&MEmBLES!

CDN EL FANTASTICO

SPECDRUM

Conéctalo a tu SPECTRUM vy al amplificador de
tu cadena de alta fidelidad. Carga el magr&ma
los sonidos, y... [YA ESTAL i

PROGRAMA THIS- R!'FM'B!S
y mwm‘-mﬁ

16 Cam;’rumrs 54 Patrones - 255 Patrones /
Cam:i&n 8 fonidos - Librerlas de sonidos dis-
ponibles

SISTEMAS MIDI - ./ Cércega, 89, entlo.
0E029-BARCELDNA
Tel.: (93} 230 97 90,/230 98 06

Direccbin: .oossiovaii |

POBRRCION: - o i mnm - KT o a1 |

Provincia ok TR Ta el et 2 bl I kR I
Deseo re-mbu n:dades del SPEC-
DRUM al precio unitario de 10.900, — ptas,
(LW, A, imcluidol.

El importe de mi pedida lo hago efectivo madiante:
Cheque adunio

Giro Postal Namero
| Contra-Reembolso [+ 300 p:as de gastos de |
enviol. |

| Con cargo 8 mi Tarjeta da Crédito VISA /
MASTERCARD / AMERICAMN EXPRESS (+ |
300 ptas. de gastos de enviol Nameno |
_ Caduca:

Firma:

|
I
|
|
I
|
|
I
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Ariola Soft: novedades

En Londres hemos co-
nocido la bateria de pro-
gramas que Ariola Soft
tiene preparados para la
campaiia otofic-invierno.

TUJAD, el ordenador
tltimo modelo, a veces
S¢ estropea y aparecen
sus instintos criminales,
pero tli podrds contar
con GEN 19, un androi-
de capacitado y armado
para conseguir repararlo
manteniéndolo a raya.

DEACTIVATORS, al
mas puro estilo de tres
dimensiones, nos en-
contramos en el ano
2018, en la planta del
Instituto de Investiga-
cion Gravitacional, car-
gada hasta los topes de
bombas y cosas pareci-
das, los robots que man-

Los clasicos
de Elite

PAPERBOY serd el
titulo del juego que pre-
tende ser cabeza de se-
rie en las listas de ven-
ta inglesas esie otofio.

Por otro Iaﬁn, Elite
comercializa la linea
Classics a un precio
competitivo: 2,99 libras.

SKOOL DAZE,
STARSTRIKE, FULL
THROTTLE y VAL-
HALLA son los nom-
bres de algunos de los
Juegos que aparecen
listos para ser ven-
didos.

18 7 ZX

tienen la seguridad de-
ben ser reprogramados,
pero para ello antes hay
que desactivarlos.

THE FOURTH PRO-
TOCOOL, inspirado en
la conocida novela de
Frederick Forsyth, esta
mega-aventura se de-
sarrolla en ¢l mundo del
contra-espionaje, donde
el peligro y la inteligen-
cia son todo uno para
llevar a cabo la misién.

CHALLENGE OF
THE GOBOTS (primer
episodio de THE DAN-
GEROUS DIMEN-
SION), THE CENTU-
RIONS, TOADRUN-
NER vy TRIAXOS, com-
pletan los nuevos titulos
que muy pronto tendre-
mos en Espafia.

Dinsa, por el camino
de la ampliacion

Dinsa, compaiiia co-
mercial espaiiola dedi-
cada prioritariamente a
la venta de equipos
IBM PC y APPLE, con-
tinia expandiéndose
por la geografia na-
cional.

Tras la presentacion
de su tienda en Madrid,
alld por el mes de
mayo, y la apertura de
sus dependencias en la
calle Rosello, 196, de
Barcelona, en el verano
pasado, este mes de oc-
tubre asistimos a su
ubicacion en Sevilla y
Castellon, quedando
COmMO proyecto a corto
plazo su instalacion en
La Corufa.

La empresa, cuyos
resultados econdmicos
poseen una linea ascen-

dente digna de men-
cién, cuenta entre sus
actividades mas intere-
santes y rentables, a
Juzgar por la opinién de
los responsables de la
compaiiia, aparte de la
mencionada venta de
equipos, un servicio de
consultoria profesional,
centrado en una linea
caliente (Hot line) v un
servicio postventa gra-
tuito para el cliente.
Por otro lado, la em-
presa empieza a pensar
en la comercializacion
de ordenadores de se-
gunda mano, hecho no
llevado a cabo por nin-
guna otra entidad, vy
que supondria situar el
mercado informdtico
en un segundo estadio

de desarrollo dentro del,

pais.

Uchi Mata: el judo
por ordenador

Martech ha situado
en el mercado un pro-
grama que no dudamos
despertard gran interés
entre nuestros lectores
cuando vean sus panta-
llas pletdricas de grafi-
COs ¥ movimiento,

La originalidad del
programa al representar
los movimientos del
judo, sus combinacio-
nes, llaves v bloqueos, es
un detalle oue hay que
agratiecer a la empresa
creadora vy esperar ver
pronto en nuestro pais.
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Thor, la nueva
cara de QL

CST ha lanzado a la
palestra informitica el
nuevo Thor, un apara-
to que apovado en la
tecnologia QL viene a
disipar las dudas exis-
tentes sobre el Sinclair
mads potente.

Tres modalidades de
equipo, con una o dos
unidades de disco de
720 K, cada uno o un
disco duro de 20 Me-
gabytes, teclado numé-
rico y gwerty al estilo
del XT de IBM, adap-

tacion de los conoci-
dos programas de
Psion a disco, port de
raton, port centronics
y totalmente compati-
ble con todos los pro-
gramas existentes en el
mercado para el QL.

El Gnico gran pro-
blema sera su precio,
gue oscila de 600 a
1.400 libras mas [VA.
Algo carillo dado
como se desarrolla
actualmente el mer-
cado.

TT Racer

El viejo v conocido
FULL THROTTLE ha
pasado decididamente a
la historia desde que ha
aparecido TT Racer.

Aprovechando al
maximo las posibilidades
del 3D, encontramos un
juego que permite disfru-
tar de un gran premio de

motociclismo como si
fuésemos instalados en
nuesira montura.

Puedes elegir entre
12 pistas y cuatro nive-
les para alcanzar ia gran
carrera final; los grafi-
cos v la sensacidn de
movimiento, casi per-
fectos.

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

iUTILIZALOS A FONDO!

BARNASOFT

Somos tus especialistas en informatica

En BARNASOFT encontraras toda la informacion y asesoramiento que requieras:

SOFT HARD
—PROFESIONAL —ORDENADORES PERSONALES 314"
GESTION : CS 354 1 DRIVE (400 Kb)
FACTURACION ==AMPLIACIONES DEMEMORIA CD 358 2 DRIVE (2x 800 Kb)
CONTABILIDAD —DISKETTES, IMPRESORAS, MONITOR 514"
BASE DE DATOS MONOCROMO Y COLOR CS 100 1 DRIVE 200Kb)
WORDSTAR MAILMERGE _ ¥ CS 400 | DRIVE (400 Kb)
—EDUCATIVO DISK INTERFACE CD 200 2 DRIVE (2 200 Kb)
—HOBBY —UNIDADES DE DISCO PROFESIONALES D 800 2 DRIVE (2 800 Kb)

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

£ZX 7119
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Inves PC en Sonimag

Parece ser que la
guerra de los compati-
bles ha alcanzado a to-
das las empresas nacio-
nales.

Investrénica con tres
modelos distintos —PC
compatibles con los
IBM, PC, XT o AT—el
PC 256X, PC 640X y
PC 640A, ha constitui-
do una de las sorpresas
del Sonimag de Barcelo-
na y se prepara para dar

TATATIGAL

o ol ey S T"Trfrfrfﬁr

la batalla a la firma
Amstrad y Spectravi-
deo, que corren por las
mismas aguas.

Entre los detalles téc-
nicos del Inves PC 256
hay que destacar 256 K
de memoria RAM, mi-
croprocesador INTEL
8088 de 4,7 MHz., tecla-
do homologado de 85
teclas en formato
Qwerty, 10 teclas de
funcién programable y

F.-.ITI._.T: :

teclado numérico adi-
cional. Grificos de
640 % 200 en alta resolu-
cién, 320 % 200 en me-
dia vy 320 x 200 x 4 co-
lores en baja. Altavoz
incorporado, unidad de
disco de 320 K.,

El PC 640 X posee
como variante sobre el
anterior monitor mono-
cromo incorporado,
640 K de memoria
RAM vy lleva instalados

dos floppys de los cono-
cidos 5 1/4" doble cara.

El ultimo modelo, v el
mds potente al mismo
tiempo, es un compati-
ble AT, que posee, ade-
mas de los sistemas ope-
rativos MS-DOS v DOS
PLUS gue llevan los an-
teriores, el XENIX.

Un floppy de 1.2 Mb.
formateado v un disco
duro de 20 Mb. junto a
un CPU INTEL 82086.

Fp =

L
|
L]
4
o
¥
E
i
:
i
|
{
1

En la segunda edi-
cion del Simposio In-
ternacional del Conoci-
miento v su Ingenieria,
que se celebrara en la

Ingenieria del
Conocimiento

primera quincena del
proximo mes de abril,
participardin un buen
numero de expertos in-
ternacionales en el drea

de la inteligencia arti-
ficial.

En 1985 se celebré en
Madrid la primera edi-
cidn de este simposio,
organizado por la Fa-
cultad de Informatica
de Madrid y bajo el pa-
trocinio de Xerox, con
gran éxito de publico.

Esta segunda convoca-
toria es una respuesia a
la peticién undnime de
los asistentes a la pri-
mera, en el sentido de
maniener contaclto pe-
riodico sobre estos te-
mas v, asi, fomentar las
investigaciones espafio-
las en tecnologias
punta.

20/ ZX
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Pein |l en el aire

El cambio de titu-
lar de la cartera de
Industria pone en pe-
ligro el desarrollo de
la segunda parte del
Plan Electréonico e
Informatico Nacio-
nal, PEIN II, por mo-
livos presupuesta-
rios.

El anterior minis-
tro de Industria, Joan
Majé, llamado el
«ministro informaéti-
co», apoyt de mane-
ra especial un sector
sobre el que descansa
¢l cambio tecnoldgi-
CO que requiere nues-
tra industria para ser
competitiva dentro
del Mercado Comun.
Majé jugd un papel
esencial en la aplica-
cion del PEINIL, v en
la instalacion de im-
portantes empresas
en nuestro pais,
como es el caso de
ATT, aunque no lo-
gro la aprobacion del
PEIN II.

Al parecer, el
PEIN II tuvo proble-

mas desde su naci-
miento en el Ministe-
rio de Economia, que
no veia con buenos
ojos los 31.000 millo-
nes de pesetas presu-
puestadas como ayu-
das oficiales para la
industria. De ellos, el
Ministerio de Indus-
tria aportaria 2.140
millones de pesetas,
mientras que los
2.900 millones de pe-
setas restantes serian
puestos por el Minis-
terio de Educacidn y
Ciencia.

Segin el esquema
desarrollado por la
Direccion General de
Electrénica e Infor-
matica, las ayudas
del PEIN II se reali-
zardn a través de pla-
nes auspiciados por
dicha direccién, que
aportaria 16.040 mi-
llones de pesetas, vy
por el Centro de De-
sarrollo Tecnolodgico
e Industrial, que
aportaria los 12.100
restantes.

Europa unida: Eurotelecom-86

Eurotelecom-86 ha
reunido del 10 al 12 de
septiembre en Madrid a
los representantes mds
destacados de las teleco-
municaciones europeas,
que han coincidido en la
necesidad de formar un
frente comin de trabajo
para poder competir
con Estados Unidos y
Japén en este campo.
Para ello, es fundamen-
tal el desarrollo del pro-
grama europeo RACE,
en el que participan va-
rios paises para hacer
las normas que tendri
que tener la futura red
de banda ancha europea
IBC de 2 Mbit, y el pro-
grama de los paises co-
munitarios SPRIT, que
estudia los servicios de
ofimdtica v telecomuni-
caciones que se integra-
ran en dicha red.

Espana, que participa
en ambos programas,
esta desarrollando una
legislacidon adecuada a
la politica de telecomu-
nicaciones desarrollada
por la Comisién Euro-

pea de la CEE. La LOT,
en fase de borrador, pre-
tende dar un mayor pro-
tagonismo a la Adminis-
tracion Espafola en el
control de las telecomu-
nicaciones, hasta ahora
dirigidas por la Compa-
fila Telefonica.

La liberalizacion de
los terminales es otro de
los puntos conflictivos
en esta ley. La patronal
de la industria electroni-
ca, Aniel, aboga por una
liberalizacion lenta que
permita a la indusiria
gue hasta ahora sumi-
nistraba los equipos a
Telefénica adaptarse a
las nuevas condiciones
de libertad de mercado.

El vicepresidente del
Gobierno, Alfonso
Guerra, destacd en la
inauguracién de estas
jornadas el apoyo del
Gobierno a las tecnolo-
gias de la telecomunica-
cion que son, dijo, «un
elemento estratégico e
imprescindible de un
pais, junto al que cami-
na la informatica».

==TRANSTAPE 3

PROGRAMAS A CASSETTE MICRODRIVE DISCOVERY Y BETA-DISCK

= MO NECESITA LA INTERFACE PARA CARGAR LUEGO LOS PROCRAMAS
= 4 TIPOS DE COPIA DIFERENTES A CASSETTE. 2 EN TURBD

= VOLCADD DE PANTALLAS POR IMPRESORA. POR CENTROMICS EN 2 OPERACIONES

= COPIADO DE PAMTALLAS DE PRESENTACION EN FORMA SCREENS
= INTRODUCE POKES - MAMTPULACION DE PROGRAMAS EN C.N.

= RESET DOBLE FUNCION (CORRIGE ERRORES)
= INTELIGENTE, AMOREA MEMORIA Y TIEMPO EN LA CARGCA
= 2 K RAM DESDE EL CODIGO MAQUIMA

= CONTINUACION DEL PORT DE EXPANSION « § MPSES DE GARANTIA

PRECIOS CON VA I

COPIA TODOS LOS

= RATON STAR WOUSE
IMPRESORA GP S50

HARD MICRO

ATENDEMOS PEDIDOS POR
TELEFONO O CARTA A:

C/ CONSEJO DE CIENTO, 343 BAJOS B
BARCELOMA 08007 TELEFONO (93) 216 01 99

-++ OTRAS OFERTAS ***
= OPUS DISCOVERY COMPATIBLE 128K NOVEDAD
= UNIDAD DE DISCO BETA DISK 5"/4 COMPLETO 39000 - I

7900 PI§ - ORDEMADOR COMPATIBLE PC TODO COMPLETO

= TECLADO SAGA J PROFESTOMAL

= LOTE DE 4 CARTUCHOS MICRODRIVE+ESTUCHE
I = LOTE DE 10 DISQUETS 5"/4 + CAJA

= DISQUETS 3,5 PULGADAS

= GRAM GAMA DE JOYSTICK

19000 =

183000 -
8950 -
16500 =
18500 = I
1900 -
2900 -
850 =
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LCD, teclas a medida

El uso de un procesa-
dor de textos para me-
canografiar tesis y do-
cumentos ha constitui-
do una verdadera revo-
lucidn en medios edito-
riales en los dltimos
afos. Sin embargo, los
teclados clasicos resul-

tan ciertamente inade-
cuados para textos
cientificos y técnicos,
ya que no siempre los
simbolos necesarios
estan presentes en el
conjunto de caracteres
estandar.

Ahora, la firma ma-

APROVECHE ESTA OPORTUNIDAD
Y BENEFICIESE DE UN 30 %

DE DESCUENTO SOBRE SU
PRECIO NORMAL DE VENTA

drilefia Micro Connec-
tion International lbéri-
ca ha presentado un
modelo distinto de te-
clado para IBM PC vy
compatibles, entre
otras maquinas, que
tiene la particularidad
de poder definir facil-
mente cada una de sus
teclas. En este sentido,
cada uno de los pulsa-
dores incorpora en su
superficie una pequena
pantalla de cristal liqui-
do —LCD— en el que
aparece el simbolo pre-
viamente definido.

El fabricante, la em-
presa alemana COS
Technologie, ha dise-
fiado este teclado para

Servicio
especial

para nuestros
lectores

y amigos

que puedan ser defini-
dos facilmente signos
enunamatrizde 8 x 12
0 20 x B pixels. Esto
permite a una sola tecla
representar una varie-
dad de caracteres o
hasta cinco caracteres
simultdneamente.

Los teclados que co-
mercializa Micro Con-
nection pueden tener
todos sus pulsadores o
sélo algunos con panta-
lla de cristal liquido, lo
gque optimiza adn mas la
rentabilidad del produc-
to. Su precio oscila, se-
gun configuraciones, en
torno a las 300.000 pe-
setas.

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

/

950 prs

RECORTE ¥ ENVIE HOY MISMO ESTE CUPON A
PUBLINFORMATICA, C/BRAVDO MURILLO, 377 5

A 28030 MADRID

e

CUPON DE PEDIDO
51 o 2l pre 950 F1a g7

)
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Proein, S. A.:
nuevos juegos
para Spectrum

Entre las novedades mas des-
tacadas presentadas en Barcelo-
na por esta empresa, destacan
SPACE SHUTTEL, un verda-
dero simulador galdctico que te
hace encarnar a un piloto expe-
rimentado en su cdpsula espa-
cial, BACK TO THE FUTU-
RE, para wvivir las aventuras
que te propone Steven Spiel-
berg en su famosa pelicula, v
BALLBLAZER, un combate a
muerte en el espacio iniereste-
lar representando a tu planeta
hasta obtener el titulo de Mas-
ter Blazer.

Spectravideo 158.000 ptas'.
Un experto en gestion

empresarial

158.000, 188.000 y 337.000,
sin IVA, mds un ano de garan-
tia, son las armas que esgrime
Spectravideo en la presentacion
de sus modelos PCs compati-

bles SVI-256SF, SVI-640SF y
SVI-640FH durante la semana
del Sonimag en Barcelona.

Basados en un microprocesa-
dor 8088, de 4,77 MHz. y una
memoria ROM de 8§ K, incluye
un teclado tipo Qwerty, de 83
teclas v 10 programables de
funcion.

Las diferencias entre los mo-
delos se encuentran en las uni-
dades de_disco que poseen.

La gama mads baja posee
256 K v una unidad de disco
flexible de 5 1/4",

Continta el SVI-640FF con
dos unidades de disco y 640 K
de memoria RAM, para termi-
nar con el ultimo modelo, el
640FH, con una unidad de dis-
co flexible ¥ una unidad de dis-
¢o duro de 20 Mb.

Las extraordinarias
posibilidades de la
memoria

Estaba yo muy ajena de imaginar, alllegara
casade miamigo H, N. Borg, que iba a presen-
ciar un gspectaculo verdaderamente extraor-
dinaria.

Me habia llamado & Paris para hablar a los
franceses de los poetas ¥ novelistas de nues-
Ira pais, v la noche de mi llegada, despuis del
champagne, la convarsacion cayd natural-
mente, en &l trabajo lan enarme que nos impo-
ne a nosotres, conferencianies, la necesidad
de saber palabra por palabra, el texto exacto
de nuestros discursos.

Enlonces me dijo Borg, que probablemente
iba a asombrarma, yo que ke habia conocido
con la meamoria mas lamentable, cuando jun-
fos cursabamos Derecho en Paris.

Se retird al extremo del comedor y me rogo
que escribiese cien numeros de tres cifras,
los que quisiera, pronunciandolos al mismo
liempo en alta voz. Cuando hube llenado de
arriba abajo el margen de un periddico gue
#staba an la mesa, Borg me repilit 2508 cien
numeros de memoria en &l mismo orden en
que yo los habia escrito, y luegoen el ordenin-
wiarso. Después me dijo que le interrogase
acerca de la posicion respecliva de cada ung
de dichos numeras; le pregunté cualerael 24,
@l 72, el 38, y respondid a 1odo sin vacilacion,
sin estuarzo, instanldneamente, como si los
numanss que yo habia escrito en el papel es-
tuviesen escritos también en su cerebro

Quedé pasmado ante proeza tan fantastica
y envano busqué el artificio que le habia per-
mitido realizarla. Entonces, mi amigo me dijo:
Lo gque acabas de ver y que te parece tan ex-
fraordinario es, en realidad muy sencilio: toda
el mundo posee la memona suliciente para
hacar olfo tanio, pero pocas son las personas
que saben aprovechar esta maravillosa lacul-
tad.=

Mo indico después el mediode llevar a cabo
1al proeza v la realizé inmediatamente, sin difi-
cultad, sin error, como manana la realizara us-
ted mismo

Pera no me limité a estas experlencias di-
vertidas y apliqué a mis ocupaciones diarias
los principios que me hablan sido ensenados.
Pude asi recordar con increible lacilidad mis
leciuras, las conferencias que oda v 1as que
debia dar, el nombre de [as personas que en-
contraba, sus sefhas y olras mil cosas que me
son de gran ulilidad. Finalmente comprobe, al
cabo de poco tiempo, que no s&lo mi memoria
habia progresado, sino que habia adquirido
una luerza de reflexidn mas poderosa, una ra-
zon exacta, 1o gue no debe aextrafar, puesio
que la agudeza de nuestra inlefigencia de-
pende sobre todo del nimero v de la impor-
fancia de nuestros recuerdos.

5i desea usted oblener los mismos resulla-
dos y adquirir ese poder mental que s el me-
dic mas seguro para acertar en la vida, ruegue
al senor H N. Borg, cfo Editorial Aubanel, 14
Highfield Read, Dublin B, que le anvie su inte-
résante obra en espanol <Las Leves Eternas
del Exito-. La distribuye a toda persona que
quiera majorar su memaoria, Escribale en se-
guida, antes de que se le agote la obra.

E Barzan

LAS LEYES ETERNAS DEL EXITO
Recore o copie este vaie y envieloa H N, Borg,
¢/o Editorial Aubanel, 14 Highfield Reoad,
Dublin &, Irfanda. Usled recibird el itbro sin obii-
gacion alguna,

[
i1 P R AL L
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En busca del

RENITAGK:

iOtra vez SABREMAN en accion! Esta vez se ha convertido en todo un
mago para buscar el PENTAGRAMA, pieza de gran poder madgico y unico
medio de podt:r destruir los horribles seres que se han aduefiado de la aldea
Spinour y que intentardn por todos sus medios el fracaso de nuestro héroe en
su misién. Sélo ti puedes ayudar a nuestro héroe a salir airoso de su
cometido. iBuena suerte!

e ; ..




EPUESTO de su ultima
aventura en KNIGHT
LORE, Sabreman esta
aburrido de tanta ociosidad,
asi que se acerco a la vecina
aldea de Conjour en busca de
algo que le entretuviese. Al pa-
sar por la tienda de antigueda-
des vio en el escaparate una
antigua edicion del libro de
magia titulado «Aprenda magia
en casa en tres dias» y ademas
con el libro se acompanaba un
equipo completo de magia con
gorro, babuchas, bata, lanza-
hechizos y demas accesorios
como aranas, lagartijas, sa-
pos, etc.

Surge la aventura

Un dia, al hojear nuevamen-
te el libro, se desprendid de

-.
:I:T*

&

J.

este una hoja que hasta enton-
ces habia pasado desapercibi-
da. Se trata de un peguerio
fragmento que menciona la
existencia de un objeto con un
gran poder magico llamado
pentagrama, oculto en la aldea
de Spinour y con el cual se lo-
graria vencer a los horribles
seres que habitan la aldea y
devolver la antigua alegria y

prosperidad que siempre ca-
racterizo a Spinour.

Feliz, pensando en las nue-
van aventuras que se aveci-
nan, Sabreman marcha a Spi-
nour con todo su equipo de
magia a la busqueda del pan-
tagrama.

El juego

Por fin Sabreman esta en
uno de los cuatro puntos de
partida de la aldea de Spinour.

Para poder cumplir con su
mision, Sabreman dispone de
las siguientes armas: un rapi-
do giro a la izquierda o a la de-
recha asi como un caminar ra-
pido (a no ser que estés en
presencia de una gran canti-
dad de enemigos), también
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dispones de un gran salto re-
gulable segun «la magia» del
dedo que pulse la tecla de sal-
to; por ultimo, dispones de un
eficaz disparador de hechizos
que te permitira la autodefen-
sa y completar la_aventura.

Como en todo juego de
aventuras al igual que existe
un héroe también existe un
«malo». En este caso existen
«malos» que impediran como
sea que puedas acabar feliz-
mente la aventura. Esta vez
tus enemigos son unos seres
horripilantes llamados Puag-
seres por lo horribles que son
(jPuag!).Entre estos seres te
encontraras con: los Zombies
Zumbaos que sSon unos perso-
najes canijos que buscan dar-
te un caluroso abrazo mortal.
Otro enemigo igualmente per-
judicial para la salud de Sabre-
man es la Bruja Escobar que,
como su nombre indica, esta
montada en una escoba.

Los enemigos hasta ahora
mencionados son los unicos
que apareceran por las habita-
ciones en el momento mas
inoportuno y cuyo contacto
sea mortal. Disparales cuando
tengas ocasion.

Existen otros personajes

«El agua
de los pogos
se obtiene dis-
parando repe-
ttdamente so-
bre éelv.

gue sin ser mortales sus con-
tactos con Sabreman, si son
muy fastidiosos e intentaran
que nuestro heroe no pueda
saltar en los momentos decisi-
vos, son: el fantasma, la cosa
babosa y el bicho con patas.

Nos queda por mencionar
entre los enemigos aquellos
objetos que estan en habita-
ciones fijas, desde el principio,
que siempre estaran ahi sin
salirse de esa habitacion con-
creta; son: las aranas, las ca-
bezas de cerdragon (un hibri-
do de dragodn y del cerdo del
tio Cosme), los cepos, las ca-
mas con pinchos y las lagunas
sulfurosas. Todos estos bi-
chos son indestructibles y ten-
dras, por tanto, que maniobrar
habilmente con Sabreman
para no tocar ni pisar a nin-
guno.

Por ultimo quedan los obje-
tos que te permitiran pasar de
una pantalla a otra; son: las
piedras que son a su vez fijas,
moviles y dentro de las fijas
pueden ser piedras que se
deshacen cuando soportan el
peso de Sabreman jTen cuida-
do! Otras piezas son los tron-
cos de los arboles y mesas.
Con todas estas piezas, tu in-
teligencia y habilidad podras
pasar cualquier pantalla.

