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w8¥= LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS

PARA SU ORDENADOR

P.V.P. 150 PTAS.

(VA INCLUIDO)

Descubre los misterios de la
programacion de una forma
gencilla, con ejemplos,
programas y crganigramas.
(110 paginas, tamano 13,5 x21)

P.V.P. 750 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

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

(100 paginas, tamaiio 13,.5x 21).

P.V.P. 900 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Un compendio de los
programas més diversos con
los gque podra aprender
jugando las importantnes
caracteristicas del BASIC
(238 pdginas, tamano

15,5 x 21.5)

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 paginas, tamano

15,5 x 21.8)

P.V.P. B00 PTAS.

(VA INCLUIDO)

Una inestimable ayuda que
complementard la que
proporciona el manual del
ordenador

(108 paginas tamano

13,5 x 21.5)

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Muestra una vision mas
completa del correcto
funcionamienio del juego de
instruccicnes del C-64

(108 pagmas, tamano

13.5% 21.5)
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EDITORIAL

IViva el Rev!

No, no se trata en esta ocasion de una proclama ideolégica, ni
nos ha dado un aire patridtico exaltado.

Mas bien, como siempre es norma en nuestra revista,
analizamos el tema informatico de moda, y en este mes, hemos
decidido proclamarnos pregoneros del reino de Spectrummania
y hacer de gozosos portadores de la noticia.

«Amados vasallos y subditos:

Fiel a su politica de precios y costos bajos, Amstrad, actual rey
y sefior nuestro, ha lanzado al mercado europeo su segunda
gama de productos.

La linea Sinclair que desconocemos si tendra continuidad, por
aquello de la mezcla de sangre, parece convertirse en la gama
inferior de la empresa, dado el posicionamiento para tareas
mas profesionales de su nuevo PC y el mantenimiento del 128 y
PCW 512 como ordenadores dirigidos a copar el mercado en
linea alta.

A los acérrimos al Spectrum como vosotros, os ha llegado la
hora de abrir de nuevo las ventanas a la esperanza y afrontar el
futuro con ojos diferentes.

Ahora por gracia y deseo de don Alan Sugar, ya disponemos de
un sucesor a nuestro rey Spectrum I.

Nuestro delfin se llama SPECTRUM PLUS Il al que no sdlo
deseamos larga vida, sino un triunfo total en la dura lucha por
abarcar el maximo mercado posible.

iDios salve a su majestad!

iViva el Reyly



Sulnnell®

LECTORES

PROGRAMAS
Cuatro programas

componen nuestra

seccion este mes.

Composicion de Fuer-

zas Paralelas, Top Secret, Flippy

y Listin Telefénico.

COBRA’ ARC

La ultima aventura conversa-
cional en castellano de DINA-
MIC.

:iDescubriras el secreto de la
cobra?

Mosotros de momento, te faci-
litamos un estupendo mapa y
bastante informacion para con-
seguir el objetivo.

LIBROS

5%
CODIGO MAQUINA: CONTADOR
DIGITAL

Nuestro experto en ceros y
unos, se ha propuesto que en la
pantalla aparezca un contador
digital y lo ha conseguido.

LAS TRES LUCES
DE GLAURUNG
Un programa nacional del que
van a tener que aprender mucho
nuestros amigos ingleses.
jJuzgar vosotros mismos!

= e e e e

SOFTWARE: NOVEDADES NAVIDAD 86

Este mes os presentamos las ultimas novedades que podréis
contemplar durante las Navidades.

Mas de 25 paginas de nuestra revista, se encuentran dedicadas
a analizar este software que nos invade, con mayor potencia si cabe
que otros anos.

ERBE, SERMA, DRO SOFT y ABC ANALOG son las entidades que
nos han ayudado en nuestro empeifio.

Un esfuerzo que esperamos sea de vuestro agrado y satisfac-
cion.
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Ocean ha conseguido por primera vez en ZX, la maxima puntuacion para un juego.
Batman bien merece el calificativo EXTRAORDINARIO.

67
APRENDIENDO MATEMATICAS:
6,7Y8 EGB

Una nueva seccion que co-
menzamos este mes.

Con ella pretendemos poner a
tu alcance, aquellos programas
gue necesites para completar
tus estudios en los tres cursos
de EGB.

Comenzamos con el producto
cartesiano (6.°), ecuaciones de
primer grado con una incognita
(7.°) y fraccion generatriz (8.°).

80
COMPRO-VENDO-CAMBIO

82
TRUM

60 INTELIGENCIA ARTIFICIAL: SISTEMAS EXPERTOS Il

El conocimiento practico de un experto humano, no es faciimente
formalizable. Intuicion y experiencia se aunan para lograr una deci-
sion acertada.




Spiky Harold

1 juego consiste en ayu-
E dar a Harold, un simpa-
tico erizo, a prepararse

para hibernar, Para ello debe-
ras dirigirlo a través de 57 ca-
maras subterraneas en las que
encontrara el alimento necesa-
rio. No obstante, debes evitar
las bestias que trataran de 1m-
pedirlo, asi como las castafias
pilongas, las nubes de azufre,
los periscopios furtivos, etc.
Las monedas le daran vidas
extras, mientras que las copas
de vino le emborracharan. S6lo
cuande Harold haya comido en
las 57 cAmaras podra dirigirse
a la caverna donde debe hi-
bernar. Desgraciadamente el
tiempo apremia, se ha pronos-
ticado una fuerte helada que
obliga a terminar la tarea an-

tes de que transcurran las 24
horas que seriala el reloj de la
parte inferior de la pantalla.