Como conseguir el penta-
grama

Con lo dicho hasta ahora ya
sabes de gqué armas dispones
y contra quién te enfrentas.
Ahora necesitas conocer todo
el proceso para poder obtener
el pentagrama.

Hemos dejado sin comentar
hasta ahora tres objetos que
son imprescindibles para fina-
lizar la aventura; son: los po-
z0s, los monolitos y los Runos.

Vamos a comentar uno a
uno su utilidad y asi sabras
todo lo necesario.

—Los pozos: Parecen vulga-
res pozos pero en su interior
se encuentran las aguas magi-
cas que necesitas utilizar.

1 DEF FN a{x%)1=16%(CODE x=(n)
_48-T%(CODE x#(n)>=65))+CODE x%|
n+1)1-48-T*(CODE x%#(n+1)>=65]

10 POKE 23858, 1: BORDER O: FAP
ER O: INK B: CLEAR 85535: PRINT
AT 0.2: INVERSE 1:"ESFPERE UM HOH
ENTO, FOE FAVOR"

£

20 LET d=23312¢ FOR 1=1 T0 6:
LET s=0: READ x3, x:@
EN x$-1 STEP 2: POKE d,FN atx#$):

FOR n=1 TO L

PENTAPOKE

LET d=d+1: LET s3=z+FN alx3): NE
XT n: IF s<>x THEN CLS 1 PRINT
AT 0,77 FLASH 1;"EEEOR EN LINEA
"31#100: STOP

. L e e

20 MEXT 1: CLS

40 INPUT *"VIDAS INFINITAS (s/n
I} "ja%: IF as="n~ THEN FOKE 233
20,0

S50 INFUT
) ="i;a%: IF
16,0

60 PEINT #0:AT Q.2;*INTEODUZCA
LA CINTA ORIGINAL": PAUSE 250:
CLs

T3 FPEINT #0:iAT 0.0:"Carga la c
inta original dezde el":;AT 1,1%:
"principio"®

"INHUME ENEHIGOS (s/n
as="n" THEN POKE 233

80 RANDOMIZE USR 23324

S0 SAVE "PENTAPOKE® LINE 1

100 DATA "3ECS328]CZAF3ZFDC2C30
0SE", 1613
200 DATA
650", 1400
300 DATA
B22°, 1248
400 DATA
BSC*, 1823
500 DATA
OEF", 1257

"CDIISBCD2461CD3SSB21E
*“11FBEFAQICEOOEDBOZ21101
"BEFBC3IBEFBOGS0OZCSDDZIC

*11TBO043EFF3TCDS605C1 1

28/ ZX



Existen tres pozos que se re-
parten en el mapa de juego de
tal forma que se cubren todas
las posibles «demandas» de
agua magica que necesites.
Para obtener el agua es indis-
pensable que dispares repeti-
das veces contra el pozo has-
ta que aparezca un cubo enci-
ma de el; sdélo tienes que co-
ger dicho cubo y marcharte de
alli porque cuando tienes un
cubo ya no puedes conseguir
otro hasta que no lo utilices.

—Los monolitos: son unas
piezas que, en un principio, se
muestran viejas, ruinosas, con
forma de piramide alargada de
base cuadrangular. Existen
cuatro monolitos que deberas
buscar por todas las habitacio-
nes hasta dar con uno de ellos.

Deberas proceder de la si-
guiente forma:

1) una vez obtenido el cubo
procedente de un pozo busca
un monolito.

2) despréndete del cubo pul-
sando repetidamente a la tecla
de recoger/soltar piezas.

3) veras como de forma au-
tomatica el cubo se acerca al
monolito y este cambia su as-

pecto viejo por otro completa-
mente nuevo.

4) sal de la habitacion, con lo
cual obtendras una vida extra
y busca un pozo para obtener
asi otro cubo, repitiendo el
proceso hasta que los cuatro
monolitos hayan cambiado su
antiguo aspecto por el aspec-
to de un monolito totalmente
nuevo, brillante.

Cuando hayas cumplido to-
talmente tu mision, en una ha-
bitacion que antes estaba
completamente vacia, apare-
cera en el suelo el dibujo de
una estrella de cinco puntas
circuinscritas. Este es el pen-
tagrama que estabas buscan-
do.

Sin embargo, tu misién no
ha acabado aqui, el poder del

.
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pentagrama sera completo
cuando esté acompanado de
los cinco RUNOS.

—Los Runos: son unas es-
pecies de monedas con unas
extrafias efigies dibujadas.
Necesitas buscar y encontrar
los cinco Runos y llevarlos a la
habitacion donde se encuentra
el pentagrama, habitacion que
@s unica y siempre la misma.

Cuando hayas cumplido, fi-
nalmente, esta ultima fase, ha-

1 f..} £ Hx' ]
buscar los

cinco Runos

para com ple-
tar el penta-
gramadany.

bras conseguido liberar la al-
dea de Spinour de los horri-
bles seres que la habian inva-
dido y un mensaje de felicita-
ciébn aparecera en pantalla y
gue no te contamos para que
seas tu quien lo descubras.

El mapa

En un juego tan complejo
como este con 139 pantallas,
muchas- muy parecidas, con
monolitos por un lado y por
otro, con pozos, etc., es facil
perderse. Por eso mismo ZX
no ha reparado en gasto y ha
mandado sus mejores aventu-
reros en busca de un solo ob-
jetivo: el mapa. No dudamos
que con este mapa en donde
se detalla toda la informacion
gue necesitas y mas, ya no te
sentiras perdido. Simplemente
fijate en las indicaciones del mapa
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y, Si es preciso, haz una pausa
en el juego y estudia detenida-
mente el mapa estableciendo «un
plan de ataque» a seguir.

Los pokes

Es muy posible que a pesar
de todos tus intentos por aca-
bar la aventura no lo consigas,
ya que hay que tener bastante
habilidad para pasar por algu-
nas pantallas. Si es este tu
caso y estas desesperado por-

que todos tus intentos por
acabar el juego son inutiles no
desesperes, aqui tienes la
ayuda necesaria:

— Vidas infinitas: Con este
tipico POKE lograras acabar el
juego aunque maten a Sabre-
man miles de veces. Este poke
se recomienda a aquellos que
posean ya una cierta habilidad
manejando el juego.

— Inmunidad: Podras pa-

searte por cualquier pantalla
sin preocuparte si pisas un
cepo, una cama de pinchos o
cualguier bicho u objeto que
en condiciones normales ful-
minarian a nuestro personaje
Sabreman. Este POKE es re-
comendado para «los deses-
perados».

El cargador

Simplemente teclea el lista-
do que se acompana al texto y

responde a las preguntas que
se te haran sobre los POKES
con los que deseas jugar. Para
hacerte una o varias copias de
este cargador haz un RUN 90
GO TO 90. Cuando el cargador
PENTAPOKE este en memoria
y hayas contestado a las pre-
guntas, introduce la cinta origi-
nal desde el principio y deja
que el ordenador haga el res-
to.
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PREGUNTA:

Os escribo un tanto
% molesto por los erro-
— res que he podido
f

apreciar en vuestra

revista, uno de los cuales me
ha ocasionado un gran susto.
Me refiero al programa del nu-
mero 29 (abril 86), PLOTTER.
En este programa en la linea
1000 y 8111 aparece “PRINT )
1"; pues bien, como ese sim-
bolo no sé qué significa, ya
gue no existe en el teclado del
PLUS, lo omiti. Pensaba que la
cosa no tendria mayor impor-
tancia, pero cual no seria mi
sorpresa y desesperacion
cuando al hacer correr el pro-
grama me ocurrié lo siguiente:
Se cargo el C/M y a conti-
nuacion se efecuté la linea
900; pulsé ENTER y se ejecuté
la 950; introduje las coordena-
das x e y, y aqui se acabd
todo. Me aparecieron cosas
raras en la pantalla, con el
error «Nonsense in BASIC» en
una linea que no existe en el
programa; pero aqui no acaba
todo, se me ocurrié pulsar EN-
TER para que apareciera el lis-
tado y entonces vino lo peor,
se colg6 el Sistema Operativo
y no habia manera de descol-
garlo; desconectaba la clavija
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y la volvia a conectar, pero
aquello seguia igual, en panta-
lla aparecia un rectangulo con
lineas de distintos colores al-
ternativos, o sea, lo que apa-
rece unos segundos cuando
se conecta el ordenador, sdlo
gue aqui no desaparecia y el
ordenador no atendia a razo-
nes. Pensaba que se me habia
estropeado el aparato, pero la
cosa se soluciond cuando co-
necte la fuente de alimenta-
cion de la corriente. Para pro-
bar, volvi a cargar el programa
¥ volvio a suceder lo mismo, 0
sea, si quedaba sin corriente
el ordenador no solucionaba
nada, tenia que desconectar
también la fuente. Ahora bien,
si cuapdo me salia el mensaje
de error en lugar de pulsar EN-
TER hacia LIST-ENTER me sa-
lia el programa, pero sdlo has-
ta la linea 10, lo demas habia
desaparecido y estas lineas
estaban corrompidas. He pro-
bado a hacer mas largas las If-
neas REM por si en ellas se
cargaba el C/M, pero el proble-
ma continda. ;Qué tiene mal el
programa? ;Qué significa el
simbolo de la linea 1000 y
811127

Por ultimo y para no hacer
mas extensa la carta (ya es

MIRAD LO QWE 05 TRAE VUESTRO EARI|
R T

bastante), en el n° 27, seccion
«Lectores», ;qué tiene que ver
el programa que ponen en la
contestacién a la carta de lg-
nacio Roldan? Espero que va-
ydis mejorando, sobre todo en
los programas, pues si siguen
apareciendo programas con
errores seran muchos los lec-
tores que os abandonen.

Modesto Martin
Segura de Toro (Caceres)

RESPUESTA:

El signo que tanto te confundio
era el «numerals (SIMBOL SIFT +
3), que parece ser gue no gusta
mucho a las impresoras de por
aqui. Te pedimos disculpas si
realmente esto te hizo perder al-
gun tiempo, pero antes de que
nos culpes de todos tus males de-
bemos dejar claros ciertos pun-
tos:

En primer lugar creemos que
no es buena practica de progra-
macion el ignorar un signo que te
es desconocido sin haber encon-

S|
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trado la razon de su existencia en
el listado. Cada parte de un pro-
grama suele tener su razon de
ser, y es cuanto menos arriesga-
do el comenzar a modificar un lis-
tado antes de saber que es lo que
buscaba en cada uno de sus pun-
tos quien‘lo programo.

En segundo lugar, el hecho de
que prescindieras de este signo
no tiene por qué llevar a conse-
cuencias tran drasticas como las
que comentas, pues su cometido
era que lo que viniera a continua-
cion fuera impreso en la parte
baja de la pantalla, por lo que el
ignorarlo solo deberia hacer que
se imprimiera un «1» antes de ello
y que se hiciera en la parte prin-
cipal de la pantalla y de forma de-
sordenada. El responsable de
que se colgara el ordenador ten-
dria por tanto que ser un error en
alguna de las rutinas de codigo
maquina utilizadas, dado que no
se afectua ninguna suma de con-
trol al pasarlas por los DATAs a
memoria. Te recomendamos que
compruebes exhaustivamente las
lineas 9043-9900.

Por ultimo, el que sea una u
otras la causa (que por software)
lleve al blogueo el Sistema no
deberia en absoluto n."iir en que
haya que desconectar la fuente
de alimentacion y no baste ~on

‘_ Er i Ill-’l"‘.-'l':l ﬁj |h1':"i-'“i-£ all\_g“_ !
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desconectar |la clavija para que se
restablezca la normalidad. De he-
cho lo normal seria lo contrario si
no se espera el tiempo suficiente
para volver a conectarlo.
Contestando a tu ultima pre-
gunta, nuevamente hemos de re-
conocer que fue nuestro el error
a la hora de maquetar la revista,
un error que hizo que el ne 27 se
incluyera un listado equivocado,
nada mas y nada menos que el
listado «fantasmas» que falta en el
ne 30 acompanando a la respues-
ta que damos en Gem Romero, a
la que pedimos disculpas. Apro-
vechamos pues esta ocasion
para incluir aqui las funciones de-
finidas por el usuario que prome-
tiamos a Ignacio Roldan, a ver si
asi quedamos todos contentos.
5 REM Hex-Dec
10 DEF FN f(h$)=CODE
h$-48-7*(CODE h$=>57)
20 DEF FN e(h$)=FN f
(h$(1))*16+FN f (h$(2))
30 DEF FN d(h$)=FN e (h$(1 TO
2))*256+FN e (h$(3 TO 4))

35 REM Dec-Hex

40 DEF FN m$(d)=CHRS$
(d+48+7*(d=>9))

50 DEF FN 1$(d)=FN m$(INT
d/16))+FN m$(d-INT (d/16)*16)

60 DEF FN h$(d)=FN 1$(INT
(d/256))+FN 1$(d-INT (d/256)*256)

POR LAS 0 ot wis 208
HERRAMIENTAS, oo™
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PREGUNTA:

e Soy un fanatico se-
guidor de los juegos
grédfico-conversacio-
nales, de los que ten-

go unos 15, entre ellos: The

Hulk, Spiderman, Robin of

Sherwood, Eric the Viking, The

Hobbit, Sherlock, Jewels of

Babilone, etc., y desearia sa-

ber si en un futuro préximo o

lejano se dedicardn a «anali-

zar» estos programas (aungue
solo sea un poquito), como

han hecho con The Hobbit y

Lords of Midnight. Les rogaria,

si puede ser, me respondan

por su revista (que, por cierto,
la han mejorado muchisimo,
jestupenda!). Bueno, espero
ansioso su respuesta, ya que
hay mucha gente que también
es fanatica de este tipo de jue-
gos y no hay ninguna revista

(excepto ustedes) que nos

eche una mano.

Mariano Navarro
Sarria (Barcelona)

RESPUESTA:

Muchas gracias por los cumpli-
dos. Tambien nosotros creemos
que debe darsele a este tipo de
juegos la importancia que mere-.
cen, y es prueba de ello el que les
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hayamos dedicado ya unas cuan-
tas paginas de esta revista. Lo
que ocurre actualmente es que
estamos intentando ir mas «al
dia», tratando la multitud de pro-
gramas que cada mes aparecen
para Spectrum, y parece que los
programadores y las casas de
soft no han quedado muy conten-
tos con los resultados que dieron
estos juegos en su dia, pues cada
vez son menos los que aparecen
con ese estilo puro e inconfundi-
ble de juegos como The Hobbit o
Sherlock. Te prometemos que in-
tentaremos analizar todos los
programas de esas caracteristi-
cas que lleguen a nuestras ma-
nos.

Si es cierto que solo pueda
usarse la programacion multita-
rea para programas en codigo
maquina, lo que quiere decir que
solamente podras usarla en pro-
gramas SuperBASIC si dispones
de un compilador que transforme
este en aquél.

PREGUNTA:
: Me gustaria saber
Qﬁ cosas sobre los mi-
{

crodrives, qué venta-
jas tieren, sobre
cuéntos puede tener un orde-
nador y si un programa hecho

(Pues yo L€ Diso que ESTE
RATON VENIA ASi DE FABRIA.
WM i L0 WA TocA.

CACASS No Mg cree ?

en microdrive (como el de la
pdg. 58 del n° 23) se puede co-
piar en un Spectrum sin nin-
gun microdrive.

También querria hacerles
otra pregunta; si yo escribo:
PRINT-FLASH 4;“Spectrum”,
me sale -K/ Color Invélido- ;Me
falta algun dato? Donde he
puesto el 4 he probado con to-
dos los nimeros y en todos
me ponia lo mismo menos en
el 0, o sea, el color negro.

Nuria Bueno
Marbella (Malaga)

RESPUESTA:

La principal ventaja que tiene
un microdrive sobre el cassette
es la velocidad; la diferencia es
granda en este sentido a pesar
que, comparado con otros siste-
mas de almacenamiento como los
disquetes, los microdrives sean
bastante lentos. Ademas hay
otras ventajas, pues con un mi-
crodrive no necesitamos rebobi-
nar ni buscar el programa que
queremos cargar, y pueden abrir-
se canales que apunten a archi-
vos del drive para «imprimirs en
ellos informacion. Pueden conec-
tarse hasta ocho de estos perifé-

|ESTE, REBEJ‘L 10 mﬂﬁc'ro Yo

J CARO HE )
SALES, caum el

ricos por Spectrum,
raro, salvo en aplicaciones muy
aspecificas, que se lleguen a uti-
lizar mas de dos.

aunque es

PREGUNTA:
Ayer, tecleando un
programa, hice un ex-
wv, perimento. Tecleé:
RANDOMIZE USR 10 y
el computador me respondio
con el mensaje: 5,M 0:1. ;A
qué se debe? ;Como se cam-
bia mediante unos pokes el
tipo de letra en el Spectrum?

José A. Cordovilla
Granada

RESPUESTA:

Cuando utilizas la funcion de
USuaRio, lo que haces es dar
paso (hacer una llamada, un «GO-
SUB») a una supuesta rutina en
codigo maquina que tenga como
punto de entrada el valor que da-
mos a esta funcion. Haciendo un
USR a la direccion 10 nos lanza-
mos de forma bastante suicida en
medio de la ROM del ordenador,
de forma que los numeros que se

CYA 50L0 ME FALTA ©
 MONTAR EN sioBo
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encuentren alli seran tomados,

como instrucciones de maquina

Afortunadamente en ese caso
concreto se acaba saltando a la
rutina de tratamiento de errores,
por lo que la cosa no va mas alla
de imprimir el curioso «errors.

Para cambiar el juego de carac-
teres del Spectrum tendremos,
antes que nada, que conseguir o
disenarnos nuestro propio juego,
lo cual se hace de forma similar
que con los UDGs. Una vez ten-
gamos el nuevo juego en memo-
ria podremos alterar la variable
del sistema que indica el comien-
zo del juego estandar (CHARS) de
forma que apunte al nuestro. En
realidad esta variables apunta
256 bytes por debajo del primer
caracter del juego (el espacio o
CHRS$ 32), por lo que si, por ejem-
plo, tenemos nuestro nuevo jue-
go ubicado a partir de la direccion
60000 habriamos de hacer:
POKE 23607, INT(60000/256)-1:
POKE 23606,60000-256*(PEEK
23607+1)

PREGUNTA:
i :iSe pueden man-
‘ "% dar a su apartado de
i programas mas de un

~ programa por cinta?
Referente al mes de marzo, en

una pregunta de Antonio Lo-
pez de Zaragoza sobre la am-
pliacion para programas de
48K a 16K, creo que he encon-
trado la respuesta: CLEAR
32766

* Francisco J. Diaz
Alicante

RESPUESTA:

Puedes mandar cuantos pro-
gramas te quepan en la cinta,
siempre que sean originales y los
acompanes con algunas notas
sobre el funcionamiento y utilidad
de cada uno de ellos.

Pensamos que no debes haber
entendido bien lo que pedia Anto-
nio Lopez en su carta del numero
28. Nosotros creemos que lo que
queria este lector era poder con-
vertir los programas de 48K para
que cargaran y ejecutaran en un
Spectrum de 16K, y eso podemos
asegurarte que no se consigue
con un simple CLEAR. Quizas de-
bas «empollarte» un poco mas de
este tema de los CLEARS sino se
trata de un malentendido lo que te
ha impulsado a escribirnos sobre
el tema y realmente piensas que
en este comando esta la solucion
a todos los males del programa-
dor,

PREGUNTA:
Me gustaria que me
dijeseis alguna rutina
‘en BASIC para que en
un programa, cuando
se utilizara el comando MER-
GE el programa se bloqueara.
Javier Ldzaro
Barcelona

RESPUESTA:

Hay un método bastante senci-
llo que no necesita ninguna rutina
en especial. Debes seguir l0s si-
guientes pasos antes de salvar el
programa «protegidon:

1) Crea una linea 9999 que
contenga un solo REM sin espa-
cios en blanco ni nada por el es-
tilo (jojo!, en cualquier caso tiene
que ser la dltima linea del pro-
grama).

2) Introduce como orden direc-
te POKE PEEK 23627+256"PEEK
23628-6,127

3) Por ultimo salva el programa
con autoejecucion.

De esta forma conseguiras que
no pueda ser evitada la autoeje-
cucion con un simple MERGE,
aunque seguiras a merced de
cualquier buen conocedor de co-
digo maquina que maneje las ru-
tinas del cassette desde este len-
guaje.

ESTA BIEN, CAFAE MIO, YA (o TIENES
CONECTAPS - AHORA HAZME EL FAvoR

(AL Fin, s0105.)
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P e S
ANQUE ALGUIEN [LAME & s
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SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS

dal Software

Para hacer su pedido, rellene este cupén HOY MISMO
¥y envielo a;

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

HL.-E::](J Mg a&nvien 10s S-'L'_|||JIE""I|E‘5- gjeamplaras
PECTRUM

alrasados de TODOS-
al precio de 300 pis
E! imporie lo abonard

O POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSD O COM M TARJETA DE
CREDITO 0O AMERICAN EXPRESS O VISA O INTERBAMNK

Mumero de M lafpela

Fecha de caducidad Firma
MOMBRE

DIRECCION

CIUDAD - C P
PROVINGIA

Complete su coleccion de

Todospectrum

A continuacion le resumimos el contenido de los ejemplares

aparecidos hasta ahora.

Mum. 2 - 300 ptas.

Gralicos profesionales/Desplaza-
miento pixel a pixel/Utilizaciéon de ru-
tinas/Construccion  del  interface
centronics/Programas  de  utilidad

para microdrivesRutina reset an codi= |
go maguina/Analisis del edilor de

textos Tasword/Iinterfaces para im-
presoras/Programas.

Mum. 3 - 300 ptas.

HNovedades sonimag B4/Ampliando
el Basic/Programas para ordenar
programas/Graficos con el VU-3D/
Lenguaje Forth/Archivos en micro-
drive/Programacion de un interface
de imprasora/Programas

Nam. 4 - 300 ptas.

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

Mum. 5 - 300 ptas.

Floppys para Spectrum/Diseno asis-
tido por ordenador/64 Caracteres
por linea/Juego de lavida/Pascal/Asi
hacamos las portadas/Control de
evaluaciones/Programas

Mum. 6 - 300 ptas.

Representacion de funciones/Todos
los camings conducen a la ROM/ Jue-
gos/Pascal/Construccion de un lapiz
aplico/Programas de gestion. EI SITI/
Logo: torgugas para lodos/ Interrup-
ciones del Z-80/Programas

Nam. 7 - 300 ptas.

Del 48 al PLUS paso a paso/dPlotter
para Spectrum?/Juegos/Libros de
codigo maquinalLapiz optico. Pro-
gramacion del montaje/El LOGO en
la escuela/Pascal/Floppys para
Speclrum/Programas.

Mum B - 300 plas.

Amplia tu memaoria.. a 48 K/Arquitec-
fura; analisis del PREYME/Juegos/
FORTH. Mociones basicas/Una clave,
please/QL Magarzine. Ullimas nove
dades, analisis de sofiware, Lengua-
jesfAula informatica con Spectrum/
Programas.

Ndm 9 - 300 ptas.

Spectrum  parlanchin/Juegos/Aula
informatica con Spectrum/Analisis:
Comercial 4/Pascal/Periféricos: Wa-
fadrive/QL Magazine: EASEL lo mejor
de PSION. Misica con QL/Desplaza-
mienio Pixel a Pixel, aportacion de
lectores/Programas/Programer Il

Nam. 10 - 300 ptas.

Discos: invesdisc 200/Juegos/Dos
programas  simullaneas/Proteccion
del software/Conozca extremadura,
consulte a su ordenador/Desensam-
blador Z2-80/Sofware educative/GL
Magazine: novedades Informal, Hoja
da calculo, Ajedrez/Construya su
propio Joystick/Pascal/programas.

DISPONEMOS
DE TAPAS ESPECIALES

PARA SUS EJEMPLARES DE ZX
(sin necesidad de encuademacidn)

Nim. 11 - 300 ptas.

Actualidad/La otra cara del LOGCY
Juegos/El Spectrum habla castelia-
no/SOFTAID ayuda para Etiopia/
5.0.5. aqul el Spectrum/Dibujar con
lapiz dplico/QL Magazine: Procesa-
dor de textos. Teclas de funcidn pro-
gramables/Programas

Nam. 12 - 300 ptas.
Actualidad/Inteligencia artificial/La-
piz optico dk' TROMICS/Juegos/Ana-
lisis/Bingo/Z-B0 PIO/Cadigo magui-
na/Analisis MASTERFILE/Progra-
mas

Num. 13 - 300 ptas.
Actualidad/Discos: Discovery 1/Jue-
gosfinfeligencia artificial/Un nuevo
sistema operativo/QL Magazing: Af-
chive, Cartridge doctor. Aplicaciones
comerciales/Codige maguina/Pro-
gramas,

HOm. 14 - 300 ptas.

Actualidad, Spectrum 128/Calculo
de estructuras para ingenieros y ar-
quitectos/HELF ulilidades en micro-
drive/Juegos/El microdrive ese des-
conocido/Céodigo maguina/OL Wa-
gazine: GRAFHIC QL. Juegos. Discos
de 720 K/Un nuevo operative/Progra-
mas

Nam. 15 - 300 ptas.
Actualidad/Spectrum 128/Un nuevo
operative/Circulos  redondos/Jue-
gos/Utilidades: BETA-BASIC/QL Ma-
gazine: Introduccion al SUPER BA-
BIC. Muevas ulilidades/Hardware
Puertas ldgicas/Codigo magquina/
Programas

Mam. 16 - 300 ptas.
Actualidad/Cinco horas con
SCREEMS/Hardware practico/Cal-
culos de infinita precision/Juegos/
Un nuevo operativo/OQL Magazine:
Graficos en SUPER-BASIC. Dibujan-
do con ratén. Archivos con Archive
Programa/La ultima batalla, Juego
astratégico.

Num. 17 - 300 ptas.
Actualidad/Graficos interactivos/
Juegos/Codigo magquina/Un  nuevo
operativo/Trucos de programacion/
QL Magazine: Radiografla del QL
Graficos en SUPER-BASIC/Libros/
Pragrammas.