Un nuevo programa de «sal-
to entre plataformas», al estilo
del Manic Miner, que viene a
sumarse a la larga lista que
con so6lo tres teclas (izquierda,
derecha y salto) nos hacen pa-
sar tan buenos ratos frente a
nuestro Spectrum. Esta vez es
un rechoncho erizo el persona-

Wl 4

ALUCINANTE

ESTUPENDO

Novedades

PASABLE

Spectrum 48K

jillo que deberemos dirigir en-
tre todo tipo de enemigos, bus-
cando los preciosos objetos ne-
cesarios para llevar a buen fin
la aventura.

En principio la cosa se pre-
senta interesante. Se une a ello
una linea grafica aceptable,
especialmente en la secuencia
de animacion que da vida al
personaje principal, con movi-
mientos suaves y muy gracio-
sos. Lo unico que se echa en
falta es algun sistema de im-
presion controlado por in-
terrupciones que evitara el
molesto «parpadeo» al que, con
aquello de los adelantos tecni-
cos en los sistemas de progra-

, macion, no estamos acostum-

brados ya. En lo demas cum-
ple bastante bien, aungue el
nivel de dificultad pone el lis-
ton demasiado alto en algunas
pantallas, en las que parece
casi imposible llegar hasta el
preciado alimento.

Es, en resumen, un juego
muy clasico y sin muchas pre-
tensiones, pero que, como tal,
resulta adictivo y bastante
agradable de jugar.

BUENO

6/ EX



Short’s Fuse

u odras desactivar el
o detonador antes
de que la bomba

haga explosiéon? ;Permitiras
que Boris se salga con la suya
destruyendo toda la ciudad?
Este es un juego de plantea-
miento muy clasico que nos re-
cuerda un tanto al conocido
Manic Miner y otros. Juego de-
nominados «de plataformas» en
los que debemos conducir al
protagonista por un mapa bidi-
mensional con distintos nive-
les, desafiando a la gravedad
con saltos en busca de deter-
minados objetos, y esquivando
a todo tipo de automatas y
otros peligros.

La diferencia principal esta
vez es que el tiempo de que
disponemos para recoger to-
dos los objetos de cada habita-
cién —los detonadores que de-
bemos desactivar—, viene li-
mitado en tiempo entre uno y
otro (nueve segundos), y no
solo para el conjunto de ellos.
El objetivo es siempre avanzar
pantalla a pantalla aprendien-
do los scaminos» y «trugquis»

INTERESANTE PASABLE

PASABLE

gue nos permitan mantenernos
con vida.

En el aspecto técnico no
puede decirse que aporte mu-
cho. Hace ya afios que vienen
haciéndose, en esta linea, jue-
gos de igual o mejor calidad
que este, y, aunque algunos de
ellos llegaran a mucho, hoy en
dia hace falta superarse algo
mas para triunfar. No es que el
jugar con &l no resulte agrada-

L

PESADO ROLLO

Serma
Spectrum 48K

LIVES: 1

ble ni entretenido, los progra-
mas de esta clase siempre han
sido atractives y han manteni-
do alto el nivel de adiccién;
pero es innegable que podia
haberse hecho mejor. Pode-
mos contemplar unos graficos
demasiado «simplones», aun-
que siguiendo una linea unifor-
me; unos efectos sonoros casi
inexistentes, y una animacion
y presentacion general poco
aceptables hoy en dia.

En definitiva, siendo un jue- |
go gque no adolece de graves |
faltas ni defectos, no llega al ni- |
vel que seria deseable, que-
dandose en simplemente pasa-
ble, y desde luego estamos se- |
guros que no sera un best-se-
ller durante las navidades.

X ST



The Great

uropa 1942,

E Alemania impone su
ley en el viejo continen-

te a sangre y fuego.

Los aliados pierden terreno
frente a la maquina beélica ger-
mana, y los paises van cayen-
do uno tras otro en su poder.

T has sido capturado en una
de estas ofensivas, y te en-
cuentras prisionero en un cam-
po de concentracion.

Los meses son duros y lar-
gos, pero en tu mente solo
existe un pensamiento. jesca-
par!

OCEAN de nuevo, fiel a su
tradicion, nos ha colocado entre
las manos un juego, digno de
figurar entre los mejores de
este afio.

La ambientacion obtenida
mediante unos graficos 3D
sensaciones, ayudan y hacen
sentir la aventura como si el
personaje fueras tu mismo.

N
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El movimiento total del indi-
viduo, y las distintas situacio-
nes y personajes que particl-
pan en el entorno, componen
un marco ideal para el de-
sarrollo de tu iniciativa.

Escapar no resulta nada fa-
cil; el castillo se encuentra ins-
talado sobre un monte con
acantilados, y el mar rodean-

—';(—M—m—:m:-ﬁ—m—:ﬁi
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ESTUPENDO

Erbe
Spectrum 48K

dolo por tres lados excepto por
uno, donde una vieja carretera
lo comunica con el interior, ni
que decir tiene que esta unica
salida, se encuentra fuerte-
mente vigilada.

Toda la zona esta vallada y
custodiada por altas torres de
vigilancia y perros entre las
alambradas. Por si fuera poco,
un sistema de alarma combina-
do con patrullas militares com-
pletan el sistema seguridad.

Con todo lo dicho, nos pare-
ce que sobra comentar la difi-
cultad ;no crees?

La mezcla de arcade y estra-
tegla que te plantea el juego,
afiade un aditivo mas a este vi-
deo juego cuyo inico punto os-
curo, se encuentra en la defi-
nicion del personaje, algo im-
perfecta en nuestra opinion y
la poca utilizacién del color

Exceptuando estas dos cosi-
tas, nos encontramos con un
programa que consideramos
de lo mejor comentado en es-
tas paginas.

iQue lo disfrutes!

——]



Serma

| Helic hopper HDLLD-I Spectrum 48K

a serie Silver Ranger de

I I Firebird, esta siendo

lanzada por esta em-

presa como respuesta a la cai-

da de precios propiciada por
Mastertronic en Inglaterra.

Helichopper es un juego que
pretende seguir esa linea, su
tematica se centra en el mane-
jo de un helicoptero con el que
debes rescartar los clones del
pantanos, evitando el contacto
letal que producen las bestias
gue habitan el paraje.

Pese a su reducido precio,
150 ptas. su calidad es tan po-
bre, que nos recuerda dema-
siado a los primeros progra-
mas que disfrutamos hace tres
0 cuatro arios.

\

ESTAREMOS
EN EL SIMO'86

Del 14 al 21 de Noviembre

En nuestros Stands E-14 (Pabellon XIl) y D-172 (Pabellon XI)

X /9
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no por uno, los policias
U del grupo Cosmo han

intentado ehminar las
fuerzas diabdblicas del planeta
Cynep. Ahora que eres el ulti-
mo de ellos que sobrevive, de-
bes hacer lo que no han podi-
do los otros: neutralizar todas
las defensas de Cynep y pene-
trar en el peligroso laberinto
para poner fin al reino malva-
do. Ya que nadie ha podido re-
gresar para contarlo, tienes
muy poca informacién sobre lo
que te espera, salvo que cada
nivel de las Technocavernas
estd guardado por un enorme
demonio de muchas cabezas.
Cada cabeza lanza mortiferos
laseres, v ha de ser destruida
por separado. Todos los robots
y alienigenas tienen instruc-
ciones de destruir cualquier
invasor (a ti, en este caso).

Un dificil objetivo, eliminar a
todos los peligrosos adversa-
rios que te esperan en las ca-
vernas de Cynep. Solo gracias

10/ FX

BUENO

HI OS0000

a las Piramides de Poder, que
tus comparieros dejaron en
ciertos lugares estrategicos
del planeta, podras llevar a
buen fin la mision. Ellas te de-
ran energia suplementaria, lo
que te permitira usar tus ar-
mas mas potentes. Al final de
cada nivel, el Demonio Gigan-

PLAYERL

]
ARiARNIiENy "
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DROqU0

Erbe
Spectrum 48K

te aparece. Debes destruir
cada parte por separado, dan-
do cuatro golpes a cada una. 5i
actuas con velocidad y preci-
sibn podras seguir adelante.

Tipico juego de accién, no se
ha esmerado Imagine en exce-
so en la realizacion de este
«Galvan». Aunque hay que re-
conocerle su extenso y variado
mapa, por el podemos pasear
a voluntad por varios niveles
de muy diferenciado disefio, la
verdad es que cuando nos fija-
mos en las secuencias de ani-
macion, incluidos graficos y
rutinas, la cosa se pone menos
interesante. Hay una serie de
pequefios detalles que dejan al
personaje principal demasiado
carente de velocidad de reac-
cion y no facilitan que el juga-
dor se compenetre con &l sin
problemas. Algo imprescindi-
ble para un buen jugador de
accion, que no termina de cua-
jar aqui. Por lo demas el pro-
grama no carece de interés, y
puede resultar entretenido
para quien le gusten las di-
ficultades.

HLI OS0000
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Erbe

T e l'l. n i S F’EO Spectrum 48K

e suele decir que las com- B o0

paraciones son odiosas. = e iy : & 2 -

Sin embargo, hablar de ' :
tenis referido al Spectrum su-
pone invariablemente mencio-
nar al clasico Macht Point de
Psion.

Este -TENNIS de Konami
cuyo excepcional movimiento
y graficos sorprendian en la
version MSX, al ser convertido
para nuestro aparato, ha perdi-
do con creces las caracteristi-
cas que le dieron fama.

Los jugadores se encuentran
tan imperfectamente defini-
dos, que en un monitor de color
sobre el fondo verde del cam-
po al ser blanco el jugador, se
confunde con las lineas de de-
limitacién del rectangulo.

El movimiento aparece lento
y la posibilidad de dirigir el
golpe practicamente no existe.