Num. 18 - 300 ptas.
Actualidad/Introduceion al C/Libros/
Juegos/De cinta a microcinta/Visidn
panoramica de los microprocesado-
res mas comunes/QL Magazine: Go-
py de grises. Microprocesadores
68000, una fanilia numerosa/Curio-
seande en la ROM/Programas



redaccion han demostra-
do, dada su cantidad y nu-
mero, como multitud de lectores
se mostraban en desacuerdo
con la estructura existente has-
ta el pasado nimero en la sec-
cién de «Programasy.

Muchos de nuestros amigos
consideraban que la actual for-
mula, representaba un paso
atras en las posibilidades de
aprendizaje en la programacion,
al tiempo que observaban la im-
posibilidad de aprender trucos
con un solo programa por muy
bueno que este fuera.

Ante estas razones, la redac-
cién decidié volver a incorporar
en ZX mayor numero de progra-
mas, cambiando eso si, el dise-
fno y maquetacion.

Esperamos vuestras opinio-
nes.

I AS cartas recibidas en la

ATENCION: CARACTERES
GRAFICOS SUBRAYADOS

En este mes hemos incorpora-
do a las paginas de la revista los
siguientes programas que espe-
ramos os gusten y sean de utili-
dad.

DIAGRAMAS DE BODE, se tra-
ta de un programa que responde
frecuencialmente a un sistema
mediante los mencionados dia-
gramas.

En pocas palabras, si introdu-
cimos una sefal con unos deter-
minados parametros de modulo
y fase a un sistema, normalmen-
te electronico, éste nos dara
otros parametros distintos de

moédulo y fase, dependiente
siempre de la frecuencia.

Nada dificil como podéis ob-
servar, sobre todos los muy en-
tendidos como Rafael Menéndez
de Llano Rozas, de Santander.

jQUE TE AHOGAS! resulta un
divertido juego, cuyo fin es evi-
tar que se te inunde el chalé que
un amigo te ha prestado durante
el fin de semana.

La cosa no es tarea facil dado
el laberinto que nos ha montado
Agustin Cruz Romero, de Sevilla.

En Salamanca las cosas se to-
man de forma mas exacta y rela-
jada.

Gonzalo Gomez Cid, nos ha re-
mitido desde la bella ciudad cas-
g.-llana PROGRESIONES Y MUSI-

A.

El primero especialmente de-
dicado para los estudiantes de
BUP, abarca especialmente la
materia de las sucesiones.

El segundo convierte a nues-
tro teclado en un perfecto orga-
no electronico con una cuidada
presentacion.

MODIFICADOR DE CABECE-
RAS, sirve para cargar los datos
de la cabecera y salvarlos, sus
cuatro opciones, crear, salvar,
cargar e imprimir datos, segun
Angel Parra Plata, de Barcelona,
resultan de los mas interesante.

Por dltimo, desde Arrecife de
Lanzarote en Las Palmas, Ar-
mando W. Acuna Armas nos re-
mite otro programa matematico,
cuyo unico problema consiste en
aclararnos todas las formulas y
problemas existentes en el difi-
cil mundo de la TRIGONOME-
TRIA. g
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1 DEF FH lix}=LN x/2.30258503

32 FEH Si la funcion atraviesa
¢l eje w, la escala tendra gue
ser simetrica respecto de este.
5 REM CODIGO HAQUINA
10 CLEAE SE000
20 DATA 33,0.84,17,180,220,1,0
27,237, 176,201
25 DATA 33, 180,220,17,0,64,1.0
J2T,237, 1T, 201
30 FOE i1=5B001 TD 58024: READ
FOKE i,a: MEXT i.
35 REH GDhU
40 DATA 112,80,80,80,112,0,0,0
48, 18,18, 16, 18,0,0,0, 112, 18,32,
E4,112,0,0,0,112,16,48,16,112,0,
0,0,80,80,112,18,16,0,0,0,112,84
,112,16,112,0,0,0,112,64, 112,80,
112,0.0,0,112, 16,48, 16, 16,0,0,0.
112.80,112,80,112,0,0,0, 112,80, 1
12,16, 18,0,0.0

as

- -

+0.,0,0,48,1E, 16, 16,16,0,0,0, 112,
1€6,32,64,112,0,0,0,112,16,48, 16,
11210101&1801E0| 112. 161 1610'1'}1-0#
112,64,112,16,112,0,0,0,112,64, 1
12,80,112,0,0,0, 112, 16, 48, 16, 186,
0.,0,0,112,80,112,80,112,0,0,0,11
2,80,112, 16, 16
TO DATA 0,0,0.
o e B R |

80 FOR i=65388 TO B5535: READ
h: POKE i,h: MEXT i

100 REM FPRESENTACION

120 INK 4: PAPER O: BOEDER O: C

LS
130 FOE i=1 TO 175 STEF 4: PLOT

O,4i: DRAW 255-1,-i: PLOT 1,0: D
EAW 255-4i,41: PLOT ©,i-175: DEAW
255=-1,4¢ PLOT i,175: DRAW 255-i,
=i1: HEXT i

140 INK B6: PRINT AT 10,12;"% BO
DE ®":AT 11.12%" - ... "

150 PAUSE 40: PRINT INK 4:AT O

» 141" 1986" ;AT 21,0: RAFAEL MEN
ENDEZ DE LLANO EOZAS®

160 FOR n=1 TO 3: BEEP .3,7: HNE

KT n: BEEF 1,2: PAUSE 20: FOE n=
1 TO 3: BEEP .3.5: MEXT n: BEEP
1,1

170 PAUSE 20: FOR i=-20 TO 20:
BEEP ,01.4: MNEXT i

180 CLS : INK 7

190 LET sem=0: LET ret=0

200 REH INTRODUCCION DE DATOS
210 LET as="0": LET b2="0": LET
cH#="0": LET d3="0"

220 PRINT AT B,6:"Introduzca la
funcion®;AT 10, 10:i"respecto de
5"

230 IHNPUT TAR 2:"Orden del nume
rador ?";on
240 FOR i=on TO O STEF -1

250 INPUT TAB 10:"s™";(il:;" 7*;
coe

260 LET res=i-INT ((1)/4)%4
270 IF res=1 THEN LET b3=h%+"+
"#5TRS coe+"xu™"+5TE$ i

280 IF rasx=2 THEN LET a®=as®+"-
"+STE® coea+"%u™"+5TRS 1|

290 IF res=3 THEMN LET bS=b%+"-
"+5TES coe+"xu""+5TE% i

300 IF res=0 THEN LET a%=a®+"+
"+STE® coe+"*u~"+STE$ i

310 MNEKT i

320 BEEFP .15.10

330 INPUT TAR 2:"Orden del deno
minador ?";od £

840 FOR i=od TO O STEP -1

350 INFPUT TAB 1O;"s~";(i)i" 7=:
Coe .

360 LET res=i-INT ((i)/4)%4

3T0 IF res=1 THEN LET ds=ds+"+
“+5TE® coe+"¥u™"+STR$ i

380 IF res=2 THEN LET cS®=cs$+"-
"+5TES coe+"xu""4+STE2 i

390 IF res=3 THEN LET d®=ds+"-
"+5TE® coe+"%u™"4+S5STE%: |

400 IF re==0 THEN LET c$=c$+"+
"+STE#* coa+"*%u~"+STE® i

410 MEXT i

420 BEEFP . 15,10

423 CLS

425 FRINT AT B,4:"Introduzca la
frecuencia";AT 8,11;"en rad/seg
“{AT 10,7i"en decadas exactas"
430 INPUT TAB 7:"W inicial ?":u
ini

440 IF FN 1(wini)-INT FN 1(wini
1*»1e-8 THEN CLS FEINT AT 8,5:
“"E=zcoja un valer exacto": GO TOD
430

450 INPUT TAB 7:"W final ?";wfi

n '

480 IF FN 1(ufin)=INT FM l{ufin
1>1e=8 THEN CLS PEINT AT 8,5:
"Escoja un wvalor exacto": GO TO
450

470 CLS

480 LET dec=FN 1{(ufin)-FN llwin
i

485 IF sem<>dec THEN LET ret=0

490 IF dec>4 THEN PEINT AT 10,
4;"No mas de cuatro decadas”®

500 REH CALCULO DE VALORES

510 PRINT AT 10,B; FLASH 1;"EST
0Y CALCULANDO*®

520 DIH miS9%dec+1l): DIN f(9%dac
4+1): DIH riS%kdec+1)

530 LET w=0: LET paso=wini

540 FOE i=1 TO 9%dec+l

542 LET u=u+paso

544 LET a=VAL a%

545 LET b=VAL b%

548 LET c=VAL c3

550 LET d=VAL d®

552 LET mod1=SQF (axa+b%b):

nodZ2=5SQR (ckc+dxd)

554 LET mod=modl/modZ2

E58 IF a=0 THEM LET a=le-10

558 IF c=0 THEN LET c=le-10

580 LET fasel=ATH (bsa)

562 LET fasaZ=ATN (dsc)

564 IF a<0 THEN LET fasel=fazse
1+F1

566
2+FP1

568

570

LET

IF c<0 THEN LET faseZ=fase

LET fase=fasel-fazel

LET m({)=20%FN l(mod)

580 LET f(i1=1B0/Pl*fase

580 IF (FHN 1{(w)—=INT FH ltuwl})<le
-8 THEN LET paso=wu

585 NEXT i

E00 REH PRESENTACION DE VALORES
603 CLS FRINT ;"HODULO (Db)",
"FASE (grados)": PEINT

BOE LPRINT "MODULO (Db)*, "FASE

(grados)®: LPEINT




620 IF dec=1 OE dec=2Z THEN LET

sal=1: GO TO &40

830 LET sal=(S%dec+1}/20

640 FOR i=1 TO 9%dec+1 STEF =al
850 LPRINT m(i),fi{1)

G660 PRINT mii),f(4)

B870 MEXT i

680 LPRINT : LFRINT LPRINT
TOO EEM ELECCION DE ESCALA

TiO
CoOJa

PRINT #0:TAB 3; FLASH 1:;"ES
LA ESCALA VERTICAL*®

T20 IF IMKEY®="" THEN BEEP .2,
g: GO TO T20
T30 INFUT "Valor sSuparior en mo

dulo ?:"ijmmax*"Valor inferior en
modulo ?:*"immin
740 INPUT "Valor superior en fa
sa F:"ifmax'*Valor inferior en f

age ?:";fmin

800 REM FPAPEL PARA HODULO

810 GO SUB 3000

850 REM EJES PAEA MODULO

BE0 LET max=mmax

B70 LET min=mmin

B8O GO SUB 2000

900 REH HAECAS PARA MODULD

910 GO SUB 1200

850 REEH NUMERADO DE HMODULO

960 PEINT AT 0, 13;"Modulo®

890 GO SUB 5000

1000 REHM PLOTTEADO DE MODULO
1010 FOR _i=1 TO 9xdec+i

1020 L ri{i)=ml{i)-min: LET rfi}
=r(i11%¥160/ABS (max-min): LET rii
I=INT rlil)+7

1030 NEXT i

1040 PLOT 18,r(1)

1045 RESTORE dec#10+1250

1047 READ a

1050 FOR i=2 TO S%dec+1: LET drw

READ a:
NEXT i

=a: DEAW a-drw,ri{i)-rili-

1):

=r(il%x1B0/ABS
J=INT r(il+T
1184 NEXT i
1186 RESTORE dec®10+1250
1187 READ a

1188 PLOT 18,r(1)

1150 FOR i=2 TO 9%dec+1:

imax-minld: LET ri(i

LET drw

=a: EREAD a: DEAW a-dru,rf(i)-rii-
1): NEXT &
1192 COPY

1193 LPRINT LPRINT : LPRINT
1124 REH CANBIO DE ESCALA
1136 PAUSE O: INFUT "Quieresz otr
a escala s/n 7?:":ig®: IF g$="sz" T
HEN INPUT TAB S;:"Valor superior
P:"ifmaxiTAR S;"Valor inferior
Pi®ifmin: GO TO 1100
$198 LET sem=dec: CLS
1200
1210
1220
15,13
1230
1240
1245
1247

GO TO 20

REH SUBEUTINA DE MARCAS
FOR i=7 TO 18T STEF B

PLOT 17,4: PLOT 18.4: PLOT
PLOT 14,1 !
NEXT 1
EESTORE decx10+1250
FOR i=1 TO'Skdectl
EEAD punto

1250 PLOT punto,ejex+l:
to,ejex+2: PLOT punto,ejex—1:
OT punto.ejex=2

1255 MEXT i

1260 DATA 16,81, 119, 146, 167, 184,
199,211,222,232

1270 DATA 16,49,68,81,391, 100, 107
« 114,119, 124, 157, 176, 189, 199,208
215,222, 227,232

1Z80 DATA 16,38,50,59,66,72,77.8
1,85,88,110,122, 131, 138, 144, 149,
153, 157, 160, 182, 184,203,210, 21E,
221,225,229,232

1290 DATA 16,.32,42,49,54,.58,62,6
2,68,7T0,86,396, 103,108, 112,116, 11

FLOT pun
FL

3050
J0e0
23070
agao
3030
3100
2110
3120
3130
3140
3190
31680
3165
3170
S000
2010

EESTORE decxl0+1250

FOR i=1 TO dec*S+1: READ a
FOR j=7 TO 167 STEF 2

PLOT a. ]

NEXT j

NEKT i

FOR i=18 TQ 232 STEP 2

FOE j=7 TO 187 STEF 16

FEOT X4

HEXT j§

NEXT i

EANDOHIZE USE S6001

LET tet=1

RETUEN

REM SUBRUTIMA DE NUHERATDO

OVER 1

5020 DIM x(4): DIH yi(4)

5030 LET #(1)=0:r LET x(2)=0: LET
x(3y=27: LET =(4)=2T: LET ¥v(1l)=

Q: LET y{2)=21: LET y{(3)=0: LET

yi41=21

S040 DATA max.min,.wini, wfin

5050 RESTORE S040

S080 FOR i=1 TOD 4

5070 LET z=3: POKE 23875, 12: POK
E 23676, 248

5080 READ numero

5090 LET n#*=STE® numeroc+" "*

5094 IF y(i)=21 THEN LET z=0: F
OKE 23875,88: POKE 23876, 255
5095 IF numero<0O THEN PERINT AT

yiid,x(1);CHE® (164): LET n%=n%(

2 TO )

5097 IF n2il1)="0" AND n®{2)="_"»

THEN LET n#=n=(2 TO )

5120 IF n3{1)="." THEN FRINKT AT
yiL) , 208 )3CHE® (154): PLOT (x(4
)+ 1)%8+2, 1E8-y(i)*B+z: LET n#¥=n%

{2 TO 1: GO TO 5180

5130 PRINT AT y(i),x(i):CHR® (15
4+VAL n$(1))
5135 IF ns(2)="

* THEN GO TO 52

JPEDQ COFRY

1065 LPRINT LPRINT LERINT
1070 REM CAMBIO DE ESCALA

1080 PAUSE 0: INPUT "Quieres otr
a escala s/n 7:"ig#: [F g$="35" T
HEN 1INPUT TAB 5;:"Valor superior
Pi"immax;TAB S5i"Valor inferior
F:":mmin: GO TO BOO

1090 REH PAPEL FAEA FASE

1100 GO SUB 3000

1110 EEM EJES PARA FASE

1120 LET max=fmax: LET min=fmin
1130 GO SUB Z000

1140 REM HAECAS PARA FASE

1150 GO SUB 1200

1160 EEH NUMEEADO DE FASE

1165 PRINT AT O,14;"Fazse"

1170 GO SUB SO00

1175 REM FLOTTEADQD DE FASE

1180 FOR i=1 TO Sxdec+1

1182 LET r(i)=f(i)-min: LET rii)

8, 122, 124, 140, 150, 157, 162, 168, 17

0. 173,176, 178, 194,204 ,211,21E6,22

0,224 ,227,230,232

2000 REH SUBRUTIMNA DE EJES

2005 PLOT 18,7: DEAW O, 180

2010 IF min>=0 THEN LET ajex=T:
PLOT 16,7: DRAW 21B.,0

2020 [F max<=0 THEM LET esjex=18

7: PLOT 16,187: DRAN Z1E.0

2030 ]F max>0 AND min<0O THEN LE

T ejex=87: PLOT 18.87: DRAM 2185,

o

2040

3000

3010

lado

3020

3170
3030 CLS

3040 IF ret=1 THEN

E 56013: GO TO 3170

RETUEN
REH SUBEUTIMA DE PAPEL
INPUT TAEBR 32:"Papel cuadricu
170 7:*"3cuad
IF cuad=0 THEN

CLS GO TO

EANDOMIZE UsS

20

5150 PRINT AT yii).x(i)+1;CHRS (
l44+VAL n%(2))

2180 LET n#=n3(3 TO )

5180 LET lon=LEN n%-1

%181 FOR i=1 TO lon STEPF 2

5185 IF n8(j)=" " THEN GO TO 52
20

5190 FRINT AT y(1),%x(i)+INT (j-2
J+1:CHE® (154+VAL n®l{jll

5195 1F n¥ij+1)=" " THEK GO TO

5220

5200 PRINT AT (i), x(4)+INT (jr2
1+2iCHRE® (144+VAL n3(j+11)

5210 NEXT j

5220 MEXKT i

5230 QVEE O

5300 RETUEN

8000 SAVE “¥*BODE*x" LINE 1

£ZX 139




5 G0 SUB S000: GO TO 3110

ETUEN

ETURN

RETUEN

0,468: DREAW -12,8: RETUEN

W 0,62: DEAW -18,12: RETUEN
W 0,86: DREAW -24,16: EETURN

0,118: DREAW -32,22: RETUERN
1514 FLOT 1, 1:
162: DRAW -7,8: RETUEN

1520 PLOT B2,65: DRAW 12, 0:
0,465: DRAW -12,0: RETURN

0,82: DRAW -18,0: RETUEN

0,86: DRAW -24,0: RETUEN
0,118z
1524 PLOT 1,8:

161: DEAW -7,0:

DRAW -32,0: RETUEN
EETUEN

AW 0,45: DRAM 12,8: RETUEN
1531 PLOT
EAW 0,82
1532 PLOT
EAW O,BB:
1533 PLOT

DEAW 18, 12: RETUEN

DEAW 24,18: EETUEN
248,7: DRAW -32,22:
AW 0O,118: DRAW 32,22: EETUEN
1534 PLOT 255, 13
0,182: DRAW 7.,6: RETUEN

1540 PLOT 174,.65: DRAW -12,0:
AW O,46: DRAW 12,0: RETUEN
1541 FPLOT 192,57: DEAW -18,0:
AW 0,82: DRAW 18,0: RETUEN
1542 PLOT 216,45: DRAW -24,0:
AW 0,BE: DEAW 24,0: RETUERN
1542 PLOT 247,29: DREaW -31,0:
AW 0O,118: DRBAW 31,0: RETUEN

4/ EZX

1500 PLOT 94,685: DRAW 0,46: DRAW
68,0: DRAW O,-46: DRAW -68,0:

E

1501 PLOT B82.57: DRAW 0,B82: DRAN
g92,0: DRAW ©,-62: DREAW -32,0:

E

1502 PLOT 64,45: DEAW 0,863 DRAW
128,0: DRAW 0,-86: DRAW -128,0:

1503 PLOT 40,29: DEAW 0,118: DEA
W 178,0: DEAW O,=118: DEAW -176,

DRAW

0: RETURN

1504 PLOT B,8: DRAW O, 161:

240,0: DRAW ©0,-161: DRAN -240,0:
RETUEN

1510 PLOT 82,57: DEAW 12,8: DRAW
1511 PLOT 64,45: DRAW 18,12: DRA
1512 PLOT 40,29: DRAW 24,16: DRA
1513 PLOT 8,7: DRAW 32,22: DRAW

DEAW 7.5: DRAW O,
DEAW
1521 PLOT 64,57: DRAW: 18,0: DEAW
1522 PLOT 40,45: DRAW 24,0: DRAW
1523 PLOT 8,29: DRAW 3Z,0: DRAW

DRAW 7.0: DRAW O,
1530 PLOT 174,57: DRAW -12,8: DR
192,45: DRAW -18,12: D

216,29: DRAW -24,16: D

DR

DEAW -7,6: DEAM

1544 PLOT 255,8: DEAW -7,0: DREaAW
0,181: DRAW 7.0: EETUEN

1553 PLOT 13,.88: DEAW 22,3: DRAMW
0,25: DRAW -22,9: DEAW 0,-43: P
LOT 25,93: DRAW 0.33: CIRCLE 22,
110,2: CIRCLE 28,110,2: RETUEN
1563 PLOT 242,.88: DRAW -22,9: DE
AW 0,25: DEAW 22,9: DRAW 0,-43:
PLOT 230,53: DRAW 0,33: CIRCLE 2
33,110,2: CIRCLE 227,110,2: RETU
RH

1570 FLOT 127,64: DRAW -79,0: DR
AW O,88: DEAW 153,0: DEAW Q,-B8:
DRAN -79,0: DRAW 0,88: CIRCLE 1
19,112,4: CIECLE 135,112,4: PLOT
0,175: RETUEN s
1582 PLOT 96,46: DRAW O,27: DRAW
64,0: DEAW 0,-27: PLOT 101,46:
DRAN ©.22: DRAW 54,0: DREAW 0,-22
: PLOT 96,73: DEAW 15,16: DRAW O
,41: PLOT 180,73: DRAW -16,18: D
RAN 0,41: RETURN
1583 FLOT 81.30: DEAW 0,39: DRAW
94,0: DRAW 0,-39: PLOT 87,30: D
EAN ©,33: DRAW B2,0: DRAW 0,-33:
PLOT S51,69: DEAW 22,22: DRAW O,
E5: PLOT 175,69: DRAW -22,22: DR
AW 0,55: RETURN
1584 PLOT ©3,8: DEAW 0,54: DEAW
129,0: DRAWN 0,-54: PLOT 72,.8: DR
AM 0,46: DRAW 111,0: DRAW 0,-46:

FPLOT 83,.682: DRAW 34,34: DRAW O,
72: PLOT 192,62: DEAW -34,34: DE
AW 0,72: RETUERN
1999 REM husrta
2000 BORDER O: PAFER 0: CLS Fo
E n=0 TO 100: HEXT n: GO TO &000

2010 PRINT OVEER 1:AT O,13i%A":
LET yi=l2: LET ra=""

2020 FRINT AT O,y1l:"B": LET j3=I
NKEY$: LET yl=yl-(j$="5" AND y1>
O)+(j%="8" AND w1<31): POKE 2363
2,255: PRINT AT 21,0:"": IF r#="
“* THEMN LET rnd=END%28: PRINT I
MK 4:AT 20.rnd;“CECD*:AT Z1,rnd;
*EFEF"

Z02Z FRINT rs: PRINT r®

2030 IF CODE SCREEN® (0,y1)=0 TH
EN GO TO S100
2040 LET me=me-1:
GO TO 5150

2050 IF me<12 THEHN LET r®=CHE%
17+CHE® 4+CHE® 19+CHE#* 1+°

IF me=0 THEN

2080 GO TO Z0Z0

3103 REM pintar

3110 IF mo=1 THEN CLS FLOT 38
,129: DEAW 55,-32: DRAW 68,0: DE
AW 55,32: PLOT 3,85: DRAW 60,-18

DEAW 128,0: DRAW E0,18: PLOT 1

5,8: DEAW 48,4: DRAW 128,0: DEAW
48, -4: PLOT B3, 13: DEAW 0,54: D
RAN 30,30: PLOT 151,13: DRAW 0,5
4: DRAW -30,30: IF dy=1 THEN FL
OT 72,13: DRAW 0,46: DRAW 111,0:
DRAW 0,-46

3111 IF mo=1 THEN GO TO 3180
3112 LET 1=5: LET lx=x+(dx=-1):

LET ly=y+idy=-1)}

3120 LET 1=1-1:

T ly=ly+dy

9130 IF dx<>0 AND wilx,ly)=0 THE

N GO TO 3120

3140 IF dy<»0 AND hilx,1ly)=0 THE
N GO TO 31zo

LET lx=lx+dx: LE

3150 CLS GO SUB 1500+1: IF dy=
-1 THEN 1IF hilx,ly)=3 THEN GO
SUB 1580+]1

3155 IF dx<>0 THEN 1IF wilx.lyl=
2 THEN GO SUB 1570

3156 IF dy<>0 THEN IF hilx,lyl=

2 THEN GO SUB 1570

3160 LET 1x=lxz=(dx=-11: LET ly=1
y—ldy=-1): FOR n=1 TO 4: LET lu=
1x-dx: LET ly=ly-dy: LET mi=hllx
Jly+idx=1)1%(dx<>0 ) +v(lx+(dy=—11]
Llyixldy<>0): LET mushi(lx, ly+idx
==1) 1% {du< 30 4wl lx+(dy=1), ly)ixid
y<»>0): GO SUR 1520-10%(mi=1 OR m
i=21+n: GO SUE 1540-10%{mu=1 OE
su=2)+n: IF mi=2 AND n<>4 THEN
GO SUB 1553

3170 IF mu=2 AND n<>4 THEN GO S
UB 1583

3177 NEXT n

3179 REM agua

3180 INK 5: LET te=PEEK 23672+25
GxPEEK 2367T3+55536*%FEEK 23674: L
ET tu=INT {((te-ti)/85): IF tu>l7
5 THEN LET tu=175

3181 IF tu<8 THEN GO TO 3186
3182 IF POINT (O,tu=-11=0 THEN G
0 TO 3184

2183 PLOT O,tu:
0 3188

3184 LET ta=INT ((tu+l)}/8): FORE
n=0 TO ta-1: PRINT AT 21-n,Q3:"

DEAW 255,0: GO T

MEXT n: IF tu-ta¥B<0 THEMN GO T
0 3186
3185 FOR n=ta*x8 TO tu:
DEAW 255,0: NEXT n
3186 INK ©: IF tu=175 THEN GO T
0 4000
3200 REM lo que tienes
3202 IF 11=0 THEN PEINT AT 21,0

PLOT O,n:

i PAPER 53" NO TIENES MNA
DA =: GO TO 3205
3203 IF 11=4 THEN PRINT AT 21,0
$ PAPER 54" TIEMES LA BAL
Sa ": GO TO 3205

3204 PRINT AT 21,0; PAPER 5;"
TIEHES LA LLAVE " ;as(ll):i"

a%05 FOR n=1 TO 4: IF FOINT (0,1
T51=1 AND x*y+dx+dy*Z2=bin) THEMN
GO TO 3207: REM armario




3208 NEXT n:
3207 IF aln,13<>0 THEN PERINT AT

GO TO 3250

15,65 INK S5;"ESTE ARMAEIOQ SE AB
RE"iAT 16,7:"CON LA LLAVE ":a%®(a
(o, 1)): GO TO 3250
3208 PRINT AT 15,4: IMK S:*ESTE
ARHARIO ESTA ABIERTO": IF aln,2)
=4 THEN PRINT AT 15.6; INK S;"

TIENE LA BALSA ": GO TO 3250
3208 IF ailn,2¥)=0 THEN PRINT AT
16,657 INK 5;* HO TIENE NADA
"t GO TO 3250
3210 PRINT AT 16,E: INK S5;"TIENE

LA LLAVE ";a#(ain,2))

3249 REH movimientos

3250 LET j#=INKEY®: IF j3<3"7" &
HD j#<>"6" AND j$<>"S5" AND j®¢>"
8" AND j®<>"c" AND ji#<>%a® THEN

GO TO 3180
3260 IF j$="6" THEN LET
LET dy=-dy: GO TO 3110

dx=—dx:

TE HAS ESTRELLADO CON UN ARBOL
Y TE HAS AHOGADD": GO TO
4010
5149 EEH salvado
5150 CLS LET a=USE 23300: PRIN
T AT 10,5: FLASH 1; BRIGHT l: PA
FER Bi"BRAVO, TE HAS SALVADO": L
ET tom=({PEEK 2Z2368T2+256xFEEK 238
T3+655368*PEEK 236874)-t4i)/50: LET
min=INT (tom/B0): LET =seg=INT |
(tom/B0-INT (toms60))%80): PRINT
AT 15,0:i"Has tardadc ";min:" mi
nutos y "i;=zeg:”® segundos®: GO TO
4010
5199 REM ahogado
5200 GO SUB S800: PRINT AT 9,2:°"
TE HAS AHOGADO AL MO TENER":AT |
0,10:"LA BALEBA": GO TO 4010
5250 GO SUB S900: PRINT AT B8.8:;"
TE HAS AHOGADO":AT &,2;"POE NO B
AJAER FPOR LA ESCALEEA":AT 10,3:°Y

1 GO TO S200

E056 IF x1=0 AND ¥1=13 THEN GO
TO0 2010

6057 IF x1<0 AND 11<>4 THEN GO
TO 5250

GOS8 IF ATTE (x1,y1}=40 AND 11<>
4 THEN FRINT AT x1l.¥1li"A": GO T
0 5250

B070 IF x1<0 THEN GO TO 5000
6080 IF ATTE (x1,y1)=40 THEN PR
INT AT x1,¥1i"A": GO TO S0Q00
6030 GO TO 8020

8999 REH iniciacion

000 GO SUB 8800: BOEDEER T: INK
Q: PAPER 7: CLS DIN wiB,6): DI
H hi&,B): DIM at4,2): DIH as(3,.4
1 DIM bi4): DIH c(4d)

9500 LET ti=PEEK 236T2+256%PEEK

2367T3+65536«PEEK 23674

9510 FOE f=1 TO 5: LET hi{f,1)=1:
LET hi(f,6)1=1: FOR n=2 TD S: REA

3270 IF {$="5" THEN LET h=dx: L
ET dx=-dy+dyx(ABS dx=1): LET dy=
h-h*(ABS dy=1): GO TO 3110

3280 IF j#="8" THEN LET h=dx: L
ET dx=dy-dy*{ABS dx=1): LET dy=-
h+h*(ABS dy=1): GO TO 3110

3300 IF 4#<>"7" THEN GO TO 3320
3305 IF mo=1 AND dy=1 THEN LET

mo=0: GO TO 3110

3308 IF mo=1 THEN GO TO 2000

3308 IF x=4 AND y=1 AND dy==-1 TH

EN LET mo=1: GO TO 2110

3310 IF (dx=1 AND wvix+1,y)=0) OR
{dx=-1 AND vix,y)}=0) OF (dy=1 A

KD hix,y+1)=0) OR (dy=-1 AND hix
+¥1=0) THEN LET x=%»+dx: LET y=y
+dy: GO TO 3110

3315 GO TO 3250

3320 IF j#<>"a"™ THEN GO TO 3350
3330 FOR n=1 TO 4: IF POINT (0,1
T5i=1 AND xxy+dx+dyx2=bin) AND a
in,1)=11 THEM LET atn,1)=0: GO

TO 3180
3340 NEXT n: GO TO 3211
3350 FOR n=1 TO 4: IF POINT (0,1

T51=1 AND xxy+dx+dyx2=bin) AND a
{n, 1J=0 THEN LET ar=11: LET ll=

aln.2): LET aln,2)=ar: GO TQO 318

o]

3360 NEXT n: GO TO 3211

3399 REEH ahogado

4000 GO SUB 5300: BORDER T7: PRIN
T AT 10,B3"TE HAS AHOGADO"

4010 INPUT "De nuave? "im%: IF m
="a2" THEN RESTORE GD TO 1

4020 IF m#="n" THEWN STOr

4030 GO TO 4010

5000 GO SUB 5900: PRIMNT AT B,1:;*

HO HAS BAJADO POE LA ESCALERA!":

AT 8,4;"POR EL GOLPE SE HA EAJAD

O";AT 10,4:"LA BALSA Y TE HAS AH

OGADO": GO TO 4010

5100 GO SUR 5900: PRINT AT 9,1:;°"

ADEHAS NO TENEE LA BALSA": GO T
0 4010 ‘
58399 REM borde c/m
5300 FOE n=1 TO 44 STEP 2: BEEF
0S5, ABS (22-nl): BORDEE (22-ABS |
22-n))r3: HEKT n: LET a=USR 2330
O: BORDER T: PAFPER 7: CLS RETU
EN
5999 EREM tejado
6000 LET x1=2: LET y1=15: LET me
=100: BOEDEE S: PAPEER S: CLS
8010 PAPEER 4: BEIGHT 1: FOR n=0
TO 4: PRINT AT n,14;" “: NEX
T n: PLOT 112,175: DEAW 33,0: DE
AW -20,-B: DEAW =-19,6: DRAW 0,-3
S: DREAW 39,0: DEAW -20,.6: DRAW -
19,-6: FLOT 151,175t DEAW 0,-39:
PLOT 131, 1689: DRAW ©,-27: PLOT
121, 145: DEAW O,5: DEAW 5,0: DRa

W 0,-5: DEAW, -5,0: PLOT 123, 148:
PLOT 124,148: PLOT 123, 147: PLO

T 124,147

6012 PAPER S: BRIGHT O: PLOT 111

+172: PLOT 110,172: DEAW 0,-3: P
LOT 111,169: FOR n=6 TO 20 STEP
2: LET mie=ENDxZB: PRINT INK 4;
AT n,mie;"CDCD":AT n+l,mie;"EFEF
"t HEXT n
8020 PRINT AT x1,yl; OVER 1: PAF
ER 4i BEIGHT 1:"A"
6025 IF x1=3 AND y1=15 THEN BOR
DEE O: PAPER O: CLS FOR n=0 TO
100: MEXT n: PAPER 7: CLS BORE
DERE 7: GD TO 3110
6030 LET j#=IMKEY®: IF j$<>"5" A
HD i$<>"8B" AND j®<{>"8" AND j#<»"
7* THEN GO TO 5030
B8040 PEINT OVEER 1:
PER 4:AT x1,y1:"A"
B050 LET xl=x1+[(ji$="8")-(j®="T")
: LET vi=y1+(j#="B*)-({8="5")
6055 IF x1=0 AND y1=13 AND 11<>4
THEN PRINT OVEE 1:AT 0, 13:i%"A"

BEIGHT 1: PA

LET hit
2,1)=2: LET h(3,6)=2: LET hi{4, 1)=3
8520 FOE f=1 TO 5: LET v(1l,f)1=1¢

D hif,n}: HEXT n: HNEKT f:

FOR n=2 TO 5: REA
HEXT f: LET w(

LET wi(g,f)=1:
D vin,f): HEXT n:
B,31=2
89530 FOE n=1 TO 4: LET ain,l)=n-
1: LET ain,2)=n: HEXT n! LET c(1l
}=0: LET c(Z)=6: LET ci(31=17: LE
T ci41=16: LET b(1)=c(INT (ENDx4
J+1)

9540 FOE n=2 TO 4: LET binl=c(IN

T (RNDx4)+1): FOR f=1 TO n-1: IF
binl=b(f) THEN GO TO 3540
8550 HEXT f: NEXT n

8570 LET x=1: LET y=2: LET dx=1:
LET dy=0: LET 11=0: LET meo=0: L
ET as(1)="ROJA": LET as(Z1="ROSA
"t LET as(3)="AZUL"

9801 FOR n=23300 TO 23316: EREAD

a: POKE n,a: MHEXT n

700 FOE n=USE "a" TO USE "I"+7:
EEAD =s: POKE n,s: NEXT n: RETUEN

2800 BOEDEE 7: PAPER 7: CLS IN

PUT “"DPeseas ver las instruccione

5 {z/n) 7 “ix3: IF x2="n" OR

x#="H" THEN ERETUEN

ga1n IF x$£>%"s% AND x#<>"5= THEN
GO TO 8800

9820 BOEDER S: PAPER S: CLS PR
INT AT 1, 10;"INUNDACION":AT 4,0;:
. Te encuentras zoloc sen al cha
-let de un amigo cuando comienz
4a caer una impresionante tromba
de agua,”

3830 FRINT FRINT PEINT * A
ntes de que &l agua te cubradebe
5 coger la balza que tu sa- bas
hay en este chalet, salir poT
la chimenea al tejado (tem cuid
ado de no caerte por la chi-mene
4 cuando estes en el tejadoly ba
jar por la escalera de la pare

ZX £ 41




d dal chalet (&#s3gquina zupe- rior

izq. de la casa) con la bals

&L "
89835 GO SUB 8830

9840 FEINT AT 1.10:"INUNDACION";
AT 4,0:;" DPespues tendras que 1
legar remando y con la ayuda d
@ la co-rriente a las tierras al
tas gue hay al sur del chalet. E
s0 5i, habras de esquivar los a
rbolez de la huerta para conseg
wirla."®

9850 PRINT PRINT " El princi
pal problema es en- contrar la b
alsa a tiempo, Ya que no Conoec
@3 bien la casa de tu amigo."

9860 PRINT PRINT " Sabes que

tu amigo tema mu- cho a los la
drones, ¥ que por tanto tiene
muchas medidas de apoguridad. ®
9862 GO SUBR 3830

9863 PREINT AT 1,10;:"INUNDACION";
AT 4,0:" Como anecdota te cont
o que 51 los ladrones gquisiera
n robar la balsa deberian buscar
el ar— mario abierto que tiane
la llaveroja,con esta llave abri
r el ar-mario gue tenga la rosa,
con di=-cha llave abrir el que ¢
ontenga la azul, ¥y cpn &3ta abri
r el ar-marioc con la balsa."
9885 FPRINT PRINT * Solo pued
es tener un objeto ala vez.": PE
INT PEINT " Cuanto mas -alta
ezte el agua,mas lentamente anda
ras."
9888 GO 3UB 9830
8867 PRINT AT 1,10:"INUNDACION®;
AT 4,3:i"Las teclas =mon:": PRINT
PREINT * -En el chalet:": FRIN
T S=giro a la izquierda": P
RINT * B=giro a la derescha®:
PEINT * =media vuelta®: PRIN
T8 T7=un paso hacia delante":
PEINT * a=abrir c=coger "
9868 PRINT : PEINT " -En el tej
ado®™: FRINT * S=izquierda": F
RINT * B=daracha®: PRINT "
E=abajo®: PRINT * F=arriba"
9870 PRINT : PRINT = -En la hue
rtat™: PRINT * S5=Izquierda":
PEINT " B=derecha"”
9872 PEINT #0; INVERSE 1:" FULSA
UMA TECLA PARA JUGAR ": FAUSE O
CLS
9875 EETUEN
98390 FRINT ®O;
UNA TECLA PAEA CONTINUAR":
E O: CL=
29895 RETUEN
8351 REM labarinto
8952 DATA 1.0,1.2,
1,0,0,1,0,1,0,0,1,
11,68, 1,0,1,0,0,
8954 REM borde c/m
9955 DATA 14,255,6,255,120,211,2
54,168,251, 13,32,246,62,7,211, 254
1201
9992 REM graficos
2993 DATA 0,0,24,60,60,24,0,0,25
5,255,231, 185, 195, 231, 126,60
9994 DATA ©0,0,7,31,63,63,63,21,0
,0.216,248,252,252,252,2562
9985 DATA 63,63, 15,15,31,31,1,0,
252,248, 248,248,252 ,252,192,0

INVEESE 1:" FULGSA
PAUS

llal lal
1,811,
1,0,0,1

42/ IX

1 DATA B2,0,221,33,116,234, 17
. LT, 0,55,205,86,5,201,82,0,.221,.3
3,118,234, 17,17.,0,205, 194
2 DATA 4,201
30 FOR a=0 TO 26: READ s:
S50000+a,5: MEXT a
50 REM **modificadorxx
S5 LET MENU=50: LET T#="":
L¥=*": LET CH="": LET N$=""*
60 REM *:menux¥
TQ FRINT AT O, 1:"HODIFICADOR
DE CABEZERAS":;AT 15,14:"1-H
odificar datos";AT 17, 14i"2=-5alv
ar datos";AT 19,14:"3-Cargar dat
05" ;AT 21,14i"4-Inprimir datos"

POKE

LET

TS BRIGHT 1: PRINT AT 3,0:;"TIF
0= "iT#;AT 5,0:i "LONGITUD= ";L3iA
T T.05"COMIENZO= "iC%:AT 9,0:"HO
MERE= *":MN$: BRIGHT ©

80 REM *#¥DIRECCIONAMIENTO**x

80 LET c*=INKEY®: IF c#®="" THE
N GO TO 90
100 IF CODE c#<48 ORE CODE c#$>52
THEN GO TO 90
110 GO TO (VAL c®x1000)
1000 EEM *=*MODIFICACION%®%
1005 FRINT AT 15,14: FLASH 13 BE
IGHT 13 OVEE 1;:"
1010 INPUT "Nombre 7"ic%: IF LEN
c#>3 OR LEN c%<1 THEN GO TO 10
10
1015 LET N$=c#%
1020 PRINT AT 21.0: FLASH 1;"ELI
GE TIFO"

1030 PRINT AT 13,0:"0-Program™;A
T 15,0:;"1-Data®;AT 17,0:1“2-Datas®
"$AT 19,0;*3-Bytes"”

1050 INPUT t: IF t>3 OR t<0 THEN
GO TO 1030

1060 IF t=0 THEN LET T#="FROGEA

H-ll

1070 1F t=1 THEN LET Ts="DATA"

1080 IF t=2 THEN LET T#="DATAs"

1090 IF +=3 THEN LET Ts="BYTES"

1110 FOE a=13 TO 21: PRINT AT a,

Lo o) ": NEXT a

1115 PRINT AT 12,0:"5i ez Basic

indica la linea®;AT 13,0:"de aut
o=-run"
1120 INPUT "Comienzo= ";c

1130 IF c<0 OR c>B65534 THEN GO

TO 1120

1180 INPUT “Lomgitud= “3;li IF t<¢:
»Q-AND 1+c»>B85535 THEN GO TO 118
o i

1170 LET C$=STR$ c: LET L3=STR$ .

BEIGHT
IF a%s="n

1;°T
* TH

1

1180 INPUT FLASH 1:

odo correcto 7"i;a®:

EN GO TO 1000

1190 IF a%="" THEN GO TO 1180
1200 FOR a=1 TO LEN N#%: PFOKE BOO

Z1+(a-1),CODE MNs(al): HEXT a

1210 POKE GO0Z0,t

1220 POKE 80033, c=-256xINT
}: POKE 80034, INT (c/25E)
1230 POKE 60031, 1-256%INT
}: POHE 60032, INT (1/256)
1240 CLS GO TO menu

2000 PRINT AT 17,14: FLASH 1:i BE
IGHT 1; OVEER 1:" =2
PRINT #1:;"PULSA PLAY Y CUALQUIE

R TECLA": PAUSE 0O: REANDOMIZE USE
50014: CLS : GO TO menu

3000 LET MN#="": PRINT AT 19, 14;

{c/256

(17256

FLASH 1: BRIGHT 1: OVER 1:°
*: PRINT AT 8.83"

®: EANDOHIZE USE S00
o0
3005 LET t=PEEK 60020
3010 IF t=0 THEN LET T3$="FROGRA
HI
3020 IF t=1 THEN LET T®="DATA"
2030 1F t=2 THEN LET T#="DATA®"
3050 IF t=3 THEN LET T#*="BYTES"
3060 FOR a=80021 TO 80030: IF PE

EK a>31 AND PEEK a<144 THEN LET

M#=Ns$+CHE®* (PEEK a): NEXT a: GO
TO 3080
3070 IF PEEK a<3Z OF PEEK a>143

THEN LET H#=N#%+CHE%® 53: HEXT a

3080 LET L®»=5TE$ (FPEEK E0031+256

*FEEK 60032}

3090 LET C#=5TEs (PEEK EBO0334258

*PEEK 600341)

3095 IF t=0 AND VAL C%>3939 THEN
LET C2="SIN AUTO-RUN"

3100 CLS GO TO menu

4000 PRINT AT 21,14; FLASH l: BE
IGHT 1; OVEE 13" *: COF
Y : PRINT AT 21, 14: FLASH 1i BEI]
GHT 1: OVER 1:* bl R 3 [
0 menu




RolleUl\N\A

430 LET h%=3TE® h
440 LET s%#=STE$ s
S REH : DEAWN OWVER 1; BRIGHT 0:CO0S q%5| 450 LET r$=STEF% r
xxxrtkintroduccionkersxx | 7, SIN g%57 480 LET y3=STEs y
* . 106 LET aper=aper+l 500 REH
10 FOE g=0 TO 22: EEAD a® POKE 107 LET c=INT (v/360) *¥*x¥zal ida de DATOS:x%x
USR "a"+g,a: NEXT g: DATA 0.56.8B 108 IF v>=18B0 AND v<=270 THEN 501 PREINT AT 1 Z20:;"Resultados®
B0, 180,80,8,6,0,680,68, 128, 129, | LET v=-(v-180) S03 GO SUB F..u
5,680,0,64,160,84,0,0,0,0,0 109. IF w»>=360 THEN LET v={(v-{(3]| 505 BEE® .i,40: PEINT AT 3,17:
11 POKE 23803,30 B0%c) ) “SEN A=";1%:AT B,17:"C0S A=";13
12 FOR g=0 TOQ 7: READ a: POKE 110 LET x={(vr¥PI-s 1803 510 BEEF .01,45: PEINT AT B,17;
USE "n"+g,a: NEXT g: DATA BIN OO 115 LET g=(ant*P1/180) “TAN A="ih®iAT 12,17:"COTG A=":=3
11100, BIN O,BIN 0011110,BIN 0010 120 IF v=0 THEHN LET s%="BE": L|=*
0010, BIN 00100010,BIN 00100010,B | ET y$="BR" . =T 520 BEEP .01,50: PRINT AT 15,17
IN © 120 IF wv=30 OR v=-30 THEN LET |;:;"SEC A=":r#®;AT 18, 17;"COSC A="%
20 BOEDEE O: FAFPER O: INK 7: C | h#="BR": LET rs="BRR" yE
LS 150 REM : B30 FRINT AT 20, 17i"A= “;gri"C"
21 PRINT #1:" A. Willian Acu TExkpantal la *kExx imini"""i;sec;" e
Ha Armas 1398%" 160 PRINT AT 11.8:"0"3AT 39,9:i"A| 598 GO TO 700
3¢ LET as=" TEIGONOMETRIA o B00 REM
Este programa calcu 1B0 PLOT B8, 18: DRAW O, 140 *¥ExikcomprobacionkExrvey
la las razo- nes trigoncmetricas 120 PLOT OQ,87: DRAW 130,0 605 LET m%=" -
de angulos de cualquier grado. 200 CIRCLE &8,87,57 610 IF LEN j;%>8 THEN LET j®=;%
Consta de dos parte 201 PLOT O,0: DEAW 255,0: DEAW { . TQ T)
5 l.=Intrpducir el 0,175: DRAW -255,0: DRANW 0,-175 615 IF LEN j®<8 THEN LET j®=j®*
valer del an- gulo en grados,min 202 PLOT 130,0: DRAW O, 174-186 +n%{ TO LEN m®-LEN ;%)
620 IF LEN t3>8 THEN LET t#®=1%
L TO T)
625 IF LEN t3<8 THEN LET t2=t%®

+n%( TO LEN m%-LEN t%)

630 IF LEN h®>8 THEN LET h®3=h%
i e M

635 IF LEN h%<8 THEN LET h#=h%
+m®( TO LEN m®-LEN h®)

640 IF LEN s3%>8 THEN LET s%=3%
e 3 S

645 IF LEN z%<8 THEN LET s2=53%
+n¥({ TO LEN m¥-LEN s%)
650 IF LEN r®>3 THEN LET ra=r$%
utos y segun- dos en caso de no 210 PLOT 150, 175-16: DRaW 0,15 |t TO 7]
tener alguncs de los valores pon| 300 PLOT 68,87: DRAW BRIGHT 1; | 655 IF LEN r#<8 THEMN LET ra3=r%
er 0. 2.-El ordenador da| COS q%57,S5IN q*57 +n%( TO LEN ns-LEN r#)
ra los valo- res de las 6 razone| 302 PRINT AT 1,1:"Ang. de "iv 660 IF LEN y%>8 THEN LET y$=-y%
5 trigonome- tricas ¥ dibujara e| 303 PLOT 130, 17S-16: DEAW 255-1 (¢ TO 7)
1 angulo” 20,0 685 IF LEN y$<B THEN LET y3$=y3
31 LET a%$=a%$+" co- rrespondien| 304 REM ' +o%( TO LEN mn®%-LEN y¥)
te ean la circunfe- rencia unit T¥E¥caculosErTEryE 690 RETUEN
aria"” 305 LET +=CDS x: LET j=5IN x 700 REH #x%xotra vez 7E¥E¥E
40 GO SUB 3000 310 IF v=0 THEN LET h=TAN x: L| 705 PEINT AT 20,2; FLASH 1:"c->
50 PRINT #1;"Pulsa una tecla"” |ET r=1/t: GO TO 400 para COPY": PAUSE O
60 PAUSE ©O: FOR g=0 TO 2%5: 'PLO| 320 IF v=30 OE v=-90 THEN LET 708 IF INKEY$="C" ORE INKEY$="c"
T g,0: DRAM g,0: DRAW g,g: PLOT |==0: LET y=1/j: GO TO 400 THEN COPY
127-g,0: DEAW g#2,0: DRAW g,g: D| 330 LET h=TAN x: LET s=1sh: LET| 710 PRINT #1:"s->para mas calcu
EAW -g.-g: PLOT 255-g.0: DRAW -g| r=1/t: LET y=1/j los n=>para no®": FAUSE O
,0: DEAN g,g: RANDOMIZE USE 3190 350 GO TO 423 T20 IF INKEY#="g" OF INKEY3="35"
BEEP .005,g: MNEXT gz 383 EEN THEN GO TO 100
98 REM * rrrkixcalculo final*xxex 730 IF INKEY#="n" OR INKEY®="HN"
#¥xintroduccion de gradosxEk* 400: IF w=0 THEN LET t$=STR# t+| THEN GO TO 10000
93 LET aper=0 i LET j®=5TE% j T40 GO TO 720
100 INPUT "grd":gr:" min "imin:| 405 IF v=-30 OR v=30 THEN LET |9000 REM *x*BEUTINA DE IMPRESIONx*
" seg. "isec: LET v=gr+imin/60)+| t$=5TR% t: LET ;j#=5STR% j X%
{sec/3600) 410 IF v=0 THEN LET h#=STE$ h: | 9010 FOE g=1 TO LEN as$
102 FRINT AT 20,18;" LET r#=5TE% r: GO TO S00 9020 PRINT a#igl:i" ";CHE® 8;
": PRINT AT 1,1:" 420 1F v=-90 OR v=390 THEN LET |9030 IF asigi<>" " THEN BEEEP .0
! e3=STR® 5: LET y#=STE% y: GO TOo | 04,30
103 LET ant=v 500 9040 HEAT g
104 IF aper=0 THEN CLS 424 LET j%=STR$% j 28045 PRIKT " *
105 IF aper<>0 THEN PLOT EB8,87! 425 LET t$=STHE$ % 89050 RETUEN
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1 PRINT

E L &
c 1 N T A
FULSE UNA TECLA":

AT 10.0:° F & E

PAUSE
0
2 CLE

100 EEH #*%%k%menu principal @ik
110 PEINT AT 0,03 INK 1: PAPER
Ti FLASH 1:" PROGRESIO
HES -

120 PRINT ''''"=1-xx%PROGRESION
ES GEOMETRICAS"

125 FRINT "' "=-2-x%x%kFPROGRESION
ES ARITHETICAS"
130 PRINT i
OFCION r
140 PEINT #0:;"-1985-GO-SOFTHA
RE-GONZALO G.C."
150 LET A$=THKEY$:
EN GO SUB 2000
155 IF A®#="2" THEN GO SUB 1000
150 IF Aaa="" THEN GO TO 150

TECLEE SU

IF As="1" TH

170 IF A®<>"1" DR A%<{>"2" THEM
GO TO 150
1000 EEHM x*xHENU 2xx%
1010 CLS
1020 PEINT AT O, 12; "HEMU"
1030 PRINT ''*"" 1=-x%Suma de los
<n» terminosz "
1040 PEINT "'" Z2=%xHallar un ter
mino "
1050 PRINT "** 3-%xlnterpolacion

de medios dif"
1055 PRINT ''" 4-%xValver al men
u procipal®

1080 PRINT *** TECLEE SU OFC

10N*
1070 LET g$=INKEYS: IF q%$="1" TH
EN GO TO 1200

1080 IF gq#="2" THEN GO TOD 1500
1081 IF gq#="4" THEN GO TO 2
1090 IF g#="3" THEN GO TO 1700
1100 IF q%="" THEN GO TO 1070
1110 IF g*<>*1* OR qg%c>"2" OE g%
£»*3" DR q%<>"4" THEN GO TO 107
0