Acostumbrados a la dificul-
tad del juego de Psion, la
Inexistencia de niveles en
éste, hace que con minimo de
. entrenamiento logres propi-
. narle una contundente derrota.
Su punto positivo mas desta-
. cado, consiste en la posibili-
. dad de jugar «dobles» contra el

PLAVER1
ordenador.
- =
TRANSTAPE: 3
l —CASSETTE

- MO NECESITA LA INTERFACE PARA CARGAR LUECO LOS PROGRAMAS = MICRODRIVE

- & TIPOS DE COPIA DIFERENTES A CASSETTE. 2 BN TURSO . .

- VOLCADO DE PANTALLAS POR IMPRESORA. POR CENTRONICS EN 2 QPERACIONES EOPIAE A SRS DISCOVERY

"= COPIADG DE PANTALLAS DE PRESENTACION EN FORMA SCREENS —BETA-DISCK
1 = INTRODUCE POKES = MANTPULACION DE PROGRAMAS EN C.N, 7900 PT -
; - RESET DOBLE FUNCION (CORRIGE ERRORES ) - S —COPYS A IMPRESORA
1 = INTELIGENTE, ANORRA MEMORIA Y TIEMPO EN LA CARGA IVA INCLUIDO
| -2 x rax oespe 22 conzco saoema

= CONTIMUACION DEL PORT DE EXPANSION = § MESES DE CARANTIA

CABLE DEL PORT DE EXPANSION o= 2100 *IS ATENCION
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Ven a conocer el apasionante mundo de

Un mundo que comienza con el espectacular SPECTRUM+2 y se cierra con
el revolucionario AMSTRAD PC 1512, pasando por toda la gama de los
increibles CPC 464, CPC 6128 y los procesadores de textos PCW 8256

y PCW 8512. Desde el ordenador de iniciacion a la informatica al mas
completo equipo profesional, reunidos en una ocasion unica y singular:

la Feria Internacional AMSTRAD-SINCLAIR.

Las mas importantes empresas europeas se dan cita en Madrid para
presentar sus mas recientes productos:

Programas de accion, juego, aventuras... Programas educativos, de
utilidades, lenguajes... Programas de gestion y profesionales...

Periféricos, ampliaciones de memoria, tabletas graficas, digitalizadores,
impresoras, redes de comunicacion, sintetizadores de voz, correo
electronico, proceso de textos, tratamiento de imagen y graficos...

Libros, revistas, cursos...
Una oportunidad extraordinaria para “estar al dia”.
ijVen de compras a la Feria Internacional AMSTRAD-SINCLAIR!!




'f"l._

N7

TS T O TR L e . B e L TR
8%e oo Gee Gee SEL TR

\CIONAL

los ordenadores AMSTRAD y SINCLAIR!

® Patrocinada y organizada
por AMSTRAD ESPANA.
e Horario continuo

de 10,00 a 19,30

e Entrada: 250 Ptas.

e Sorteo de Ordenadores
AMSTRAD y SINCLAIR
ante los visitantes.

=== 12 13y14 de Diciembre

Palacio de Exposiciones y Congresos
I\ITEHMACIDNAL . —— P Castellana, 99. 28046 MADRID

M MW == rams U FERIA




Jansons’

no mas de Mastertronic
U con las ventajas e in-

convenientes que los
caracterizan. Se trata de un
programa que combina dos
cortas fases en las que predo-
mina la accidén pura, con una
fase principal con un tipico
juego «de plataformas». Estos
cambios en la estructura del
juego se agradecen como una
forma de combatir el aburri-
miento al que puede llevar lo
repetitivo de este tipo de jue-
gos, pero se habria agradeci-
do también que se hubilera
echado algo mas de trabajo en
el disefio de los graficos que
intervienen, que ciertamente
son demasiado sencillos, dan-
do al juego un aire «afios seten-
ta» gue no le favorece en abso-
luto. Por lo demas, nos topamos
con un juego sencillo y muy
clasico; cuidado en la presen-
tacion y con unas técnicas de
animacion que lo hacen muy
adictivo y bastante agradable
de jugar.

Gem

Dro Soft
Spectrum 48K

PASABLE

Por lo visto hay que ayudar
a un tal Jason, el protagonista
de la historia, a localizar cierta
gema que perdio hace afios y
aun no ha podido encontrar. El
epitafio de la tumba del pobre
Jason no menciona su vida de

aventuras, sino su descuido y
destino atroz: «Al emprender
su mision, cuddruple oportuni-
dad se le ofrecid, pero la gema
no se movié (porque ain ma-
yor era lo que necesito).» Muy
triste el fracaso, tan cerca de
la gloria, pero ti puedes cam-
biar el fin de esta historia.