1120 GO TO 1020

1200 REM £*sum.arit.*%

1205 CLS

1210 PRINT "“SUMA DE LOS <N> TERH
INOS DE P.A."*

1220 FRINT '""INTRODUZCA DE UNO
EN UNO Y FULSE<ENTEE>:"

1230
minos":
mino":

FEINT '*"xxE] numero de ter
PRINT ''""%%El primer ter
PEINT ''""%xE]l ultimo term

44/ ZX

ino*

1250 INPUT n: INPUT al:
1260 LET s=({an+all*nis2
1270 PRINT AT 21,0:i"la suma=";3:
PRINT #0O;" pulze una tecla
“: PAUSE ©O: GO TO 1000

1500 REH ®xhallar termx¥

151¢ CLS

1520 PRINT "HALLAE UN TEEHINOD EN
FUNCION DELPEIMERO": PEINT '**1
MTEODUZCA DE UNO EN UNO ¥ PULSE<
ENTEE>:": PRINT '""x%El primer ¢

ermino®: PREINT *""%%FPosicion del
terming a hallar": PRINT ''"x%d
iferencia”: INPUT bl: INPUT bn:
INPUT d

1530 LET b=bl+i{i{bn-1)%xd)

1540 PRINT AT 21,0:"El terminc &
8:":b

1550 PRINT #0:i" FULSE UNA TEC
LA": PAUSE 0: GO TO 1000

1700 REM *%interp.prop.*x

INPUT an

1710 CLS

1720 PRINT "INTERPOLACION DE MED
105 DIFEREN-CIALES": PRINT '*"IN
TEODUZCA DE UNO EN UND Y PULSE<E
HTEE>:®: PRINT "'**xEl ultimo te
raino™: PRINT '"'""xxE]l primer ter
mino®: PRINT """ *"*%%El numeroc de t
erminos a interp": INPUT in: INP
UT ii: INPUT ni

1721 LET ni=ni+l

1730 LET di={in-11)/ni

1740 PRINT AT '16,0:i"la diferenci
a de esa progresion es="idi

1999 FPRINT #0;" pulse una te
cla®;: PAUSE O: GO TO 1000:

2000 REM xx%prog.geom.¥x¥

2010 CLS

2020 PEINT AT O,10;" MENU"®

2030 PRINT '**'"l-*x*Suma de los
<m> terminos**'"Z=%kxProducto de
los <n> terminos”''"3-kxHallar u
n termino”'""4-**Suma de lo=z inf
initos termi- nos de una prog

.geom. ilimi= tada decrecien
te"''"S-x%Interpolacion de medio
5 dif. """ "6-%Vuelta al menu pri
noipa] =t n TECLEE SU OPCION
2040 LET 3%=INKEY#: IF s$==1" TH
EN GO TD 2100

2050 1F s#="2" THEN GO TO 2200
2080 IF s®="3" THEN GO TO 2300
2070 IF z®="4" THEN GO TO 2400
2080 IF s3$="5" THEN GO TO 2800

2085 1F s3="6" THEN
2090 IF =%="" THEN GO

GO TO 2
TO 2040

2095 IF z3<>"1* OR =3<{>"2" OR =3
€£3»"3" OR s%<>"4" DR 3#(>"S5" OF s
$<>"6" THEN GO TO 2040

2100 REH **3um.geom*¥

2101 CLS

2110 PRINT "INTRODUZCA DE UNO EN

UND ¥ PULSE<ENTEER>:"''""xLa razo
n***""%E] pnumerc de termipnos"*'"x
El primer termino": INPUT r: INF
UT gn: INFUT gl
2120 LET sg-gl*ir~gn-1}/0(r-1): P
RINT AT 19,0;i"La suma es=";sg: P
EINT #0;:°" FULSE UMNA TECLA "
+ PAUSE 0: CLS GO TO Z000
2200 REH #xproduct.geom.¥%x
2210 CLS

2215 PRINT "FRODUCTO DELOS <H> T
ERMINOS"
2220 PRINT *'"INTRODUZCA DE UNO

EN UNODO ¥ PULSE<ENTEER:>""''"#%El u
Itimo terminc” "' "x%E]l primer ter
mino® " *"¥*El numero de terminos”®
: INPUT gu: INPUT ql: INFUT ng
2230 LET pr=5SQE ((({gu*ql)i”ngl:
PEINT AT 1B,0:"El producto as=";
PT
2240 PRINT #0:" PULSE UNA TEC
LA®: PAUSE 0: GO TO Z000
2300 REM *xhallar un terminoxs
2310 CLE
2315 PREINT "HALLAE UN TEEHINODO EN
FUNCION DELPEIMERO®
2320 PRINT ''"INTEODUZCA DE UNO
EN UNO ¥ PULSE<ENTEE>:"'"''"¥%xPos
icion del termino a hallar""""s%
Primer termino®'"*"%xLa razon": I
NFUT x: INFUT w: INPUT r: LET ax
=uxl(r~{x=1)): PRINT AT 18,0:"El
terming "ijxi" es:"3ax: PEINT #0;
) PULSE UNA TECLA": PAUSE O:
GO TO 2000
2400 EEM *%sum decrecientexx
2410 CLS 3
2415 PRINT *“SUHA DE LOS INFINITO
S TEEHINOS DE UNA FEOGEESION GEQ
METEICA DE- CRECIENTE DE REZON X
Y TAL QUE K<Y*"
2420 PEINT *"'"INRODUZCA DE UNO E
N UHO ¥ PULSE<ENTER>""'*'""xxEl
primer termino®'"'"xxla razon":
INPUT e: INPUT t: LET sd=e/(1-t}
PEINT AT 18,0;"La suma es=":sd
i PEINT #0;" FULSE UNA TECL
4": PAUSE 0: GO TO 2000
2800 EEH #**xinterpolacionxx
2810 CLS
2815 PEINT "INTERFOLACION DE HED
105 PROFOE- CIONALES"
2820 PREINT ''"INTREODUZCA DE UND
EN UHO Y PULSE<ENTEE>"'''"%xEl p
rimer termino”"'"*¥El ultimo ter
pino*'*"¥*El numero de terminos
a int<": INPUT y: INPUT u: INPUT
o
2822 LET o=o+]
Z2B25 LET ol=ursy:
=1l 1,62}

LET o2=o: LET f

2852 PRINT AT 18,0;:"Diferencia d
e la progresion=";f

2860 PEINT BO:" FULSE UNA TE
CLA": FAUSE O: GO TO 2000

89899 SAVE “"progresion”® LINE 1




OGRAMA

3 GO TO 300
E DIH b(30O)
8 FOR i=1 TO 900
10 LET as=IHKEY®:

IF as="" THE

GO TO IO
15 IF as="g" THEN BREEF a,0: G
SUB 2000: LET b(i)=0: MEXT i
20 IF as="2" THEN BEEF a,l1: G
SUB 2000: LET bii)=1: MEXT i
30 IF a%$="w" THEN BEEF a.2: G
SUB 2000: LET biil=2: NEXT &
40 IF a%="3" THEN BEEFP a.3: G

SUB 2000: LET bili)=3: MEXT i
50 IF as="e" THEN BEEF a.4: G
SUER 2000: LET blil=4: NHEXT i
60 IF as="r" THEN BEEF a.5: G
SUB 2000: LET b{i)i=5t NEXT i
70 IF as$="5" THEN BEEF a.B: G
SUB 2000: LET bl(i)=8: NEXT i
BO IF as="t" THEN BEEP a,7: G
SUBR 2000: LET b(il=T: NEXT i
90 IF as="6" THEN BEEF a,B: G
0 SUB 2000: LET bii)=8: HEXT i
100 IF as="y" THEN BRBEEF a,3: G
0 SUB 2000: LET b(i)=9: HEXT i
110 IF a%$="7" THEN BEEFP a, 10:
GO SUB 2000: LET biil)=10: NEXT i
120 IF as="u" THEN BEEF a,ll:
GO SUB 2000: LET b(il=11: NEXT i
130 IF as="4" THEN BEEF a,12:
GO SUB 2000: LET b(il=12: NEXT i
140 IF a$="9" THEN BEEF a,13:
GO SUB 2000: LET b(il=13: NEXT i
150 IF as="o" THEN BEEF a, 14:
GO SUB 2000: LET b({il=14: NEXT i
180 IF as="0" THEN BEEFP a,l15:
GO SUR 2000: LET blil=15: NEXT i
170 IF as="p" THEN BEEP a, 1B:
GO SUB 2000: LET b(il=16: MEXT i

o2 o 9 D 9 9 o s

1T1 IF as="b" THEN GO TO 200
172 IF af="v" THEN CLEAR GO
TGO 1

173 IF as="s" THEN BEEF a,1B:
GO SUB 2000: LET b(il=18: NEXT i
174 IF a®="a" THEN BEEF a,17T:
GO SUB 2000: LET b(il=17: NEXT i

i85 IF as="2" THEN GO TO 800

186 IF as="m" THEN GO TO 1100

190 IF a%*="1" THEN PEINT AT 0O,
0:"DA TECLA": PAUSE O: PAUSE O:
PEINT AT O,0:" "

191 IF as="c* THEN LET a=a+.00

1: PRINT AT 21,7:"duracion
": GO TO 10

192 IF a%="x%" THEN LET a=a-.00
1: PEINT AT 21,7:"duracion "iai"
": GO TO 10

198 MEXT i

199 GO TO 9

200 REH =x*REPLAY*%x%

Wy "
'la.;

201 FRINT AT 0,0: FLASH 1:"%¥x¥
x¥%%x B E P L A Y skdedekex"

210 FOR n=1 TO i: BEEF a,bin):
IF INKEY3="" THEN HNEXT n

220 GO TO 310

300 REH *xxxMANDOSH*xx

301 GO SUB 500

302 CLs

310 PLOT 48, 152: DRAW 170,0
320 FOR f=128 TO 152: PLOT 58,f

DEAW 1E6,0: NEXT f

330 FOR =128 TO 152: PLOT T4.f

DEAW 16,0: NEXT f

340 FOF f=128 TQ 152: PLOT 107,
f: DEAW 16,0: HNEXT f

350 FOR f=128 TO 152: PLOT 125,
f: DEAW 16,0: NEXT 1

380 FOR f=128 TO 152: PLOT 143,
f: DRAW 16,0: MNEXT f

370 FOE f=128 TO 152: FLOT 193,
f: DEAW 18,0: MEXT f

380 FOR f=128 TO 152: PLOT 175,

f: DRAW 16,0: NEXT f

390 PLOT 48.152: DREAW ©,-40: DR
AW 1B8,0: DEAW ©O,40: DEAW 0O,-40:
DEAW 17,0: DRAW 0,40: DEAW O, -40
: DRAW 17,0: DRAW O,40: DRAW 0O,-
40: DEAW 17,0: DREAW 0,40: DEAW O
,—40: DEAW: 17,0: DEAW 0,40: DEAW
O,-40: DEAW 17,0: DEAW 0,40: DR
AN 0,-40: DRAW 17,0: DRAW 0,40:
DRAW ©,-40: DRAW 17,0: DRAW 0,40

DEAW O,-40: DEAW 17,0: DEAW O,
40: DEAWN O, =40
400 DRAW 19,0: DRAW 0,40

410 PRINT AT G,5:%A":iAT 7.5:"B"
Ul

{AT 8,5:"C"tAT 9,5:"D":AT 8,4:"]
: .

420 PRINT AT 2,1:i"A";AT 3,1;"B"
AT 4,1:2C AT S, 15"D"3AT 5,051

430 PRINT AT 10,10:"F";AT 11,10
P56 iAT 12,10:2H":AT 13, 1017D":A
T 13,9:°1"

440 PRINT AT 2,30:"F":iAT 3,30:"
G"iAT 4,30:"H":AT S5,30:"D":AT 5,
29;"1* =y e

450 PRINT AT 18,25:"A":AT 19,25
i"B"iAT 20,25:"C";AT 21,25:"D";A
T 21, 2430

460 PRINT AT 10,31:"E";AT 11,31
SEEYGAT 12,315 B AT 13,311 DA
T 13,30;"1"

470 PRINT AT 13,15;"E":AT 14,15
i*E";AT 15,15:*E*;AT 16,15:"D":A
T 16,145°1%

480 PRINT AT 11,18:"E";AT 12,18
sPE"JAT 13, 183*E“3AT 14, 18:"D":A
T 14,17:*1" N

490 FOR h=83 TO 87: PLOT 144,h:

DRAW -23,-15: NEXT h: FLOT 144,
B0: DRAW -23.-1B

491 FRINT AT 6,7:"0":AT 6,9;"¥*
AT B,11:"E"iAT 6,13:"E":AT 5, 15
P "TYSAT B ITi"Y"1AT 6,19: 0" AT
6.213"1";AT B,231"0":AT B,2E:"P"
492 PAPEE 0Q: INK 7: PRINT AT 4,
Bi"2" AT 4,103°3";AT 4, L4:"S" L AT
4,185:"E"iAT 4,18;"T";AT 4,22:"9
“iAT 4,25:"0%: FPAPER T: INK O
4393 GO TO 1000

493 REEH ®x%x%#xGRAFICOS*xdxx

S00 RESTORE FOR z=144 TO 152:
FOE x=0 TO T: EEAD 1: FOKE USE
(CHES z)+x,1t NEXT x: NEXT z

505 EETURN

510 DATA 192,224,240,240,248, 18
4,152,140, 140, 140, 132, 130, 130, 13
0, 130,130,129, 129, 129, 129, 129, 13
0,130,130, 128, 128, 128, 128.0,0.0,
0

S20 DATA 128,128,128, 128,128,12
B, 128,128, 192,224, 240,240,248, 18
4, 156,204,232,248, 240,248,248, 18
4,156, 140,132, 134, 130, 130,130, 13
0, 132,132

53C DATA B83,127,255,255, 127, 126
.B2,28

B00 EEH kfsxerssdeitksdsx

FEXEXRXEXRERER R R R R

B0S CLS PRINT AT 10,0:"ESTA O
PCION GEAEBA SOLO LOS SONI-DOS EN
LA CINTA:PONGA La CINTA EN FOS
ICION <SAVE> ¥ DE TECLA": PAUSE

O0: CLS : GO TO 210
1000 REH #kxsxskxsdekdviksx
EEREREREERER R LA
1010 PEINT AT 20,0;:"a=sonido gque
gigue a F":AT 18,3:"s=30nido qu
e Zigue a A"
1020 FPRINT AT 10, 1S:"b=replay":a
T 15,0i"v=borrar men."
1030 FEINT AT 8,13:i"z=szalvar son
idog"
1040 PRINT AT 12, 19:"m=szalir del
";AT 13,20;"programa”
1045 PRINT AT 10,0:"x=bajar"'"du
racion®; AT 18, 18: "c=zubir duraci
on”
1050 PRINT AT 13.0i"l=pausa”
1060 PRINT AT 2,7:"MUSICA-1385
G.G.C" :
1070 FLOT 48, 152: DRAW 170,0
1078 INFUT “duracion®;a
1077 FF a>2 THEN PREINT AT 0,0:"
HO ADHITIBLE": PAUSE O: PRINT AT
Q,05"
": GO TO lo76
1080 FRINT AT ©,0:"
CLA PARA EHPEZAR":
T AT Q. 0"
": GO TO B
EEM %kttt itienx
HEREEREETEN L ERERER
PRINT USE O
EEH msxssdexsiids
EEEAEEELRERERES
FRINT AT Z20,31:a%:AT 21,31:

PULSA
PAUSE

UNa TE
0: PRIN

1100

1110
2000

2010
Z020 RETURN

9000 CLS : PEINT AT 10,0:"FAEA L
A CINTA:DA TECLA": PAUSE 0O: RUN
95999 SAVE * muzica" LINE 2000
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GY/RON,

El testamento

de un dios

Hace mucho tiempo, cuando los hombres vivian
bajo el yugo de sus dioses y les ofrecian
sacrificios humanos, un hombre —conocedor de
las ciencias y las artes misticas— decidio
cambiar aquel sistema.

Su intencion fue llegar a ser Quetzalcoatl, Dios
del Viento, portador de civilizacion y creador de

un calendario.
rabajé duramente en su
I investigacion por el do-
minio de las leyes de la
fisica y la fuerza del espiritu.
Pero su vida mortal fue muy
corta para completar tan ardua
tarea y, en su indignacion, juro
esconder su sabiduria —hasta
su retorno a una vida futura—
enterrandola con él. Para ello,
creo el Gyron.

Si lector, por si aun no te has
dado cuenta, vamos a analizar
el juego que posiblemente sea
el mas famoso dentro del gé-
nero de los laberintos.

El programa fué realizado
en 1985 por Firebird, una com-
pania inglesa de software que
pertenece a la British Telecom.
En su dia, los autores del jue-
go ofrecieron un Porshe 924 al
jugador que consiguiese termi-
narlo. Curiosamente, el premio
fue ganado por un espanol
que eligid su equivalente en
dinero.

Fue la primera cantidad im-

40/ ZX

portante de dinero que se ofre-
cia para el triunfador de un
videojuego.

En este articulo, analizare- (i

mos en profundidad este pro-
grama, aportando un mapa
que, seguramente, hara que
saquéis mas partido a este po-
pular que, sin duda, se halla
perdido en algun lugar de
vuestra programoteca.

La leyenda

Gyron fué el testamento de
un hombre que sucumbid a
manos del tiempo en su inten-
to por llegar a ser un Dios.
Dentro del Gyron hay dos
complicados laberintos, uno
dentro del otro.

Atrium (el Atrio) es el laberin-
to exterior, dentro de él se ha-
lla la Necropolis (la Ciudad de
los Muertos); los dos son los
llamados relojes del calendario
cosmico.

El espacio esta contenido en
las doce partes del zodiaco,




representadas en el laberinto
por las doce zonas en que
este se divide. El tiempo esta
representado en la configura-
cion de un sistema interactivo
de defensa; de los dos habla-
remos mas adelante.

Los laberintos

En la cinta del juego se en-
cuentran dos programas. En la
cara «A» se halla el Atrium
(Atrio) que es el laberinto mas
facil, en la cara «B» se encuen-
tra Necropolis (la Ciudad de
los Muertos), el «plato fuerte»
del conjunto. La entrada a Ne-
cropolis estd en una de las
doce zonas del Atrium, aunque
también se puede empezar el
juego directamente por Necroé-
polis.

El objetivo de nuestra mision
es entrar en Gyron y localizar
el llamado LUGAR DE LA SA-
BIDURIA. Llegado a este pun-
to habremos conseguido
nuestro objetivo.

Atrium es el lugar ideal para
ejercitar los reflejos y hacer
una primera toma de contacto
con la nave y el laberinto. Este
esta dividido en doce zonas,
en el mapa estan representa-
das once, la numero doce es
la entrada al otro laberinto: Ne-
cropolis y su ubicacion podras
descubrirla tu mismo.

La diferencia entre los dos
laberintos reside basicamente
en la ubicacion y complejidad
de torres y esferas, ademas de
un trazado diferente del labe-
rinto.

Las esferas celestiales
y las torres del silencio

Juntas, forman el sistema in-
teractivo de defensa del que
hablabamos anteriormente.
Las esferas celestiales se
mueven en rutas predetermi-
nadas en los laberintos; en Ne-
cropolis el ciclo combinado de
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55 esferas se repite una vez
cada 15 billones de arnos. El
contacto con las esferas es fa-
tal, sin embargo, muchas ve-
ces pueden ser beneficiosas
para nuestros planes pues ac-
tuan como parapeto frente a
los disparos de las torres del
silencio.

Las torres del silencio irra-
dian un campo de energia des-
tructivo en.uno de los cuatro
sentidos posibles. Su orienta-
cion representada en el mapa,
generalmente coinciden con
lugares sin salida, hacienco
mas mortifero aun su ataque.
Elias, a su vez tambien pueden
ser destruidas. La manera
para acabar con una torre es
situarse detras de ella y dispa-
rarla con nuestro laser.

Un ataque a una torre pue-
de causar su destruccion total,
su reaparicion en algun otro lu-
gar del laberinto o, en el peor
de los casos, la reorientacion
de otras torres. Por eso, antes
de atacar a una, hay que pen-
sarselo mucho y utilizar la se-
cuencia correcta para acabar 4
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con todas. Para ello podemos
guiarnos con el mapa. Por
ejemplo, para pasar por la EN-
CERRONA hay que haber des-
truido previamente la LLAVE.

El control de la nave

En este caso, la nave que
hay que manejar no es excesi-
vamente complicada, su nom-
bre: HEDROID. Sus caracteris-
ticas son:

— Varios sensores de posi-
cion

— Maniobrabilidad en todos
los sentidos

— Capacidad de girar 180
instantaneamente

— Laser autogenerado y de
uso ilimitado

Al cargar el programa, éste
pasa automaticamente a modo
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LA PANTALLA COMPLETA
muestra la vision desde dentro del
hedroid en perspectiva tridimensio-
nal.

LOS INDICADORES LATE-
RALES son unas rayas rojas que
indican los espacios abiertos que
hay a lo largo del trecho. Cuando
coinciden con los cubos verdes sig-
nifica que el hedroid puede girar a
derecha e izquierda.

INDICADORES DE POSI-
CION

EL INDICADOR CENTRAL

DE POSICION

50 7 ZX

de demostracion. Para jugar
utilizando el Joystick Kemps-
ton no hay mas que pulsar el
botén de disparo del mismo. Si
se utilizan las teclas seran los
cursores y el 0 para disparar.
También se puede redefinir el
teclado pulsando CAPS SHIFT
y SIMBOL SHIFT (el modo ex-
tendido).

Por ultimo decir que cada
partida se comienza con CAPS
SHIFT y SPACE.

El final

Una vez recorrido el laberin-
to de pe a pa, llega el ansiado
momento: llegamos al final. Se
nos felicita por haber realizado




tal hazana y en la pantalla apa-
rece un codigo que hay gue
anotar si se quiere aspirara un
Porsche 924. Demasiado tar-
de, ei concurso ya ha termina-
do y los premios han sido en-
tregados, jlastimal!

Sin embargo, puedo afirmar
que tras haberle echado horas
a este juego, una sensacion
fria invade mi mente, quizas
sea por la complejidad del pro-
grama o tal vez, porque las
mentes matematicas que hi-
cieron el juego estan presen-
tes en el de alguna forma. De
cualquier manera...

Hasta la proxima

Mario de Luis Garcia

EL RADAR muestra un area del
laberinto en la que esta centrado el
hedroid. También se pueden obser-
var los desplazamientos de las es-
feras y la orientacion de las torres.

EL INDICADOR DE VIDA tie-
ne un nimero de lineas que son pro-
porcionales a la capacidad de su-
pervivencia del hedroid.

EL CRONOMETRO esta sin-
cronizado con el movimiento de las
esferas.

EL INDICADOR DE ZONA
muestra unc de los doce colores
que corresponde a una de las doce
zonas del laberinto.
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CODIGO
MAQUINA
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de caracteres

S perfectamente posible
E almacenar en una cier-
ta cantidad de bytes,
un numero de caracteres bas-
| tante superior a dicha longitud.
,Como es posible llevar a
buen término esta accion? Lo
habitual consiste en asignar a
un byte un solo caracter, bajo
la forma de su cédigo ASCIL.
Estos cédigos no ocupan la to-
talidad del byte, ya que al ha-
ber 127 combinaciones dife-
| rentes (7 bits de longitud) el ul-
timo bit del byte que ocupan
nunca es utilizado. Con esos 7
bits que conforman un codigo
ASCIl, es posible obtener el
abecedario completo con le-
tras minusculas y mayusculas,
todos los numeros y una gran
cantidad de signos especiales.
Con solamente 6 bits, podria-
mos seguir utilizando el abece-
dario completo (pero solamen-
te en modo mayusculas), los
numeros y algunos signos,
pues solo pueden darse 64
combinaciones diferentes.

525 ZX

Con 5 bits, las posibilidades
quedan mas reducidas (32
combinaciones) pero este
modo puede seguir sirviéndo-
nos perfectamente. Unicamen-
te pueden utilizarse el abece-
dario (modo mayusculas) y 6
signos diferentes a elegir entre
los mas empleados. En este
caso, los numeros quedan to-
talmente excluidos.

Este ultimo modo es el que
vamos a emplear para de-
sarrollar la rutina.

Desplazamiento y
«empaquetamiento» de
caracteres

De momento ya hemos re-
ducido considerablemente la
longitud de cada codigo ASCII,
pero si seguimos empleando
un byte completo para cada
uno de ellos no habremos con-
seguido nada nuevo ademas
de haber reducido nuestro re-
pertorio de caracteres. El «tru-

co» consiste en aprovechar los
tres bits que quedan libres
para introducir en cada byte
algo mas de un caracter.

La idea de la rutina se basa
en desplazar tres bits hacia la
izquierda el codigo de 5 bits al-
macenado. De esta forma que-
dan libres los tres primeros
bits del byte. En éstos coloca-
mos los tres ultimos del se-
gundo caracter, con lo cual he-
mos ocupado en su totalidad
una direccion de memoria. En
el siguiente byte se almacenan
(siempre de izquierda a dere-
cha) los dos bits restantes del
segundo caracter, los 5 bits
del tercero (un caracter com-
pleto) y el ultimo del cuarto. Si-
guiendo con este sistema se
habra conseguido ocupar 5
bytes completos con 8 carac-
teres (ver fig. 3). El ahorro de
memoria consecuente es bas-
tante sustancial, ya que la ca-
pacidad de almacenamiento
se aumenta en un 60 por cien-
to. Es decir, que en 100 direc-
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ciones de memoria caben
exactamente 160 caracteres
de 5 bits. Este hecho compen-
sa con creces la limitacion de
caracteres disponibles.

La mision fundamental de la
rutina es la de ir explorando un
texto que hemos almacenado
en un lugar de la memoria, rea-
lizar las rotaciones oportunas
y confeccionar un «paquete»
de 5 bytes cada vez que ha tra-
tado B caracteres. Se repite el
bucle hasta haber empaqueta-
doo la totalidad del texto.

El programa se divide en
dos partes claramente diferen-
ciadas. En primer lugar tene-
mos la rutina compresora que
se encarga de transformar los
codigos ASCII a un formato de

Es posibi
e al,
en cantidaq a? i

5 bits y empaquetar en 5 bytes
8 caracteres. La otra rutina se
encarga de decodificar los pa-
guetes e imprimir los resulta-
dos, que seran las paginas ori-
ginales del texto.