El programa, como se men-
ciona mas arriba, es bastante
sencillo en algunos detalles,
especialmente en la parte gra-
fica, pero no queda por ello fal-
to de interés. No carece de
practicamente nada, por lo
gue no se le pueda calificar de
especialmente malo, sobre todo
teniendo en cuenta el bajo pre-
cio al que se comercializa. Lo
que mas atrae es, desde luego,
su gran velocidad de reaccion,
propia casi siempre de pro-
gramas sencillos, que hace
que nos compenetremos mu-
cho con el protagonista a la
hora de moverlo entre las pla-
taformas esquivando a todo
tipo de peligrosos autdmatas.
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Molecule man

a radiacién de un re-
I I ciente conflicto interga-

lactico ha corrompido
una parte importante de tu ser,
agotando la preciosa energia
vital. A lo largo y ancho de un
extrafio laberinto tridimensio-
nal encontraras abundantes
pildoras regeneradoras que
pueden .convertirse en tu sal-
vacion. Eres el Hombre Mo-
lécula: tu objetivo es sobrevi-
Vir,

En el peligroso laberinto en
el que te ha tocado desenvol-
verte debes buscar las 16 pie-
zas del Teletransportador con
el que podras huir a un sitio
mas seguro. Mientras vas en su
busca deberdas conseguir el di-
nero que te permita, o bien
comprar pildoras regenerado-
Ias para recuperar tu energia,
o bien bombas con las que
abrir nuevas vias por las que
avanzar. Solo una perfecta
combinacion de ambas posi-
bilidades te permitira re-
correr las 256 pantallas de
que se compone el laberinto y
encontrar las piezas busca-
das

En principio el programa se
presenta algo flojo, acostum
brados como estamos a los ul-
timos 3D tipo «Ultimate». Pero
hay que pensar que este es un
juego que se vende por sblo
150 ptas. Ademas de gque hay
otros detalles que lo hacen,
cuanto menos, interesante. Y
es, especialmente, la inclusién
de un segundo programa, que
sigue al primero, y que nos
permitira disefiar nuestros
propios laberintos, hasta en-
contrar asi el que mas se ade-
cle a nuestro nivel. Un detalle
curioso que pone las cosas mas
a tono.

El nivel grafico no es malo,

k-

ni tampoco lo que atafie a la
presentacion general, que ha
sido aceptablemente cuidada.
LLas secuencias de animacidn
son algo limitadas y quizas el
detalle que mas afea el conjun-
to, aungue son compensadas

INTERESANTE

Dro Soft
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por la bien conseguida sensa-
cion de tridimensionalidad. Es,
por tanto, un programa COmMl-
pleto y bien realizado, aunque
sin llegar muy lejos por la falta
de originalidad del plantea-
miento.




Frost Byte

uestro personaje, una
N especie de oruga gque
, se mueve rodando so-
bre si misma, sabe usar tres
objetos que le permitiran avan-
zar a lo largo de cada partida.
Estos objetos, una especie de
caramelos de diamante, daran
a Hickey, que es como se lla-
| ma la criatura, la velocidad y
potencia de salto que necesita-
ra en cada momento. Puedes
diferenciarlos por su color: los
rojos son los que le permiten
moverse mas rapido, los azules
le haran saltar més alto, mien-
tras que con los verdes podra
caer mas lejos cuando salte
S6lo uno de estos tres poderes
puede estar vigente en cada
momento. El efecto generado
cuande uno haya sido usado
durara hasta que otro sea co-
gido. Durante el juego, habra
veces que necesites saltar mas
alto o caer mas lejos que lo que
te permita el caramelo corres-
pondiente, En este caso encon-
traras colchones en los que re-
botar y caer.

q

BUENO

El programa, que en princi-
pio se presenta con una estruc-
tura muy clasica, se pone inte-
resante en cuanto vemos mo-
verse al personaje principal,
una forma poco corriente de
avanzar, desde luego, que
atrae mucho la atencién y con
la que se compenetra bastante
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el jugador. A pesar de los pe-
quefios parpadeos de imagen
resultantes de lo poco estudia-
do de las rutinas de impresion,
la secuencia de animacién de
este pequerio ser es lo que sal-
va a un juego que bien podia
haberse quedado muy en el
centro del montén. Porque por
lo demas, como se ha dicho, no
se aporta nada que atraiga por
lo novedoso o especialmente
bien realizado

Juego de accitén casi puro,
pierde una parte importante
del factor aventura al presen-
tar una estructura demasiado
rigida, con un mapa secuencial
en el que apenas tomamos de-
cisiones. Los «caramelos magi-
Cos» silempre estan a pocos pa-
sos de donde se les necesita y
los enemigos se mueven, como
es corriente en este tipo de
juegos, de forma totalmente
mecanica. Entretenido y adic-
tivoe, puede hacernos pasar
buenos ratos frente a nuestro
ordenador.




INCREDIBLE SHRINKING
FIREMAN

Un terrible fusgo se expande
en la Fibrica, al Bombero
intenta sofocar las llamas, pero
una mdégquina le hace encoger.
La Gnica forma de recobrar su
estatura sard encontrando las
piezas de la mégquing estropea-
da para poder invertir el pro-
caso,

..... T e e e Y

CONQUEST

Un juego de animacion en tres
dimensiones, conduccion de las
figuras y aventuras graficas.
Salva el alma de Oscar del tor-
manto da cammar por antra [os
eternos fuegos del Infierno.

to, “Hermano Mayor” ha sido
destruido y la Tiera tiens que
aprender & sobrevivir por sus
propios medios.