La rutina compresora

Para acceder a esta rutina
deberemos almacenar una
cierta cantidad de texto en una

zona de la memoria a la que
llamaremos BUFFER. Su lon-
gitud siempre es fija, pero pue-
de variarse a voluntad cam-
biando algunas direcciones de
memoria. En el caso presente
hemos empleado un buffer de
640 caracteres (20 lineas de
texto) pero puede reducirse a
voluntad como veremos mas
adelante.

La direccion inicial del buffer
debe elegirla el usuario, car-
gandola en la direccion 64802
y siguiente en el formato habi-
tual del Z-80. Asimismo, tam-
bién debe definir inicialmente
la direccion inicial del texto
comprimido en la 64800 y si-
guiente. Una vez hecho esto,
se ejecuta el programa a partir

1 *C-

2 %D+

3 :0ELANDO ARAUJD

4 3COMPRESOR TEXTOS

5 385 CAEACTERES POR CaADA
& 5 BYTES

7 33 de julio de 1988

g

g

10 TEXTO EQU E4800

11 BUFFER EQU 64802

12 PAGINA EQU S4B04

i3 CONTA EQU B4B0E

14 ORG 64807

1% ENT =

16 LD AL BO

LD (COMTA). &
18 LD HL, (BUFFER}
19 LD DE, (TEKTO)
20 BUCLE CALL CHECK
21 RLCA
22 RLCA
23 ELCA
24 PUSH AF
25 INC HL
28 CALL CHECK
27 AND %00011100
Z8 ERCA

29 ERCA
30 FOF BC
31 OF B
32 LD L{DE}, A
33 ;primer byte del pajuete
34 INC DE
] CALL CHECHK
3B AND X00000011
a7 EECA
a8 RECA

38 FUSH AF

40 INC HL
41 CALL CHECK
42 AND %00011111
43 RELCA
G4 POPF.. BC
45 OE B
48 PUSH AF

47 INC HL

48 CALL CHECK

45 AND X000 10000
S0 ERCA

5 ERCA

52 RECA

53 ERECA

54 FOF BEC

25 oR B

o6 LD (PE}, A

57 isegundo byte del paquete
58 INC DE

59 CALL CHECK

60 AND %00001111
61 ELCA

B2 ELCA

B3 ELCA

64 ELCA

65 PUSH AF

BE INC HL

&7 CALL CHECK

B8 AND %00011110
69 ERCA

TO POF BT

71 O B

TE LD (DE}, A

73 ;tercer byte del paguete
T4 INC DE

TS CALL CHECK

TE . AND  XOO0O0O00001
T7 ERCA

T8 PUSH AF

T9 INC HL

B8O CALL CHECK

81 ELCA

82 RLCA

83 FOF BC

g4 O B

85 FUSH AF

85 INC HL

a7 CALL CHECK

&8 AND  %00011000
B3 ERCA

20 RECA

91 EECA

a2 FOF EC

a3 OR B

94 LD (DE) . A

895 ;cuarto byte del paquete
98 INC DE

a7 CALL CHECE

2 15] AND X00000111
89 ERCA

100 ERCA

101 RRECA

102 FUSH AF

103 INC HL

104 CaALL CHECK

105 FQP  BC

1085 OR B

107 LD (DE) A
108 jquinto byte del pagquete
109 INC DE

110 INC HL

111 LD A, CCONTA)
112 DEC A

113 LD (CONTA, A
114 CP o}

115 JP NZ,BUCLE
1186 LD (TEXTO) . DE
117 RET

118

119

120 CHECK LD A, LHL)
121 cF 32

122 JE Z.BLANCO
123 CP 34

124 JE Z,COMILL
125 P 44

126 JE Z,COMA
127 CP 45

128 JE Z,GUION
129 CP 48

130 JE Z,PUNTO
131 SUB 58

13z RET

133 BLANCO LD AO

134 RET

135 COHILL LD A,1l

136 RET

137 COHA LD A2

138 RET
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de 64807 y casi al instante te-
nemos el texto original compri-
mido en 400 bytes. La direc-
cion del origen del texto com-
primido (64800 y siguiente) eti-
quetada TEXTO, contendra al
finalizar la ejecucion, la direc-
cion inicial del siguiente blogue
que se va a comprimir al eje-
cutar nuevamente el programa
despues de haber llenado el
buffer con otra pagina de tex-
to. El proceso puede repetirse
hasta haber llenado la memo-
ria de tantas paginas como
gueramos, siempre que el pro-
grama no llegue a ser dafado
por los datos en caso de ocu-
par posiciones demasiado al-
tas (deben ser siempre inferio-
res a 64800).

Con este sistema se
abrg Conseguidop
Ocupar 9 bytes

Completos copn 8
Caracteres.

La rutina propiamente dicha
comienza cargando en el re-
gistro A el ndmero total de pa-
quetes que en este caso son
80 (80 x 8 caracteres = 640
caracteres). Puede variarse
sin ningun problema esta can-
tidad, que determinara la lon-
gitud del bucle, cargando en la
direccion 64808 el valor elegi-
do. A continuacion se carga
este valor en la etiqueta CON-

TA, en HL la direccion inicial
del BUFFER y en DE la del tex-
to que se va a comprimir (eti-
queta TEXTO). Lo que viene
después es un empleo cons-
tante de las instrucciones de
rotacion a la izquierda o la de-
recha, segun los casos, y las
logicas AND y OR. La mecani-
ca es sencilla, pues ya se ha
comentado mas arriba.

La llamada a la subrutina
CHECK es muy importante. La
primera accion que realiza
consiste en cargar en A el con-
tenido de la direccion actual
del HL (se va incrementando a
lo largo de la rutina) consisten-
te en un coédigo ASCIl de 7
bits. En el caso de que su va-
lor sea inferior a 65, se com-

PROTEJA SU SPECTRUM PLUS CON EST
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prueba si se trata de los sig-
nos especiales que admite (es-
pacio, comillas, coma, guion y
punto). Si se trata de uno de
ellos, carga en A un valor com-
prendido entre 0 y 4 segun
corresponda y se abandona
inmediatamente la rutina para
volver a la instruccion siguien-
te a la ultima llamada. Si la
comprobacion ha sido negati-
va, significa que el caracter
esta comprendido entre 65 (A)
y 90 (Z), y se procede a restar
59 del valor del caracter antes
del RET. Esta resta es muy im-
portante, ya que es la unica
forma de acomodar un carac-
ter al formato de 5 bits. De
esta manera, el nuevo cédigo
de la A seriaByeldelaZ, 31.

Como puede apreciarse, toda-
via puede emplearse un codi-
go mas (el 5) para insertar otro
signo especial. El usuario pue-
de llevar a cabo esto ultimo in-
sertando cuatro instrucciones
mas en la subrutina CHECK.

Se ejecuta un bucle hasta
que el valor contenido en la eti-
queta CHECK sea igual a 0. En
este caso, se carga en la eti-

queta TEXTO el contenido del
registro DE, con lo cual ya te-
nemos preparado el programa
para una nueva llamada, y vol-
vemos al BASIC.

Rutina descompresora

Cuando tenemos comprimi-
da una cierta cantidad de tex-
to, de nada sirve si no pode-
mos volver a recuperar los da-
tos bajo un formato compren-
sible. La rutina decodificadora
se encarga de descomprimir
los paquetes e imprimir los re-
sultados en la pantalla. Antes
de proceder a su llamada (di-
reccion 64994) debemos car-
gar en la direccion 64804 y si-

138 GUION LD A3

140 RET

141 PUNTO LD A4

142 RET

143

144

145 irutina decodificadora
del texto comprimido

1486 CALL #ODEBR

147 LD A,2

148 CALL #1801

143 LD HL, (PAGINA)

150 LD DE. 80

151 VUELTA LD A, (HL)

152 AND X11111000

153 RECA

154 ERCA

155 ERCA

158 CALL CHECK2

157 :imprime primer caracter

del paguete

158 AND X00000111

159 ELCA

1680 RLCA

181 PUSH AF

162 INC HL

163 LD A, LHL)

164 AND X1100000Q0

165 RLCA

166 RLCA

167 POF BC

168 OR B

169 CALL CHECKz

170 iimprime Segundo CAFacter
del pagquete

171 AND X00111110

172 EECA

173 CALL CHECKz2 ™

174 ;imprime tercer caracter
del paguete :

175 AND X00000001

176 RELCA

177 ELCA

178 ELCA

179 RLCA

180 PUSH AF

181 INC HL

182 LD A, CHL)

183 AND X11110000

184 EECA

185 ERCA

186 ERCA

187 ERCA

188 POFP BC

189 OF B

190 CALL CHECKZ2

181 iimprime cuarto caracter
dal paguete

L3L ANL  Auuuirllill

1893 ELCA

194 PUSH AF

195 INC HL

195 LD A, (HL)

197 AND % 10000000

198 ELCA

199 POP BC

200 Ok B

201 CALL CHECK2

202 simprimer quinto caracter
del pagqueta

203 AND X01111100

204 ERCaA

205 RECA

2086 CALL CHECKZ

207 i;imprime Zexto caracter
del paguete

208 AND %00000011

203 RLCA

210 RLCA

211 ELCA

212 FUSH AF

213 ING  BEL

214 LD A, LHL)

Z215 AND 11100000

218 ELCA

217 ELCA

218 ELCA

219 FOFP BC

220 OR B

221 CALL CHECKZ

222 iimprime septimo caracter
del paguete

223 AND X00011111
224 CALL CHECKZ
225 iimprime octavo CcAracter

del paguete

226 INC HL
227 DEC DE
228 LD A,D
228 cp E

230 JP NZ.VUELTA
231 RET

232

233

234 CHECKZ CP ] ;
235 JE Z,BLAK
238 cP 1

237 JE Z,COH
238 CF £

2339 JE Z,Co
240 CP a

241 JE Z,GUI
242 cP 4

243 JE Z,PUN
244 ADD A,S9
245 JE BRINT
246 BLAN LD A,32
247 JE FRINT
248 COHM LD A, 34
249 JE FRINT
250 €O LD A, 44
251 JE PRINT
252 GUl LD A,45
253 JE FRINT
254 PUN LD A.46
255 JER PRINT
256

257 PRINT PUSH HL
258 PUSH DE
259 EST 410
280 POFP DE
261 FOFP HL
262 LD A, (HL)
263 RET
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guiente (etiqueta PAGINA) la
direccion inicial de la pagina
que deseamos leer. A efectos
practicos consideramos la pri-
mera pagina como 0, 1 la se-
gunda, etc. La direccion resul-
tante se consigue sumando la
direccion inicial de la primera
pagina al resultado de multipli-
car la longitud total de una pa-
gina comprimida (400 en este
caso) por el numero de pagina
elegida (entre 0 y n). Después
de esta sencilla operacion,
puede llamarse sin ningun pro-
blema a la rutina. Lo primero
que lleva a cabo consiste en
limpiar la pantalla y abrir el ca-
nal 2. Seguidamente carga en
HL el valor inicial de la pagina
elegida y en DE el numero de

L
- [

La rutin
@ Compres
se encarga de -
codigos ASCy 4 uy,
ormato de 5 pits

paquetes que contiene cada
pagina.

Las instrucciones logicas y
de rotacion que vienen a con-
tinuacion realizan la operacion
inversa de la rutina anterior.
Una vez que el registro A con-
tiene un cddigo de 5 bits ya
desplazado hacia la derecha,
se produce una llamada a
CHECKZ2. En esta subrutina se

comprueba ante todo si el co-
digo de 5 bits contenido en A
corresponde a uno de los 5
signos especiales. Si es asi, se
lleva a cabo un salto a la direc-
cion correspondiente para car-
gar en A el codigo ASCII que
dé lugar, se imprime y se
abandona la rutina. En caso de
que A no contenga codigo de
signos, se le suma 59 a su
contenido y se salta a la eti-
queta PRINT para imprimir el
resultado. Notese que antes
de llamar a la instruccion de
impresion es conveniente sal-
var en el STACK los registros
HL y DE para volver a recupe-
rarlo despues, de lo contrario,
su contenido estaria totalmen-
te cambiado.
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De la misma forma que en la
anterior rutina, se repite el bu-
cle hasta que el contador val-
ga 0.

El programa de
demostracion

Los que no tengan un en-
samblador pueden utilizar el
probrama BASIC que acompa-
na el articulo. Ademas de car-
gar la rutina, hace una peque-
na demostracion de las posi-
bles aplicaciones de la rutina.
Una pequernia rutina en codigo-
maquina va cargando a gran
velocidad el buffer con cada
una de las letras del alfabeto
de tal forma que la rutina va
codificando las paginas e im-

primiendo (tras una llamada a
la decodificadora) rapidamen-
te cada una de ellas. Una vez
comprimidas todas las pagi-

nas (26 en total) puede acce- |

derse independientemente a
cualquiera de ellas, simple-
mente con introducir el niume-
ro correspondiente. Se puede

comprobar perfectamente que |
el espacio ocupado por esas

26 paginas es de 10.400 bytes
en lugar de los 16.640 que se
habrian requerido con los mé-
todos habituales.

Los DATAs de la linea 2010
no corresponden a la rutina,
sino al cargador de codigos
ASCII del buffer que se ha uti-
lizado en la demostracion. Por
lo tanto, para grabar el progra-

)

12 EYTE €YTE

T iT*m‘*ﬂi"T

:.,,...._.__IJ_I_L__._A_A_. _I..||.
e e
=

ma en codigo-maquina debera
hacer SAVE «nombre» CODE
64807,362.

En el caso de que este intro-
duciendo una gran cantidad de
texto y quiera dejar el resto
para otro dia, debera tambien
salvar el contenido actual de
las direcciones 64800 y 64801.

1 REM ORLANDO ARAUJO
2 REM DEMONSTRACION COMPRESOR
4 REH 4 de julio de 1986

40 CLEAER ©64799: GO SUB 900: LE

MARTIN 200 LET

PAG=TEXTO+ (N*x400) :

64805, INT
,PAG-(INT (PAG/256)%256):
IZE USR 64994

POKE
POKE 64804
RANDOHM

(PAG/258) :

T BUFFER=29000: LET TEXTO=30000 205 RETUEN
41 POKE 64501, INT (TEXTO/256) ¢ 900 LET con=0: FOR i=84807 TO &
POKE 64800, TEXTO-(INT (TEXTO/25 5185: EKEAD a

61 %x256) 920 POKE i,a: LET con=con+FPEEK
4% POKE 54803, INT (BUFFER/25E) it NEXT i

POKE 54802, BUFFER-(INT (BUFFER 930 IF con<>42778 THEN PRINT "
FZ256)%258) Error en datas": STOF
46 POKE 23728,85: LET N=0O 931 CLS : PRINT "Carga de codig
50 RANDOMIZE USR 65162 0os correcta": PRINT "pulsa una t
80 RANDOMIZE USR 84807 ecla para seguir": PAUSE 0: CLS
65 GO SUB 200 950 RETUEN
75 LET COD=PEEK 23728: LET COD 1000 DATA 62,80,50,38, 253,42, 34,
=COD+1: POKE 23728,C0D 253, 237,91,32,253,205, 187,253, 7,
76 1F PEEK 23728=891 THEN GO T Tyt
0 85 1001 DATA 245,35,205, 187,253,230
80 LET N=N+1: GO TO S0 red, 15, 15, 183,176, 18, 19,205,187,
85 CLS PRINT "QUE PAGINA DES 253,230,3
EA CONSULTAR?": INPUT ">";N 1002 DATA 15, 15,245,365, 205, 187,2
90 IF N<O OR N>25 THEN GO TO 53,230,31,7, 193, 176, 245, 35, 205, 1
85 87,253, 230
100 GO SUB 200: PAUSE 0: CLS 1003 DATA 186, 15,15,15,15,193,176
GO TO 85 3 18,19, 205, 187 . 253, 280,15, Ty T, 7.
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Cuando quiera utilizar esta
rutina de una forma practica, la
manera de introducir los codi-
gos en el buffer puede variar
segun sus gustos y aptitudes
de programacion; o bien pue-
de realizar un INPUT en una
variable alfanumerica y cargar
cada uno de los codigos de la

cadena en el buffer, o utilizar
la funcion INKEY$ si es un
perfeccionista.

Posibilidades practicas
de utilizacion

Variando a voluntad la longi-
tud maxima del buffer, la pri-
mera aplicacion practica que
se me ocurre esta en relacion
con los juegos de aventuras
convencionales. Al no requerir
estos necesariamente la inser-
cion de caracteres numeéricos,
se puede llegar a realizar una
aventura de texto bastante ex-
tensa y compleja, al aprove-
char al maximo los bytes que
nos hemos ahorrado con la ru-

tina, jque no son pocos!

En otro orden de cosas, y
siempre que no haya que in-
cluir numeros, un procesador
de textos seria otra aplicacion
adecuada. Tenga en cuenta
gue en 35.000 bytes, caben a
gusto 56.000 caracteres, es
decir, algo mas de 87 paginas
de 400 bytes. Por supuesto,
las posibilidades de almacena-
miento masivo se incrementan
vertiginosamente si ademas el
usuario disncne de una unidad
de microJdrives o de discos.

Estamos seguros de que sa-
bra aprovechar perfectamente
esta pequena pero potente ru-
tina.

Orlando Araujo Martin
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1004 DATA 245,35,205, 187,253

v 30, 15, 193, 176, 18, 19
‘23011115
1005 DATA 245,

24, 15,15

+ 205, 187,253

35,205, 187,253,7,7
» 1893, 178 ,245,35, 2057187 , 253

s 230 4,230,1

»240, 15,
254
, 230,

6,205,87,254,230,62, 15, 205,

1013 DATA -7,7,7:7,245,35, 128, 230
15, 15,15, 193,

1014 DATA 230,15,7,245,35, 126,23
0128, V1935 176, 205

87,25

1768, 205,87,

87,254,230, 1

1006 DATA 15,193,176, 18, 19,205, 1
87,253,230,7, 15, 15,115,245, 35,205
» 187 253

1007 DATA 193,176, 18,19,35,58,38
y 203, 81,50,38, 253 254,0, 194,512
SAG 23,

1008 DATA 83, 32,253,201,
32,40, 19,254, 34, 40,
17,254

1009 DATA 45,40, 16,254,486
214,59,201,82,0,201,
&

1010 DATA 201,62,3,201,62,4,201,
205, 107, 13,862,2,205,1,22,42,386, 2
23

1011 DATA 17,80,0, 126,230,248, 15
+:15, 15,205, 87, 254 /230, Fo7. 7. 245
35

1012 DATA 126,230,192,7,7.192, 17

126, 254,
18,254, 44,40,

, 40, 15,
682, 1,201,62,

24,15, 15

6

87,254,35,27, 122, 187, 194,240, 253

2,40,20,254, 3,40, 20,

3,215,209,225, 126,201
2001 REM RUTINA CARGADOR CODIGOS

ASCII
2010 DATA 22,20,58,176,92,85,42,
34,253,6,32,115,35,18,252,6,32,2

1015 DATA 205,87,254,230,3,7,7,7
, 245,35, 126,230,224,7. 7.7, 193, 17
1016 DATA 205,87,254,230,31,205,
,201,254,0

1017 DATA 40,20,254,1,40,20,254,
254,4,40,20
1018 DATA 198,59,24,20,82,32,24,
16,62,34,24, 12,62,44,24,8,62, 45
1019 DATA 24,4,62,46,24,0,229.21

1,122,254,0,32,244,201
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CYBERUN,

Estas atrapado en el planeta TITAN 4 del sistema solar KD'1 2. Para poder
escapar debes reconstruir tu cohete sobreviviendo a los insistentes ataques de
los robotijos asesinos que intentaran impedir el cumplimiento de tu mision vy,

por IEILH':!:'H:, obtener la unica fuente de energia capaz de hacei funcionar el

cohete: LA CYBERNITA.

S in duda hiciste una gran
adquisicion al comprar-
te la ultima filigrana tec-
nologica en cohetes hiperes-
paciales. Tiene de todo: moto-
res foténico-turbo-propulso-
res, fuselaje ultraligero y su-
prarresistente, servodireccion,

control total de la nave por or-

denador, video, dos cuartos de
bafio y ademas posee una
nave auxiliar llamada CYBE-

RUN que permite la practica

del windsurfing cosmico para

desplazamientos a corta dis-
tancia. Por otra parte, el ven-
dedor de tan prodigioso arte-
facto te ofrecia una garantia de

2.000 afios-luz y regalaba cu-
pones.

jLastima que tu compra tu-
viese un defecto!: el librito de
1.500 paginas con las instruc-
ciones del manejo del aparato
solo estaban impresas en ja-
pones.

Con la emocion de poseer
un cohete propio (y mejor que
el poseido por tu vecino) te
lanzaste a la aventura y...jCla-
ro! Paso lo que tenia que pa-
sar.

6 / £X

as piezas del co-
hete las deberas
coger por orden.

El accidente

Navegando a la velocidad de
la luz con tu flamante cohete,
surge la alarma en los siste-
mas de autoproteccion. Una
lluvia de meteoritos amenaza
la integridad del cohete. Los
sistemas automaticos de de-
fensa se activan disminuyendo
la velocidad y haciendo uso del
chubasquero electro-magneéti-
co como escudo protector.

Todo funciona perfectamen-
te y logras salir airoso de tu
primera prueba. Lamentable-
mente, al querer festejar tu vic-
toria escuchando el hilo musi-
cal y por no saber manejar la
inmensa mayoria de botones,
pulsadores y demas, por equi-
vocacion pulsaste el botén de
guardar el cohete en el garaje.

Cuando se elija esta opcion

como tu, sin querer, has hecho

el cohete se desmonta en 8
piezas para poderlas introdu-
cir en el garaje o en casa (ya
no son tiempos de dejar por
ahi tirado el cohete para
que te lo roben o se lo lleve la
grua). Para tu desdicha has
usado esta opcion en plena
zona de atraccion gravitatoria
del planeta TITAN 4 con lo que
las piezas del cohete se han
desparramado por todo el pla-
neta, tanto en su superficie
como en su interior.

El juego

Afortunadamente, antes de
provocar tal catastrofe en tu
cohete, pudiste montar en la
nave CYBERUN; pero al igual
gue el cohete, los elementos
auxiliares que posee se han
desperdigado en las desola-
das tierras del planeta. ;Qué
hacer, te estaras preguntan-
do? Todas las piezas perdi-
das, el fuel volatilizado.

Tendras que buscar una
nueva fuente de energia que lo
sustituya (la cybernita) y ade-
mas, para colmo, todas las







piezas del cohete las deberas
recoger por orden.

De entre los centenares de
miles de sistemas solares, de
millones de planetas, has ido a
parar al planeta mas descono-
cido, extrafno y hostil que hu-
manoide alguno haya visto. Es
un planeta aduenado por los
terribles rebotijos asesinos.
Estos seres son descendien-
tes de una extrana mutacion
entre una botella de gaseosa y
un Spectrum. El resultado ha
sido la creacion de una peli-
grosa raza que busca la des-
truccion de todo aquel que osa
entrar en sus dominios. Son

uedes conseguir
vida extra o in-
munidad tempo-

ral de los volcanes.
IR PT I T AT S I
tan peligrosos que el hecho de
rozarte con ellos supone la
muerte segura si lo haces tres
veces.

Tus enemigos y objetos de
interés

En el planeta en el que tu te
hallas encontraras una serie
de objetos y personajes que te
impediran o favoreceran tu mi-
sion:

Los robotijos: Notaras inme-
diatamente su presencia nada
mas comenzar tu aventura.
Para empezar defiendete, utili-
za el laser.

Las plataformas: Debido a
sus propiedades electro-mag-
neticas, las piezas del cohete
asi como las de la nave cybe-
run las encontraras siempre
encima de estas; habiendo
una plataforma al nivel del sue-
lo en la que deberas dejar las
piezas que encuentres de la
nave simplemente pasando
por encima de ellas. Ten cui-
dado al pasar por debajo de
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ellas: gotean acido sulfurico
superconcentrado.

Las nubes: Las hay de tres
tipos. Unas son fijas y actuan
como plataforma. Otras go-
tean acido corrosivo y las de-
mas son inofensivas nubes
gue incluso pueden ayudarte a
desplazarte.

Los volcanes: De estos vol-
canes se desprende tanta
energia que o bien dispara
lava ardiente o bien dispara un
«cybernitor (vida extra), tam-
bien puede darse el caso de
obtener unmunidad a los ata-
gques enemigos durante un
cierto tiempo. Para conseguir

ebes dejar las

piezas del co-

hete sobre una
plataforma concreta.

la vida extra o |la inmunidad de-
bes capturar, pasando por en-
cima, el simbolo que los re-
presenta.

Loz robot cuerpoespines:.

Son unos seres diminutos y
fastidiosos que no se mueven
pero impiden muchas veces el
poder pasar por los estrechos
pasillos de las grutas. Cuando

¥

se irritan disparan balas blin-
dadas. La unica forma de aca-
bar con ellos consiste en de-
sintegrarlos.

La garrafa de fuel: La distin-
guiras por su letra efe y por el
continuado gotear hacia arri-
ba. Situate encima y podras
repostar fuel. También existen
unas naves fijas con el nombre
de fuel que te permitira llenar
totalmente el depdsito.