SAM A
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MASTER OF MAGIC

Este juego de aventuras con-
trolado por joystick o teclado,
te parmite jugar realisticarmen-
te &l papel de héroe: escapa
del MISTICO MUNDO Su-
MERGIDO,

Licencia exclusiva para ESPANA DRO SOFT
Fundadores, 3 - 28028-MADRID
 Tels. 255 45 0009
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1 camino se adentraba
en el bosque llevando a
Sir Galaheart hacia las
profundas sombras alli impe-
rantes. De repente sond una
voz desde la oscuridad: «Hijo
mio, has vuelto al imperio de
Torot a descubrir sus secretos
ocultos, a buscar su sagrada
Piedra de Fuego y llevarla de
nuevo al dragbn para guardar-
la en su nicho». Galaheart tem-
blé al recordar cémo la Reina
Malvada habia puesto maldi-
cién sobre el reino, causando
apariciones de fuego y fantas-
mas. Sélo soltaria la Piedra de
Fuego si recibia a cambio los
cuatro hechizos de la juventud
eterna. «No temas —dijo la
voz— la respuesta se encuen-
tra dentro del reino. Usa las,
piedras preciosas encantadas,
y no me falless.

Se supera a si mismo Steve
Crown, autor del programa
con esta buena arcade-aventu-
ra de corte clasico. Tras juegos
como Wizars Lair, en los que
no termina de cuajar su pecu-
liar estilo, con Firelord se nos
muestra mucho mas completo
ya, v digno de ser considera-
do por su impecable y equili-
brado acabado. Es un tipico
«anda y busca» con un mapa en
sOlo dos dimensiones (pareci-
do al mitico Atic Atcac), en el
gue la accién se funde magis-
tralmente con la aventura. En
efecto, hay que tomar las deci-
siones «al galope» y sin perder
un instante, antes de que cal-
gan sobre nosotros los multi-
ples enemigos que nos ace
chan.

Tendremos la oportunidad
de negociar con los habitantes
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de la comarcas para conseguir
ciertos servicios a cambio de
los objetos que hayamos podi-
do reunir. Esto aporta al juego
un nuevo aliciente que lo hace
mas acorde con los ultimos
tiempos, como tambien lo con-
sigue lo bien cuidado de sus

®~ -

L 06049915 64

%o

5
%

=D

1
LY

=}

Erbe
Spectrum 48K

™ e

R ol

graficos y técnicas de anima-
cion. En definitiva, se trata de
un juego bastante atractivo,
para grandes aventureros, que
puede ser capaz de hacernos
afiorar lo mejorcito de aquellos
tiempos heroicos de hace un
montén de arfios.
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Nightmare
rally

a sensacion de la veloci-
dad, el control de la ma-
quina por €l hombre, la habili-
dad y la inteligencia puestas al
servicio de la diversion y el
placer de conducir son las ca-
racteristicas mas interesantes
de este nuevo juego de Ocean.
Un movimiento agil y unos
graficos simples, pero efectis-
tas, unidos a la presién del
tiempo y el afan por superarte
continuamente, son los aditivos
que te van a hacer disfrutar
con un juego que posee sufi-
clentes requisitos para poseer-
le en tu progamoteca.

Spectrum 48K
ABC Analog

Libros para SpeCTfum

; IX SPECTRUM QUE PRONTUARID DEL IX SPECTRUM MICROORDENADORES
\'\ ES, PARA QUE SIRVE Y SPECTRUM APLICACIONES Y CASSETTES,
\,  COMO SE USA Prontuaro PRACTICAS PARA LA por Mie Saiem
por Tem Langoe Specirum Todo lo CASA ¥ LOS Mo plerda mas I
El madia ..;j; par qQue I:'llf. (4] 7e] saber FEGUEHM HEMH:IS pru,jr'_lmr".ag_ S
Spectrum al limite y al alcance o 13 por Cheig Calience acabaron los

Para emplear e
Spectrum en algo

mas akla mang problemas de carga

PV.P. 1170 plas. PV.P. 375 ptas,

pOSIlve P.V.P. 795 pias.
COMO CREAR TUS EL SPECTRUM YLOS  PV.P. 925 plas, DICCIONARID
JUEGOS SPECTRUM HINOS, HI¢I?IHMRHTIEQ
por A Rowra par Meyer Soiomon PROFUNDIZANDO EN por B Tapias

Sea inventor y
sorgrEnde 3 sUs

Los ordanadoras a

alcance de 105

EL ZX SPECTRUM
pof Dhiwyn Jones

El léxico informaticc
explicado. Conliane

contranos oS .,'_,a_ ull :r:-ii: a Para profundizar en Anext l'.:'L"
PV.P. 795 ptas. partir de 108 7@R0S. ey eme v tecnicag  InGMEs-Espanol
PV.P. 520 ptas. PP, 1.380 plas, PV.P. 1,050 plas.
18 JUEGOS
DINAMICOS PARA TU
SPECTRUM
por P Mgnsaut

Iniciacion a la programacién P.V.P. 1.030 ptas.
Minidiccionario microinformatico P.V.P. 575 ptas.
Logo Introduccién y Aplicaciones P.V.P. 1.115 ptas.

EDITORIRL NORAY, S _A

~elona (ESPANAY - Tel (93

La informatica se
aprende |ugando

PV.P. 690 plas.

aan servase de Casscolas

pedidos a NORAY, S.A. ENVIOS GRATIS
San Gervasio de Cassolas. 79 - DBOZZ Barcelona Lititn Precit TOTAL
Nomire )
Apeiinas
Direccaon .
Poblacdn
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esse Mach es un policia
algo especial.