Los rayor laser: A ciertas al-
titudes existen disparadores
laser que barren horizontal-
mente una gran parte del es-
pacio. Lo mejor sera que no
subas demasiado alto.
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Listado de Cybepoke

10 PORE 23858, 1:

ER 0:

INE &: BRIGHT 1:

BORDER 0: PAP
CLEAR 272

90: PRINT AT 0,2: FLASH 1:"ESPER
A UN HOMENTO., POR FAVOR"

15 LET c=64152:

FOR i=1 TO 9:

LET £=0: READ x#%,x: FOR m=1 TO L

Listado del C/M del
Cybepoke
Dm: 64152
Long: 99

Ejec: 64152

EN x% STEP 2: LET a®=x3(m TO m+1 EASS
): LET b=0: FOR n=1 TO 2: LET b= FASB CDELFA
b¥ 16+CODE a%$(n)-48-Tx(as(n)>" 9} FaSB CDSCEO
: NEXT n: POKE c,b: LET c=c+l: L FASE CDELFA
ET t=t+b: NEXT m FAAl 21EBSD
20 IF t<>x THEM CLS : PRINT * FAA4 11FBFA
EEEOR EN LINEA *;i%100: BTOP FAA7T 0O1BBOO
25 HEXT i: CLS FAAA EDBO
30 INPUT “INFIMITAS VIDAS? (ES FAAC 321FFFF
?;-éasz IF a$="n" THEN POKE 842 FAAF DD2 10080
40 INPUT *INMUNE ENEMIGOS? (s5/ ;:gg ;é;%lc
;F'aﬂﬂt IF a®="n" THEN FPOKE 642 Fape 37
] L}
S0 INPUT "SIN ENEMIGOS? (z/n)* 5:;5 gg;;’*
:as: IF a%="n" THEN POKE &
. n 4218, FABE 321280
80 INPUT "INFINITO FUEL? (s/n) FAC1 21CFFA
“ia$: IF a®$="n* THEN POKE 64214 FACASS ILE e
0 . FACT 011200
70 PRINT #0:AT 0,0:"Carga la c FACA EDBO
inta original desde el1"iAT 1,11; FACC C34E7B
Sprincipio® FACF 3ECS
BO RANDOMIZE USE 64152 FAD1 32C6F4
S0 SAVE "CYBEPOKE® LINE 10 FAD4 3283CC
100 DATA "CDEIFACDZ4GICDEIFAZIE FADT AF
65D" , 2054 FAD8 32488D
200 DATA "11FBFAO1BBOOEDBOS IFFF FADB 32868F
FDD", 1899 FADE C3B05C
30? DATA "Z210080114E1C3EFF3TCDF FAE1 DDZ21408BC
BEA", 1330 FAES 111100
03?0 gnTA 3E2832 12602 1CFFA | 1446 FAEB AF
=, 938
FAES 37
500 DATA *1200
GFF_._q CMED 20 ED.BGG'E-'!ET:'EEE?E:‘F ;: Eg g’gg?ggﬁc
"800 DATA "3 :
380", 1441 Z83CCHFI248011328000C FAF1 117804
700 DATA "SCDD21409C111100AF37 FAF4  SEFF
DS6*, 1121 . FAFB 37
600 DATA *OSDD2ICESC1178043EFF3 FAF7 CDS60S
7CD*, 1272 FAFA C8
900 DATA *5805C9°,292 FAFE 00

10 OEG B4152
20 CALL 64225

30 CALL 24BE8

40 CALL B4225

50 LD HL,24038
E0 LD DE,B4251
TO LD BC,18B7

80 LDIE

80 LD SP.B5535
100 LD IX,24576
110 LD DE,T248
120 LT  A,255

130 SCF

140 CALL B4251

150 LD A,40

1B0 LD (245841, 4
170 LD  HL,B4207
180 LD DE,24644
180 LD . BC.18 ;
200 LDIR
210 JP 31568
220 LD A, 207
230 LD (B2BB2), A
240 L LD (52323),4
250 XOR A
Z2B0 LD (3B1E8), A
270 LD (36T42),4
Z80 JP 23880
280 LD 1X,40000
300 LD DE, 17
310 XOE &
320 SCF
330 CALL 1366
340 LD 1X,23755
350 LD DE,1144
360 LD A,255
ato SCF
380 CALL 1388
380 RET
400 NOF

Las piezas de cyberun

Dispones de un total de
ocho piezas, las cuales unas
te seran muy utiles y otras no
tanto.

(1) Los propulsores: afortu-
nadamente para ti esta pieza
siempre esta cerca de tu nave
al iniciarse el juego y te permi-
tira desplazarte rapidamente
hacia la izquierda o a la dere-
cha. jCogela!

&4 FTY

(2) Los retrocohetes: Esta
pieza, al igual que la anterior,
permanece cerca de la nave al
iniciarse el juego. Te posibilita-
ra ascender o descender len-
tamente.

(3) Los brazos mecdnicos:
solo esta pieza te permitira re-
coger una a una las partes que
forman el cohete. Sabras qué
pieza deberas coger porque
esta estara flasheando hasta

que la cojas. Cueste lo que

cueste, necesitas esta pieza.
iEncuéntrala!

(4) Tubo lanzamisiles: co-
giendo esta pieza tu capacidad
defensiva aumentara conside-
rablemente. Es cierto que en
un principio posees un canoén
laser de 200 Megavoltios pero
solo los misiles teledirigidos
pueden destruir los robotijos
que te ataguen por detras.

(5 y 8) El soporte de la vela
y la vela: estas dos piezas per-
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miten practicar el windsurfing
cosmico siendo mecido por el
empuje de las erraticas nubes
y asi ahorrarte un dinerillo en
fuel.

(6) La bocina desintegrado-
ra: se trata de un inhibidor de
protones atomicos que oca-
siona un desbarajuste total en
la materia afectada. Esta pieza
es imprescindible para obtener

| planeta donde te
encuentras resul-
ta frio y peligro-
so: jojo!
e )
la cybernita al poderla pulveri-
zar (solo la cybernita pulveri-
zada desprende energia). Con
esta arma podras eliminar al
robot puercoespin y otros. Sea
COMO sea necesitas esta pie-
za.

(7) El panel de células sola-
res: esta pieza no es util, solo
sirve para escuchar la radio
sin gastar pilas.

Las piezas del cohete

Aqui tienes la lista de las pie-
zas del cohete que debes bus-
car y encontrar para después
dejar una a una dichas piezas
sobre una plataforma que
existe en el exterior, al mismo
nivel del suelo y que automati-
camente se desprendera de la
nave cuando estés encima de
dicha plataforma.

Mira el dibujo:

A y B son los cilindros pro-
pulsores.

C y D son los almacenes de
carga.

E y E son los alerones pro-
pulsores. El aleron izquierdo
se coge antes que el derecho.

F la red ionica: cuando po-
seas la red deberas buscar en

[ A

pi1ovey T

las grutas la cybernita hasta un
total de 11 piezas. Utiliza la bo-
cina desintegradora para po-
der meter el mineral en la red.
Cuando hayas completado la
red, esta cambiara de color y
ya podras llevarla a la platafor-
ma con las demas piezas.

G la capsula espacial. Esta
es la ultima parte del cohete.
Cuando ya, por fin, completes

B == SCEORE

e

| el cohete, simplemente pon la
| nave cyberun encima del cohe-
te y podras salir del planeta.

El porque de los pokes

Solo si eres un boy scout y
un comsumado Buck Rogers
quizas aguantes media hora
jugando e incluso montes una,
dos o hasta tres piezas del co-
hete. Lo mas seguro es que
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* Ordenadores personales Hard y Soft.
» Cursos de Basic.

Oficina RENOVACION EN MARCHA, 5. A,
C/ Espronceda. 34, 28003-MADRID
Tino. [D1) 4471 24 T8

REMSHOP 1
Galileo, 4, 28015 MADRID
Tino. (91) 445 28 08

REMSHOP 2
C/ Dr, Castelo, 14, 28008 MADRID
Tino. (81) 274 98 43

REMSHOP 3
G/ Modesto Lafuents, 33, 28003 MADRID
Tino, (81} 233 83 19

REMSHOP BARCELOMA
C/ Palayo, 12. Entrosualo J D8881 BARCELOMNA
Tino. (83) 301 47 OO0

REMSHOP LAS PALMAS
Cf Ganeral Mas de Gamindez, 45 LAS PALMAS
Tino. (828) 23 02 90

-5 6OT0-55-

Dm!nhuidor Oficial de:

sincli=ir-
INTERFACES PHOENIX ¥ TRON
HARDWARE - SOFTWARE
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE
ORDEMADORES DE GESTION

C/ Muntaner, 55 - 08011 BARCELONA
Tel: 253 26 18

INTERFACE PHOENIX (8.500 ptas.)

— COPIA ¥ desproleccion de programas
— Copia en cassette o MICRODRIVE

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

Precios con IV.A

DisKluB. Apdo. de Correas 267
Telél.: (955) 22 44 55 - HUELWVA

M proen

ORDEMADORES PERSONALES

OFERTAS ESPECIALES

SINGLAIR QL + MONITOR F. VERDE: 85.900 plas
SINCLAIR OL + MONITOR F, VERDE +
IMPRESORA BX 1000 129000 ptas

ATARI 520 5T: 207.500 pltas

VA incluido)

Francisco Silvela, 18

L Tel. 401 07 27 - 28028-Madrid L

ATENCION

REPARAMOS TU SPECTRUM
CON o SIN garantia espafola

También reparamos:
COMMODORE, MSX y AMSTRAD.

ULA, ROM Membranas de teclado
Somos especialistas
PRALEN ELECTRONIC
Antonio Lépez, 115 - MADRID
Tel.: 475 40 98

CLUB DEL JUEGO

COMPRA-VENTA
PROGRAMAS DE OCASION ZX 16-48K

Entre otros: Comando-Ajedrez-Cirus-
Knight Lore-Under Wulde-Rambo-
Wolds Series Basketball-5.1.T.1.-Sha-
domfire-Rocky Honor Show-Highway
Encoumter-Pilamarama- y B50 lilulos
mas, pidenos el tuyo

Por solo 995 plas, mas gastos de envio,
puedes consaguir tu programa de oca-
sion lavorilo, garanlizados ¥y compro-
bados

Pidenos gratis nuestro catalogo de pro-
gramas

!— Rellena este cupan .|
Deseo recibir contra reembolso |
Nombre del programa

ME LO ENVIAN A
o

Calle

Fablacion

Teléfono (si tlenes)

ENVIAR A: CLUB DEL JUEGO

| Apartado de Correos 34.155 BARCELOMNA

MAQUINA de QUARTZ de alta precision
para suslituir en Reloj pared, cocina,
etc. Facil Montaje

Pidenos Catalogo GRATIS. Precio
CLUB DEL JUEGO... 1.395 mas gaslos
envio. INSTRUCCIONES PARA SU
MONTAJE.

APARTADD 34 155 de BARCELONA

ANUNCIESE
por

MODULOS

MADRID
(91) 73396 62

BARCELONA
(93) 3014700
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pediras ayuda y aqui te la da-
mos con cuatro interesantes
pokes:

—Vidas infinitas: tipico poke
recomendado para «profesio-
nales».

—Inmune enemigos: riete de
la importancia de los robotijos
que no hacen ni cosquillas.

—Sin enemigos: para «solita-
rios del espacion.

—Fuel infinito: conseguiras
que tu nave gaste menos que
un mechero.

El final del juego
Actualmente se estan crean-

uestros Pokes te
ayudaran a so-
brevivir en un
marco hostil.
[t =
do unos juegos imposibles de
acabar evitandose la molestia
de preparar un bonito final.
CYBERUN pertenece a este
grupo y, en vez de tener final,
se pasa a otro planeta llamado
GAMMA 27; pero esta vez solo
debes buscar la cybernita y la
ultima parte del cohete. Des-
pués hay otros 3 planetas de-

las mismas caracteristicas que
GAMMA 27 pero con otros
nombres y despues se repite
de nuevo el odioso planeta Tl-
TAN 4. Desilusion jsnif!

El cargador

Teclea el listado del carga-
dor y hazte una o varias copias
simplemente haciendo un RUN
90 0 GO TO 90.

Cuando cargues el progra-
ma cargador simplemente si-
gue las instrucciones que te
dara en pantalla.

Antonio Moya Fernandez

ANUNCIOS GRATUITOS

Todos los anuncios (compras, ventas, cambios o comunicaciones de clubs de usuarios, elc.) gue van en esla seccion,
deben tener un maximo de cuarenta palabras. Con el fin de facilitar la transcripcion de los anuncios hemos recuadrado
cuarenta espacios para gue en cada uno vaya una palabra. Después, recortar vy mandar a

79X

ANMUNCIOS GRATUITOS
C/ Bravo Murillo, 377, 5.° A
28020 MADRID
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w®¥= LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS
PARA SU ORDENADOR

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

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

(200 pdginas, tamaho

155 x21.5)

P.V.P. 150 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Descubre los mistenos de la
programacion de una forma
sencilla, con ejemplos,
programas y organigramas.
{110 paginas, tamafic 13.5x 21)

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Una inestimakle ayuda que
complementard la que
proporciona el manual del
ordenador

(10B paginas tamafo

13,5 x 21,5).

P.V.P. 150 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Un libro especialmente
dedicado a los que se inician
par vez primera en &l mundo
del Specirum.

(100 paginas, tamafio 13,52 21)

P —
i Ay P

; P.V.P. 900 PTAS.

£X SPECTRUM (IVA INCLUIDO)

Un compendio de los
programas mas diverses con
los que podra aprender
jugancle las importantnes
caracteristicas del BASIC,
(258 paginas, tamafo

15,5 x 21.5).

P.V.P. B00 PTAS.

(VA INCLUIDO)

Muestra una vision mas
completa del correcto
funcionamiento del juego de
instrucciones del C-64,

(108 pdginas, tamaho

13,5 2 21,8).

s mmm mm COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE PEDIDO e

DESEOQ RECIBIR LOS SIGUIENTES TITULOS:
I 15 HORAS CON EL SPECTRUM (PVP. 750) O
LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL ZX SFECTRUM (P.V.P. 900) O
LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL COMMODORE 64 (FV.P. 800) O
I EL 64 MAS ALLA DEL MAMUAL | (P.V.P. 800) O
EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL Il (PAV.P. B0D) O
(mas 100 plas. de gasios de envio)
Elimporte lo abonareé POR CHEQUEDO CONTRAREEMBOLSODO CONMITARJETA
OE CREDITO O American Express [ Visa O Interbank O I

Namero de mitarieta: (T T T T TT T TTTT [TTTTTTITTTTT]|

CUPON
DE PEDIDO

enviar a:

infodis,s.a.

—

NOMBRE |
C/BRAVO MURILLO, 377 CALLE
28020 MADRID CIUDAD '
. PROVIMNCIA cae P _



Nam. 3/300 ptas.

El Spactrom por deniro.
Oumnce programas, Juegos
y monfajes Software

Nam. 4/300 ptas.

QL, el nuevo Sinclar. Die-
ciocho programas, juegos,
montaes,  ideas/Noveda
des

Ndm, 5/300 ptas.

Gralicos v somdo en el
Spectrum/Libros/Software/
13 programas.

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

SERVICIO DE

Num. 6/300 ptas.
Conslruya su propio jue

go/ 13 programas y monta

jesfideas/Soltware

ware! 11  programas/L
bros.
TN

st WA
i% LA A ENTUR N

Nam. 8/300 ptas.

La aveniura s la aveniu-
raf 12 programasfJueqos y
moniaes/Codigo  magu-

na.

Mam. 9/300 ptas.

Construye tu propio jue
go. Catorce programas pa-
ra el verano. Graficos en el
Specirum

Nam. 10/300 ptas.

Catorce programas edu-
calivos: geografia, cramer,
gralicos, razones ngonao-
mélricas, elongacion. Cad
go maguina

-, -
C ey CFEAT

manclanos

Mam. 11/300 ptas.

Como crear marcianas y
olras monsiruos

iez programas saleliles
de jupiler, rescale, inleres,
circulo, préstamo hipoteca

FiEs

Mam. 12/300 ptas.
Presentacion del Spec
trum Plus. Forth, capilelo 1.
Gralicos en el Spactrum, 4
parle. Libros, Programas y

moniajes.

Mam. 13/300 ptas.

Guia del software para el
Specitrum lodos los progra-
mas del mercado. Forh,
capitulo 2. Visilamos Sin-
clair Research. Libros. Pro-
gramas.

Mam. 14/300 ptas.

Como jugar al Hobbi
Graficos de lunciones, Pro-
gramas de ajedrez. Cone-
xiones con el PO, Progra
mas Mulliplic, ensenar de-
leilando. Libros, Forth, ter-

cera parte

Num. 15/300 ptas.
Simuladores de wvuelo
Forth, cuarta parte. Monla
jes: Relo) digital para Spec
trum. BASIC para pnnci
pianies. Libros, Programas

Mom. 16/300 ptas.
Casselles: solucion a los
problemas de grabacion
Tesi de Psicologia. Sistema
de Desarrollo para al ZX-

81. Cinematica. Progra-
mas. Animaciin Grahca
BASIC para principianies

{2}, Forth, quinia parle.

Mam. 17/300 ptas.

hMapa de Alic-Atac, Eslir
de caracleres, Dinamica de
una paricula. Libras. Ol
Magazine. Programas
Converlidor  analdgico-di
gital con el P YO




EJEMPLARES ATRASADOS

Cinken Mo

Hum 18/300 ptas.
nias B85, Forih,

Programas.
primcip anle

Sala
BASIC

3). Plot

Nam. 19/300 ptas.

. Mapa de Knight Lore., No-
ficias. Crtica. Renta 85 (se-
gunda pare). Libros, EFLZX-
81 ¢ 2 a sumar. Scroll

amas, El

15 invade.,

principiantes

soflware Que
BASIC para

Mam. 20,300 ptas,
Vacaciones con informa
fica. Crilica. Mot 4 I'.'LJ
amas. Son muy

1-:1‘ Libiros. Generaci l||f11-

iverls-

oLl Ft_ru.r-

MNiam. 22/300 ptas.
MNohcias
Sionalizs

Teclados prole
nlica. éHas pro
bado? Programa espe
procesador de lexlos

Num. 24/300 ptas.
Juegos/Mapas del No
e o Yegod v Lords ol

Nom. 26/300 ptas.

Spectum o CL, invasion

placas de circuilo impreso. | neracion de placas de o night/cHas probado™ | de los | 28/ Como ulhizar
Forth. Movimiento armoni- | cuito  impreso  (sequnda | Sois muy diveridos/Usua mepr el microdnme 7 dueg-
co simple, Spectrum musi- | partel. Programas Ol aspa Ajusie de AUl gos/Mapa del Dun Darac I-
cal ol Quinielas en Spectrum Wa v mision imposible/Pro
HASI S dlaledin el IoL: i@ wicdlen s i s I e
Ty T — BASIC para principiantes video para Lr_;m on - estructura
o g (6 SIC.

Muam. 21/300 ptas.
Mapa de Underwurlde

Maotcias, Cnlica, cHas

bado? Programa aspecial

barquilos. Sois muy dver-
| waranda.
BASIC |

dos, Libros para e
Un poco de lisica
para principmantes (5)

|:r|‘:--

4 FLitis
Piezas
r!'luf.u;.'tl-.-?.
p ra

Spectrum

AMDETT
FLCTE LR Y ol

Nom. 23/300 ptas.
Criica, {Has probado
Prolanalion prolanadao, No-
ncias. Discos para Spec
1Fuim gier educacion:

Spectrum en el ; Jauloe

Mam. 25/300 ptas.
JuegasfEspecal juegos,

Mapas v lrucos de: High

way encountar, Tir Ma Mog j

Mam. 27/300 ptas.
La vida de Sinclan/Pie-
Zas musicales para Speac-

valuacion, Logo. Codigo | MighishadefiQue es trurn/Juegos/Mapas del
DISPONEMOS DE TAPAS ESPEGIALES magquing, Programacion | Slack?/Program 1--_-_.|;'||.-r__.-||- ARMHCKM Y SABOTEURY
PARA SUS EJEMPLARES DE ZX especal: guinielas, Monta- | Codige  maguina/lLoteria | Areas/BASIC para impre
(sin necesidad de encuadernacion) je a camara lenta. BASIC | pnmitiva/Standares de la | sora/Elarea de vanable y la

ara principiantes (1) informatica/Programas. instrucocion BST 16

o

cmuﬂlﬂﬁﬂpara hacer tu pedido, rellena el cupon adjunto,
£
PW}.

cortalo y envialo HOY MISMO a:

Z X, Bravo Murillo, 377 » 28020-MADRID « Tel. 733 74 13 7&
Lu:;. ejemplares alrasados 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 plas
Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de ZX

al precio de 300 ptas. cada uno

tapals) al precio de 650 ptas, cada una

Por favor envien
[+ gastos de envio)

0O contra reembolso O con mi tarjeta de credito

O American Expres

O chegque adjunto
0O Visa 0O Interbank

Facha de cadueidid: . o i g st v e s s e e
NMumero de mi tarjeta [ ] : | ] 1
(en cada lemo HORIBRE: .. o o v s s b S e B R e R s
se pueden DIRECCIOM .......... L e A A R
encuadernar =] ] - L 5 = O
6 numeros) Tt ] | - S P A e B Rb 1y o ERES = S B e

I
I
I
l
I
I
|
I El importe lo abonare:
|
I
|
I
I
I
I



oMMy,

y el boletin perd

No le queria mucho. Un ano entero de gamberradas y alborotos habia
colmado la paciencia de sus profesores. Se habian marchado y él se habia
quedado compuesto y sin notas. Para conseguirlas, debia ordenar su
instituto, que estaba revuelto, presa de la euforia escolar veraniega. En ZX,
hemos creido conveniente ayudarle y, para ello, te ofrecemos un articulo
gue permitira a Tommy irse de vacaciones, y a ti, parsar un buen rato
mientras terminas uno de los juegos mas dificiles del momento.

De la mano de un programa-
dor espanol, Alberto Suner,
nos llega un programa que,
por sus caracteristicas, hemos
de incluir forzosamente en el
brillante género de las video-
aventuras.

El protagonista, un melin-
droso y desalifiado escolar, ha
sido abandonado por sus pro-
fesores que han tenido la
«gentileza» de no darle sus an-
heladas notas; condicion indis-
pensable para que Tommy se
marche de viaje de fin de cur-
SO.

Sin embargo, no todo esta
perdido; Tommy puede obte-
ner aun sus notas. Para ello,
debera utilizar los objetos que
se encuentran desperdigados
por el instituto, sabiendo que,
la mayoria, guardan relacion
directa con alguna de sus
asignturas.

Una vez mas nos encontra-
mos ante un juego en el que la
l6gica, a veces un poco confu-
sa, ha sustituido a los reflejos.
Tommy pertenece al género
de juegos inteligentes que, en
su dia, fueron lanzados a la
fama por MIKRO-GEN y han

20 EX

ido adquiriendo popularida
hasta nuestros dias. '

La estrategia

Antes de comenzar a destri-
par este popular programa, es
necesario hacer algunas acla-
raciones:

— En el transcurso del jue-
go solamente se pueden llevar
dos objetos, con los que he-
mos de «trabajar.

— La posicion de éstos, no
esta indicada en el mapa,
puesto que su distribucion es
aleatoria en la mayoria de los
casos y, solo en alguncs, per-
manecen fijos en todas las
partidas.

— Como veremos a conti-
nuacion, en' muchas ocasio-
nes, hay largas cadenas de
objetos que se deben satisfa-

cer para llegar a uno dado. Sin
embargo, son solo dos los que
podemos portar; l6gicamente,
se impone un plan, una estra-
tegia a seguir. En nuestro caso
sera la siguiente:

En todo momento hay que
dividir el trabajo realizando ta-
reas aisladas para conseguir
el objeto necesario en ese mo-
mentos. De esta manera, va-
mos partiendo el trabajo hasta
que llega un momento en que
todas las tareas secundarias
estan realizadas y podemos ir
a las principales.

En mi caso, al principio de la
partida fui anotando cuidado-
samente en el mapa la posi-
cion de todos los objetos, para
asi poder disponer de ellos de
una manera muy simple. Hice
algo parecido con la nota de
cada asignatura, de lo cual ha-
blaré mas adelante junto con
sus combinaciones.

En el programa, se indica la
energia que nos queda de una
forma bastante original con un
billete de 1.000 pesetas, en el
que se refleja laimagen del po-
pular Clive Sinclair. También
hay objetos moviles que nos
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restan energia al contacto con
ellos, cuya localizacion es fija
y esta indicada en el mapa.

Esas condenadas notas

Para irse de vacaciones,
Tommy debe recoger las notas
que hay en cada una de las au-
las del instituto: Matematicas,
Ciencias, Dibujo, Laboratorio,
Literatura, y depositarlas en el
aula de viaje de fin de curso
(situada en el mapa al lado del
aula de Ciencias).

Para conseguir las notas he-
mos de realizar unas tareas
que indicaremos a continua-
cion, asignatura por asignatu-
ra.

Ciencias

Para obtener esta califica-
cion, existen cuatro objetos:

— el hueso

— la mosca

— la flor

— los guisantes

Entre estos, hay dos que se
encuentran aleatoriamente en
los pasillos, y no se necesita
ninguna condicion para obte-
nerlos. Cuando estén en nues-
tro poder, ya podemos ir al
aula de Ciencias para canjear-
los por la nota correspondien-
te.

Laboratorio

Esta asignatura funciona
exactamente igual a la ante-
rior, s6lo que los dos objetos
necesarios, se encuentran en-
tre estos:

— |a sal

— la balanza

— el matraz

— el alcohol

Matematicas

Los objetivos necesarios
para conseguir esta califica-
cion son:

— La letra X situada en Se-
cretaria.

— La calculadora que se

encuentra en la Sala de Or-
denadores.

Para obtener la letra X hay
que llevar la botella y el saca-

corchos al Bar, de esta mane-
ra podremos coger el Dinero.
Después, hay que ir a Secreta-
ria y recoger la pdliza; con esta
en nuestro poder, hemos de
recorrer el instituto hasta en-
contrar el tintero. Con el tinte-
ro y la poliza vamos a Secre-
taria y cogemos, al fin, la letra
X.

El siguiente paso sera aho-
ra obtener la calculadora, que
se encuentra en |la Sala de Or-
denadores, cuya puerta esta
cerrada. Para poder pasar, ne-
cesitamos las pilas; hay que

tener cuidado pues si las deja-
mos dentro, no podremos vol-
ver a entrar. Por ultimo, hay
que encontrar el joystick con el
cual tenemos via libre para la
calculadora.

Con esta ultima y la letra X
ya estamos en condiciones de
conseguir la nota en el aula de
Matematicas.

Literatura

En este caso son impres-
cindibles:

— La letra A

— Las fotocopias

Ambos objetos se encuen-
tran situados en la biblioteca,
cuya puerta esta cerrada. Para
abrirla hay que llevar el Tim-
bre, teniendo cuidado de no
dejarle dentro pues sino, no
volveriamos a poder entrar. La
letra A se halla en la biblioteca
y se puede recoger libremen-
te. Las fotocopias se hallan en
la sala de fotocopias y para
conseguirlas hay que llevar:

— el libro

— los folios

ZX /75



Una vez realizado todo, ya
no hay ningun obstaculo para
recoger nuestra calificacion en
esta materia.

Dibujo

La forma de conseguir la
nota la describiremos a con-
tinuacion:

— Es necesario llevar al
Aula de Dibujo un objeto obli-
gatorio, la escuadra y otro op-
cional elegido entre el lapiz, la
goma y el compas. Los segun-

dos se hallan distribuidos alea-
toriamente por el pasillo, y es-
tan libres de proteccion algu-
na.

La escuadra se puede obte-
ner llevando el mechero y el
petardo a la sala de profeso-

res. El mechero se obtiene lle-
vando el jabon al W.C. y con
ello cogemos la pelota. Por fin
podemos tener el mechero.

La clave de las
vacaciones

Una vez obtenidas las califi-
caciones de las diferentes
asignaturas, hemos de ir por-
tando un numero a la sala de
viaje de fin de curso (que se
encuentra al lado del aula de
Ciencias). Dentro de ella hay
que caminar hacia la derecha,
si nada ocurre y el numero no
se escribe en la parte alta de
la pantalla, es que la clave no

La segunda parte, tampoco
es muy complicada. Hay que
llevar las pesas al gimnasio,
asi tenemos acceso a la cinta
de video, la cual llevandola al
salon de actos nos proporcio-
na el petardo.

comienza por esa cifra y he-
mos de probar con otra. Cuan-
do demos con el numero ade-
cuado, no hay mas que mirar
a la tabla de codigos que da-
mos a continuacion para saber
las cifras que le siguen:




Claves: 23569 Hawai
52396 Egipto
32956 Suiza
25639 El Polo
Por otra parte, al tiempo que
vayamos depositando los nu-
meros se ira formando en la
parte inferior de la pantalla una
bonita postal donde antes es-
taban las piezas de un puzle,
que correspondera al lugar
donde vamos a ir.

El final

Una vez llevado numero a
numero a la sala de viaje de fin
de curso llegamos al final. La
postal se completa y en la pan-
talla aparece en letra e imagen
nuestro punto de destino. Si-
multaneamente, somos delei-
tados por lo que pretende ser
un fragmento de la cancion
«Hawai, Bombai» del grupo
Mecano.

De repente, Tommy se em-

Para obtener vidas infini-
tas en este juego hay que
hacer lo siguiente:

1. Teclear MERGE «en
vez de LOAD» y ENTER.

2. Insertar la cinta origi-
nal y esperar a que cargue
el primer bloque. La carga
se detendra con el informe
OK. Para el cassette.

3. Editar la linea 30 y po-
ner la instruccion POKE
39841,0 antes del RANDO-
MIZE URS 63291. Pulsar

ENTER. Hacer RUN.

MISTER POKE

4. Insertar la cinta origi-
nal y pulsar PLAY en el cas-
sette. Si todo ha ido bien, el
programa Se cargara nor-
malmente vy, al terminar, dis-
pondremos de vidas infini-
tas.

La segunda manera para
conseguir vidas infinitas es
teclear el listado que viene a
continuacion, hacer RUN e
insertar la cinta original.

iQue lo disfrutéis!

pieza a mover: recorre aula
tras aula, baia por el ascensor
y... llega a la agencia de viajes,
donde desaparece. Unos se-
gundos mas, contemplo atoni-
to como el programa vuelve al
menu sin haberme dado la
oportunidad de hacer una foto.

A pesar de todo, Tommy no se
salvo y ha sido terminado.

El mapa

Tommy es un juego estruc-
turado en 36 pantallas, 37 si se
cuenta la agencia de viajes. El
mapa representa un instituto
de dos plantas, comunicadas
entre si por ascensores.

En el piso inferior se en-
cuentra la agencia de viajes a
la que solo se puede acceder
al final del juego. La primera
vez que pisamos la segunda
planta, la disposicion de los
pasillos en perspectiva puede
inducirnos a errar, pero si se
sigue el mapa no pasa nada.

En la segunda planta estan
todas las aulas, incluida la de
viaje de fin de curso.. En fin,
una distribucion muy logica
gue nos hace pensar gue el
programador sabe lo que se
hace. Y en este caso, lo que se
hace es obligarnos a recorrer
tanto pasillo como si de esco-
lares autenticos se tratara.

Mario de Luis Garcia
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COMPRO: 7.

Vendo ordenador Spectrum 48K, con
garantia, todos los cables, adaprador con
reset, cinta Horizontes, todo por sdlo
18.500 pras. Llamar interesados al (93)
427 36 61, por la noche a partir de las 21
horas. Preguntar por Paco,

e,

Urge comprar Spec-
trum estropeado. Teléf.:
662 50 57 Tallinaires, 86,
2, 3. Gav4 (Barcelona).

Intercambio programas para el Spec-
trum 48, sin ningun interés lucrativo, ten-
go algunos muy buenos (Tirnanog, Dun
Darach, Exploding Fist, Dragonstorc,
Avalon, Alien B, erc.). Contestaré a todo
el que me escriba. Mi direccion es: Vicen-
te Sinchez . Avda, Galicia, 107, 2.° dcha,
49002 Zamora, Teléfono (988) 52 85 71.

Vendo teclado original para Spectrum
por 5.000 ptas., también intercambio pro-
gramas para ¢l Spectrum, Dirigirse a Pe-
dro Luis Mufioz Rosa. Fuente Alamo, 46.

Montilla (Cordoba).

Cambio o vendo Sinclair ZX-81 con
manual, fuente de alimentacién y cables.
S6lo un par de horas de uso. MNuevo, En-
viar ofertas a: Miguel Angel Rodriguez
Docampo. Apartado 317, Lugo.

Cassette especial ordenador Merwood
Computer Data Recorder. Tipo MDR100.
Ins. 6.000 pras. Lipiz dptico Pin-Soft, Soft
y manual, 3.000 ptas, Interfase Centronics
Serie R5232 y paralelo con cable impre-
sora y manual, 8,000 ptas. Impresora mo-
delo Casio FP-10, papel CMP 36 % 50,
tres rollos papel, con manual, 10.000
pras., adaptador Casio FA-2, Grabar en
cinta cassette, con manual para FX-
S01P/2P-601P/2P-T02P, 10,000 pras.
Joysticks Spectrovideo, 1.700 ptas. Sin
gastos de envio. Llamar al teléfono (976)
43 19 11. Tardes a partir de las 9 de la no-
che.

Cambio Spectrum 48K con cassetie es-
pecial, fuente, cables, mis de 100 de los
mejores juegos comerciales y revistas, todo
en perfectas condiciones, todo esto por un
Commodore 64. Interezados llamar a Bar-
celona, reléfono (923 376 54 59 y pregun-
tar por José,

Desearfa intercambiar toda clase de
programas para ZX Spectrum. Prometo
contestacidn. Juan Ferndndez Jduregui
Francia, 25, 2.7 C. 01004 Vitoria.

Intercambio programas de todo tipo
para Spectrum. Eseribid a: Agustin Feo.
Luis Estéver. Urbanizcion Tamarco, 6.
Tequeste. Tenerife.

Vendo interface paralelo centronics de
Spectrum sistema Eprom para impresora
Seikosha SP-800, comandos de Copy 1y
Copy 2 para posters. Precio comercio,
18.000 ptas. Precio interesante, 8.000
ptas. Isabel. Teléfono (91) 719 22 31. Ma-
drid.

Vendo Spectrum y joystick con manual
en inglés y cinco juegos. Perfecto estado
de funcionamiento. Incluye transforma-
dor. Todo por 25.000 ptas. Escribir a M.
Quesada. Francisco Margenat, Blogue C,
3.% B. San Cugar Vallés (Barcelona).

Vendo calculadora de bolsille Casio
PB-100 programable en Basic con instruc-
ciones en castellano, ampliacién de me-
moria, interface para cassette y varios pro-
gramas de utilidades. Todo por 10.000
ptas. Francisco Martinez Valdés, Valima-
ri, 33. pral. 1. Teléfono (93) 224 11 13,
0B015 Barcelona.

Estoy interesado en el intercambio de
programas para el Spectrum 48K. Tam-
bién quisicra vender ZX-81 y un video-
juego ATARI con tres cartuchos de jucgos
y dos pares de joysticks. Precios a conve-
nir. Interesados escribir a: José Alvarez
Candedo. Manuel de Castro, 8, 2." iada.
Vigo (Pontevedra) o bien Hlamar al telé-
fono (986) 20 99 42,

VYendo joysticks Gran Capitin y
Quickshot Il un poco estropeados, pero
con ficil reparacién por 1000 ptas, cada
uno. También vendo el original «Zoomy
por 1.500 pras. Aquel que me compre algo
que me pida cualquier juego y se lo rega-

Cambio o com-
pro el lihro «The
Complet Spectrum
ROM disassembly»
lan Logan. Ed. Mel-
burne House, 1982
A ser posible con
gente de Barcelona.
Teléf: (93) 376 08 87.
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)\, CAMBIO

COE TE PARECEN }
IS SENMES DE HUMO,
"030 DE PAVA" P

Contactar con usiarios del

Spectrum 4BK para todo tipo
de intercambios. Llamar al te-
1éF.: (068) 26 70 32 o escribir a
Julio Corominas Garcia.
Floridablanca, 3 5. A, j’-’
30002 Murcia, =

~

laré. Mi direccion es: José Marla Santama-
ria Bé. Mayor, 43. Corbera 46000 Valen-
cia.

Clear ZX Spectrum, deben llamar al
teléfono (94) 671 04 72 o escribir a: Juan
Carlos Aspillaga Atcha, Pedro Muro, 4.
3.” dcha, Arrigorriaga (Vizcaya).

Vendo impresora SP-800' y monitor
fésforo verde Ciaegi juntos o por separa-
do. La impresora poco usada y el monitor
nueva, sole ha funcionado una vez 51 lo
vendo junto regalo interface para moni-
tor. 55,000 y 21.000 pras., respectivamen-
te. Angel Olivart. Apdo. 1085. Reus
{Tarragona).

Vendo procesador de textos especial
para GP-50-53 o compatibles. Permite la
impresion de rextos en 64 columnas sin
reduccién de caracteres ni modificaciones
en el Hardware. Solicita informacidn a:
Manuel Cagiao. Apartado 2144, 15080 La
Corufia. Teléfono (981) 78 29 52 (20 h.),

Vendo juegos v utilidades para Spec-
trum 16,/48K con usuarios de toda Espa-
fia. Envio lista. Ultimas novedades. Res-
ponderé a tedos. Llamar al teléfono (943)
2897 39 o escribir a Juan José Garcia
Adeva. Valladolid, 3, 3. E. Vitoria (Ala-
va).

Poseo dltimas novedades. Pedir lista a:
C, Alfambra Blg. Mereurio, 4° B 4% Fran-
cisco José Marin Pinazo. Teléfono
34 53 63,

Vendo reclados originales de Spectrum
por 3.000 ptas. y Spectrum 48K impeca-
ble por 18.500. Alfredo. Teléfono (911)
22 68 06,

Interesado en intercambiar programas
de Spectrum de 16 y 48K, tengo unos 700
programas aumentando continuamente,
prometo contestar a todas vuestra cartas.
Escribir a: José Julio Bocos Garefa. Paseo
de Pamplona, 14, esc. 7, 9° B. Teléfono
(948) B2 62 64. Tudela (Navarra).

Intercambio programa para £X Spec-
trum 48K (Siti, Copién, Tomahawk,
Sweevos, Staquak v muchos mas). Intere-
sados dirigirse a: José Naharros Escriba-
no. Pintor Llanos, 3-10. 46025 Valencia,

Atencién: Urge vender Spectrum 48k
con lastrucciones al castellano, 25 cintas
con juegos como: Full, Avalén, Decalhon,
Prysitron, Cazafantasma, Pisarama, Atic,
Atac, ete. Con impresora ZX y todas las
revistas de ZX todo por 35.000 ptas. In-
teresados llamar al teléfono GOG 44 31,
Madrid.

@]

Vendo programas para el
Spectrum. Interesados llamar a
José Maria Frias Rabadin, Pos-
tigo blogue 3, porteria 2, terce-
ro E-4. Teléf.: (965) 2548 72.
Villafranqueza (Alicante).

Contactar con usuarios del
Spectrum para intercambio de
ideas, trucos e informacion. In-
teresados escribir a Ignacio Lo-
pez de Torre. Rio Ebro, 27. '
09200 Miranda de Ebro (Bur-
£os).

Vendo ordenador ZX Spectrum 48 con
unidad de interface incluida, dos unida-
des de microdrive interconectadas y 6 car-
tuchos de cinta, un joystick programable
con su interface, salida para monitor de
video y TV, boton de reset y apagado en
EF.A., todo ello montado en tablero con-
sala. Incluve en el lote 4 libros de progra-
macién y varias revistas de ordenador.
Precio toral del conjunto, 40.000 pras. Ra-
#6n: Sr. Arabi Juan. C/ Pi, 15. Stco 1. Te- 7
léfono 421 04 70, 08014 Barcelona.

Intercambio jucgos para ZX Spectrum
48K o Plus. Tengo bastantes, entre éstos
estin: Atic-Artac, Knight Lore, Abu Sim-
bel, Comando, Movie... Interesados escri-
bir a Salvador Ballester Hibes. Valencia,
patio 23, puerta 18 izda. Alboraya (46120
Valencia). Llamar al télefono (96)
361 87 32

Vendo: Spectrum Flus con todos los
cables, transformador, cinta Horizontes,
manual en inglés y otro e¢n castellano,
joystick Quick-Sher I1 e interfase, cassette
ideal para ordenador {cuentavueltas y
pausa), unos 190 programas de juepos v
aplicacidn, Mis de 40 revistas para el
Spectrum. Libro «Aplicaciones para la
casa v los pequefios negocioss. Todo con
su embalaje. Lo cederfa por 30.000 ptas.
Gregorio Garela. Tozal, 54. Fraga (Hues-
ca).
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Urge vender ZX Spectrum Plus miis
interface Kempston, ademds regalo 35 re-
vistas y 40 cintas, con mds de 400 juegos,
Precio de todo: 35.000 pras. Llamar a Ja-
vier. Miraflores de los Angeles, 2, 4-4,
29011-Milaga. Teléfono (952) 3961 18 a
mediodia de lunes a viernes,

Vendo cinta por 500 ptas. mads gastos
de envio, conteniendo los siguientes pro-
gramas originales: Sistemas Isormdtricos,
Generador de funciones, eteétera. Anto-
nio Lozano Cortizo. Artesanos B8, 3A.
21005 Huelva. Teléfono: (955) 24 88 15

Por cambio de equipo, me deshago de
revistas, libros y programas para el Spec-
trum. Manuel Cagino. Apdo. 2144, 15080
La Coruda. Teléfono: (981} 78 29 52 (20
horas).

Vendo impresora matricial Seikosha
GP-505 (interface directo para Spec-
trum), en perfecto estado. Precio: 15000
ptas. Daniel Vidal Llach. Conde Salva-
tierra, 28, 80225 Tarrasa (Barcelona).

Ha nacido un Club de Spectrum para
cambiar trucos y jucgos. Interesados escri-
bir a Javier Sudrez Dominguez. Carretera
General, 88, Punta del Hidalgo. Tenerife.

Cambio 100 de los mejores programas
para Spectrum por impresora Seikosha
GP-500 AS o GP-T00 A o similares. Te-
léfono (983) 23 30 70, Rubén (Vallado-
lid).

Vendo Spectrum plus, eables, fuente de
alimentacién, interface programable, joys-
tick, manual, libro de Basic y programas

comerciales, solo por 23.000 ptas. David
Rey Caride. Avda. de Lugo, 5, 1. D.
36004 Pontevedra,

Vendo del ZX-81, memorias de 16K,
y 32K. Set grabacion y adaptador memo-
rias del 81, Precio: 25,000 pras. Gonzalo

Moreno Guerrero. Buen Suceso, 24, 4°
izda. 28008 Madrid. Teléfono 248 24 12

Desearia que alguien me enviara las fo-
tocopias de las instrucciones de los si-
guientes programas: Logo Castellano,
Leonardo, Bera Basic 3.0, Pascal, Forth.
Pago fotocopias y gastos de envio o cam-
bio. Franecisco Javier Cala Pifero, Gene-
ral Sanjuro, 5. Jerez de la Frontera. Cadiz,
Teléfono (956) 33 33 65.

Intercambio juegos para Spectrum,
Salvador Meléndez Bravo. Ronda, 2, 3 B,
29640 Fuengirola (Malaga).

Vendo Spectrum, plus 64K, con garan-
tia Investrénica ¢ incluyo interface, joys-
tick, conexion a red, cables, casserre para
ordenador, manuales de instrucclones en
castellano, cintas virgenes para ordenador
y mis de 50 juegos. Precio total 29.500
ptas. Interesados escribir mandando telé-
fono a Juan Vergés. Travesera de Gracia,
B6. 6-1. D800G-Barcelona.

Vendo impresora Seikosha
50 § (conexidn directa). Inclu-
yo: procesador de 32 columnas,
cables y fuente, instrucciones
en espafiol, gastos de envio a
mi cuenta. Precio: 15.000 pras.
Arturo Sinchez. Alfonso X El
Sabio, 2, 1.° B. 30008-Murcia.

Vendo Spectrum 16K com-
pleto con manuales de instruc-
cion en castellano, garantia en
blanco, cinta de demostracién y
programas originales por
15.000 ptas. Interesados llamar ‘
al reléfono (958) 60 35 03, Pre-
guntar por Francisco.

Vendo impresora Seikosha GP-500 A,
Dani. Teléfonos (93) 864 59 49 o
246 07 61,

Vendo Spectrum con manuales, cables,
embalaje original. Regalo 300 juegos co-
merciales, joystick, interface y 100 revis-
tas. Precio 25.000 ptas. José Luis. Teléfo-
no 448 50 48. Madrid.

Cambio juegos informacion y trucos,
posco el Spectrum Plus, Daniel Cortés Za-
ragoza. Esculior Peresejo, 26, 7. 03800 Al-
coy (Alicante).

Compro n.* 1 y 2 de ZX. Pago hasta
1.000 pras. unidad. Carlos Gonzilez. Te-
léfono (928) 2703 05. Anzofe, 62. Las
Palmas.

Blesearia contactar con usuarios del
Spectrum 48k para intercambiar progra-
mas, informacién, ete. Tengo bastantes.
Mandar lista. Félix Serrano Léper. Obis-
po Pérez Mufioz, 27. Priego de Cordoba,

Vendo Spectrum (48K) con cables, ma-
nuales y cinta de demostracion (en caste-
llano), eaja de embalaje original, y teclado
profesional de Indescomp con interrump-
tor, piloto de won/offs, amplificador de
volumen, joystick de cursores, reclado no-
mérico independiente, y preparado para
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micradrive, tode por 30.000 pras. Ademss
regalo un joystick, 150 juegos con dltimas
novedades y un montén de trucos para
ellos. Precio negociable. Llamar al teléfo-
no (Y1) 247 82 22 o escribir a: P." Mar-
guis de Monistrol, 94, 28008 Madnd.
{Preguntar por Hudscar a partir del 26 de

agosta).

Vendo programas de (L, comerciales,
juegos v utilidades al precio de
1.100-1.500 ptas., incluyendo microdrive,
interface conector de QL a impresora pa-
ralelo, interface conector Spectrum a pa-
ralelo, cable extensor paralelo, carro de
traccion para impresora Smith-Corona, asi
como bandeja de papel para la misma
marca. Ofertas a: Jacques Bulchand.
Avda. Primero de Mayo, 6. 35002 Las
Palmas. Teléfono (928) 36 98 2.

Vendo Spectrum 48K maodelo Plus por
23.000 ptas con juegos, nuevo, poco Uso.
Teléfono 338 92 51. Llamar de noche,
preguntar por Victor a las 10. Hospitalet
(Barcelona).

Vendo Spectrum con cables, unas 50
revistas, unos 70 juegos, libros, forocopias,
interface joystick programable y amplifi-
cador de sonido, joystick Kempston 3.000
programas, Inreresados llamar al eléfono
{911) 22 33 27 de Guadalajara. Preferible
noches. Preguntar por Jorge,

Intercambio programas Spectrum. Do-
lores Serrano Medina, Monteflor, blg. 1,
pta. 3, 2% 1.2 41008 Sevilla.

Cambio programas para Speetrum
48K. Novedades y clisicas. Manuel Casa-
do Monge., Avda, César Augusto, 23, esc.
1%, 2.7 A, 50004 Zaragoza. Llamar de 10
a 12 de la noche al teléfono (976)
44 12 52,

Por falta de tiempo, vendo Spectrum
128, interface, joystick, cassette computo-
ne. Comprado en el mes de febrero-86.
Todo por 60.000 pras. Regalo mesa para
ordenador. Interesados lamar al weléfono
{91} 772 15 68 y preguntar por Antonio
Moreno.

Busca pokes, el pro-
grama que estabas espe- '
rando. Cambia el nime-
ro de vidas o ponle vidas
infinitas a tu programa
favorito. El programa se
acompaiia de un comple-
to manual de instruccio-
nes. Precio: 1.000 pras.
Apdo. 307 de Zaragoza.

Intercambio programas, principal-
mente, con usuarios de la region gallega,
Eseribir mandande la lista a Manuel Ale-
jandro Ferndndez Romidn, Avda. Fragoso,
79, 6." D. Vigo, o llamar a el teléfono

(986) 29 15 69.

Intercambio Software por Hardware,
A todos los que me escriban con alguna
oferta les regalaré un copiador Turbeo. In-
teresados eseribir a Fernando Guirado
Fernindez. Rio Francoli, 1, 4° F. 25001
Lérida.

Vendo Spectrum 48K, ¢n perfecto es-
tade, interface, joystick tipo Kempson,
joystick quick shor I, infinidad de revistas,
mds de 100 juegos (primeras marcas), co-
pitn aturbew, todo por sélo 39.000 ptas.
Para mayor informacion llamar al teléfo-
no (986) B5 61 72, (Preguntar por Juan).
Pontevedra,

Vendo miés de 30 programas originales
(3ir, Fred, Yabadabaddo, Cameclot,
Warriors, Robin of Woaod, Ole, tore, Co-
pitn, Turbo, Baudcopi), etc. Antonio
Blizquez. San Pedro, 73, Puertollano
{Ciudad Real).

Vendo microdrive ¢ interface | (para
adaptar microdrive, impresora o varios
Spectrum) a estrenar por 18.000 pras. (en

el mercado vale 30.000). Enrique Her-
mindez. Ribadavia, 6, 7.7 G. 28029 Ma-
drid. Teléfono 201 98 G8.

Vendo ¢l libro Juegos-Colores y Grifi-
cos para el TI-99/4A odo en castellano
contiene el mapa de memoria, por 2.500
ptas. José Viwe. Arborna. Plaza Juan
XXIIL, 1, 5.* Mir'u.a (Valeneia),

Vendo cassette Sony, TCM-2, Nuevo
en garantia. Graba y sirve tanto para oir
miisica como para ordenador. 7.000 ptas
stilo en Barcelona. Llamar a José Luis. Te-
léfone 219 32 96. Dias laborables de
19.30 a 21 horas.

Urge por mili vender Spectrum 48, ZX
microdrive, ZX interface (garantia vigen-
te}, fuente alimentacién, conectores y TV
v cass. Los libros del Spectrum «Qué es,
para qué sirve, como se usan, slntroduc-
tions, «Basic programmings (original in-
glés, trad. castellano) «Microdrive and In-
terface-1 manuals «Cémo usar ¢l Micro-
drives «Microdrive Expansion Systems
«El libro del C/M del Specn de ). Marti-
nez Velarde (1848) ndm. revista ZX cass.
Horizons buenisimos progr, comerc, (a
concretar), O cartridges de regalo. Todo
por sdlo G2.000 ptas. Teléfono (972)
57 30 47. Banyoles (Gerona). Joan.

Vendo Spectrum plus, inter-
face 1, micredrive monitor
b/n, interface Kempston, mds
150 juegos, 100 revistas. Precio
de rtodo 40.000 ptas. También
lo vendo por separado. Manuel
Sdanchez. Pres. Carmona, 10 bis.
28020 Madrid. Teléfo-
na: 279 2962,
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ORDENADOR

POPULAR

LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO COMO AL PROFESIONAL
SADOR
- pAEEJMR

rn e

L T
34K

Una publicacion 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
P e ]

Comprela en su kiosco habitual o solicitela a:

ORDENA

OPULAR

Bravo Murillo, 377
Tel. 7339662 —
28020-MADRID




SOV SPECTRUM

SOFTWARE, 5: ; BROAD STREET...................... 2400P N}

e e e EVIL CROWN . s et ot s MO0 PR

AR 1B BARCELONA (SPAN) TREASURE ISLAND . ... ... 2400 PV F

YABBA DABBADOO .. ... ... . . 1.800P.V f

JUEGOS INTELIGENTES REDCOATS . .. cii 7 oot oo 1.800 P.V F
PARA MENTES INTELIGENTES SCHIZOFRENIA ... ... .. ............ 2.400 PV F
OVERLORD :...................coontw 1 BOORPNF

ANT=-ATTACK - = e e . 1.700 P.\VLF

FALLOFROME ... oot 1.800 P.V

GATECRASHER: .. ......... ....2. 1.400 PV I

FRIEUR

—h

COMMODORE

BROAD STREET Cas. 2600 - Disc; 3.600 P.V P

EVIL CROWN Cas 2600 - Disc: 3600 P.V P X Ll i :

TREASURE ISLAND Cas 2600 - Nisc. 3600 PV P ”D”EDAD AMSTRAD NOVEDAD

YABBA BADDA DOO .. cas 1800 - Disc: 3.100 P.V.P

SCHIZOFRENIA cas 2600 - Dise: 2600 PVP. YABBA DABBA DOO . Cas. 1.800 — Disc. 3.100 P.V.

ANT ATTACK ... ....... . Cas. 1700 - Uisc: 2800 PV.P. RED COATS ... ........ Cas. 2.100 — Disc. 3100 P.V.

FALL OF ROME . .. Cas. 1.800 - lisc, 2.800 PP, M.S.X.

SEESAW. ... ... Cveiiiasi....Cas. 1.600RPY.P. —

TRASHMAN : cas. isoopvp. ZAKILWOOD ..................... Cas. 2.800 P.V.
GAMES DESIGNER ..., ..........Cas.2400P.V.

- e

Desen recibir los juegos que a continuacion especifico, comprometiéndome al pago del importe de Tituls
a5 msmas Titul

Ne H— e iy~ = Thulo

Oireccion e Titula Sestema _ Preco _

Telgtono —Cdad O Contrarrembokso O Adjunto Talén L] g Postal
Deseo recibir informacidn de sus programas en;  MSX O wmastrap OUJ