Su amor al riesgo y sus
especiales condiclones de pi-
loto, han logrado que fuese
elegido por Norman Tuttle, un
ingeniero del gobierno ameri-
cano para conducir su altima

realizacién, la moto secreta
Street Hawk.

El Halcon Callejero tiene por
meta, destruir a una banda de
criminales, y vengar asi la
muerte de su amigo Marty.

Tu vas a ser ese policia y te
encontraras pilotando la moto

1 CIEEIENEED
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do soriar.

Su laser, turbo y saltos te
permitiran realizar la impor-
tante mision que se te ha en-
comendado.

Por las calles deberéas tener
cuidado, con los francotirado-
res y coches de los matones
enemigos.

En una segunda fase, te en-
contraras en la escena del
robo donde eliminaras a los la-
drones con tu laser, continua-
ras con la escena del coche ne-
gro que debes eliminar, para
terminar con la batalla que de-
beras mantener con el Porsche
del jefe de la banda.

Te recomendamos no usar
demasiado el laser (se calien-
ta y tienes que esperar un
tiempo para poder usarlo), ni
arriesgarte a quedarte sin tur-
bo, con su continua utilizacion.

Técnicamente aungque se po-
dria esperar mas de un juego
basado en una serie televisiva,
sobre todo en los graficos y en
la sucesion lineal del juego,
que se desarrolla sobre la mis-
ma calle siempre y sin posibi-
lidad de torcer a ningun lado,
Creemos que resulta interesan-
te y entretenido.

Su nivel de sonido y movi-
miento junto a una dificultad
creciente en cada fase, consi-
guen hacerte pasar un rato di-
vertido encarnando el popular
Halcon Callejero.

Un adltimo detalle, hay que
destacar el salto que realiza la
moto, que aparte de lo simpa-
tico que resulta, nos parece de
un alto nivel técnico de pro-
gramacion.




Ordena tus propias ideas |
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Disefo de graficos
y videojuegos

Wratamiento en tres dimensones

DISENO DE GRAFICOS

Y VIDEQJUEGOS

Tratamicnto en tres dimensiones
lan . Angel y Brian J. Jones
3.392 plas.

LENGUAJE MAQUINA
AVANZADO PARA

ZX SPECTRUM

David Webb

1.484 pras.

“SPRITES™ Y GRAFICOS EN
LENGUAJE MAQUINA

(ZX Spectrum)

John Durst

1.537 pias.

Le sacaras partido a tu ordenador

ASTRONOMIA
Eluniverso en tu ordenador
Maurice Gavin

1.378 ptas.

PROGRAMACION DEL
INTERFACE I Y MICRODRIVE
Agustin Niifiez Castain

1.168 pias.

EL LIBRO GIGANTE DE LOS
JUEGOS PARA ZX SPECTRUM
Tim Hartnell

1.431 pias.

[ Les ruego me envien el catalogo de su editorial.

: [ Les ruego me envien los siguientes titulos:
I ———— S
I
I TOTAL
00 Adjunto talon bancario a
|~ GRUPO DISTRIBUIDOR EDITORIAL, §. A
| o Pagaré contrarrembolso (+ 125 pesetas de gasto de envio).
I Nombre
: Profesion =
| Direccion _
| 6] _ Localidad
I Provincia
| 2ZX

JUEGOS GRAFICOS
DE AVENTURA
Richard Hurley

1,484 pias.

TU PRIMER LIBRO
DEL ZX SPECTRUM

J. Dewhirst y R. Tennison
848 plas.

SISTEMAS EXPERTOS
Introduccion al diseno

y aplicaciones

Tim Hartnell

2120 ptas.

PROGRAMACION AVANZADA
DEL ZX SPECTRUM

Rutinas de la ROM y sistema
operativo

Steve Kramer

1.272 ptas.

PROGRAMACION DEL Z80
Rodnay Zaks
2.915 ptas.

SIMULACIONES
Replica la realidad con tu
ordenador

Tim Hartnell

1.643 plas.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL:
Conceptos y programas

Tim Hartnell

1.484 ptas.

MINAYA

B MULTIMEDIA NS

Adquiéralos en su librenia habitual

S o le es posible o desea que le enviemos nuestro catdlogo, envie este cupdn a:
A p|_1|| de Correos 14632, Rel, D, de C. 28050 MADRID
Comercializa: GRUPO DISTRIBUIDOR EDITORIAL.
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'One man and
this droid

emos sido enviados a un
H planeta de Andréme-

da con el fin de captu-
rar al mayor numero posible
de Ramboides. Los Ramboides
son una especie de ovejas es-
paciales que no revisten nin-
gun tipo de peligro, simple-
mente deberemos dirigir a
nuestro robot cual si de perro
pastor se tratara para conse-
guir llevarlas en el orden
correcto al lugar desde donde

| podran ser teletransportadas a

la Tierra. Con que consigamos
hacer esto con cuatro de las

| slete distintas especies de

Ramboides que’existen, y
siempre que lo hagamos den-
tro del tiempo limite que nos
indica el marcador de la parte
superior de la pantalla, conse-
guiremos pasar a la siguiente
caverna, y asi hasta completar
las veinte distintas que hay en
el planeta.

El programa, perteneciente
a la conocida serie que Mas-
tertronic produce a bajo pre-
cio (en Esparia, 750 ptas.), se
presenta, pues, como bastante
interesante en la relacion cos-
to-calidad. Algo dificil de ju-
gar en un comienzo, dado lo
poOCo que S& nos asesora en las
instrucclones —gque por clerto
incluyen (al menos en el ejem-
plar que esta en nuestro po-
der) la traduccion al castellano
de un juego distinto al tratado,
concretamente Devil Crown,
gue también pertenece a la
misma firma—, acaba resultan-
do muy atrayente en cuanto le
cogemos un poco €l hilo a la
cuestion.

La linea grafica seguida es
homogenea y esta bastante

bien acabada, aunque le falta
algo de estilo, sobre todo en
los romboides» que parecen
mas «marcianitos» de un anti-
guo arcade que enigmaticas
ovejas galacticas. Por lo de-
mas, la presentacion es buena
practicamente en todo, hacien-
do al juego muy interesante
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aungque sin resaltar especial-
mente en ningun sentido. El ni-
vel de dificultad es alto mien-
tras no conozcamos suficiente-
mente los pasadizos donde se
desarrolla la accion, asi como
los trucos que debemos utilizar
y los distintos modos en que se
puede manejar nuestro robot.
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Knight

D Mago Gimbal de su
propio castigo en

Spellbound, el Caballero Magi-
co fue catapultado a través del
tiempo hacia el futuro. Esta es
su historia, y he aqui sus pro-
pias palabras: «Aterricé pesa-
damente sobre el Teletrans-
portador y, mientras trataba
de arreglar algunas de las abo-
lladuras de mi armadura, se
me acerco una extrafia criatu-
ra de metal. Me dijo: "Hola, Ca-
ballero Magico, me llamo
Klink. He estado esperandote.
Toma esto.” Entonces me dio
un extrafio objeto cubico, un
Datacubo, como aprenderia a
llamarlo méas adelante. En
cuanto lo tomé senti un estra-
fio poder dentro de mi. Klink
hablé de nuevo: “El Datacubo
te dara una serie de datos que
te serdn necesarios para Vivir
en el siglo XXV y reducira el
shock cultural al minimo. Ira

espués de liberado el

=
ESTUPENDO

MASTEBTBONIU

Dro Soft
Spectrum 48K
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GHT-TIME.

BY IIA."-'I]! JOMES.

consumiéndose segun vayas
recibiendo sus conocimien-
tos."»

Nuevo juego Mastertronic,
continuacion muy mejorada de
Windimation, que promete ha-
cer pasar buenos ratos a los
aficionados a los juegos de ac-
citn-aventura. Cuando se unen
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una trama argumental intere-
sante, unos graficos originales,
unas buenas técnicas de am-
macioén, un cémodo sistema de
comunicacién con el usuario
por medio de menus, y el
siempre interesante precio
Mastertronic, es evidente que
el calificativo de ESTUPENDO
no sobra. Es, efectivamente, un
juego muy completo, con algu-
nos detalles bastante origina-
les, destacando sobre un corte
general casi totalmente clasi-
co. El Gnico pequefio gran in-

_conveniente que tiene es que

todos los textos estan en in-
glés; es imprescindible, pues,
un minimo dominio de este
idioma para poder disfrutar de
el

Esperemos que el mercado |

siga esta linea de dar buenos
juegos a buen precio y no la
que trata de vender verdade-
ros «bodrios» a 2.000 0 mas pe-
setas, como si fueran de oro.
Ojo a comprar sin saber lo que
se compra, que no esta la cosa
como para ir tirando el dinero.




Heartland

ierto dia lluvioso, no te-

niendo nada mas inte-

resante que hacer, te
encuentras resolviendo entre
las antiguallas del desvan de
ti abuelita. Tienes entre tus
manos un libro viejo y destar-
talado. Un librc que habla de
los dias en que mandaban los
magos e iban errantes los
monstruos; es la historia de
Heartland.

Nuestro objetivo en este jue-
go es dirigir al simpatico mago
Eldritch en su lucha contra las
Fuerzas del Mal, y, en espe-
cial, contra su eterno enemigo:
Midan, el Brujo Negro. En la
movida historia de Heartland
las cosas no pueden ir peor: en
un tiempo tranquile y pacifico,
hoy es un reino bajo el domi-
| nio de Midan y sus huestes,
| que andan de aqui para alla
practicando sus malvadas ar-
tes. Pero he aqui que cuando
estas llegando al final del libro
(que se supone deberia ser un
final feliz), te encuentras con
que falta el ultimo capitulo,

AT TR S

Serma
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precisamente las seis ultimas
paginas que deberas encon
trar en tu deambular por el
juego (ojo con las seis paginas
oscuras que el maléfico Midan
usara como arma contra ti).
Parace que Odin Computer
Craphics, que hasta ahora no
habia destacado por ningun ti-
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tulo especial, intenta ganarse
el favor del piblico con el me-
jor metodo que existe: darle un
juego original y de mucha ca-
lidad. Destacan sobre todo sus
inmejorables graficos, tanto en
los fondos como en los perso-
najes, cuyas secuencias de
animacion son realmente bue-
nas. Una trama argumental cla-
sica pero interesante, y un aca-
bado impecable ponen broche
a una cinta de las de «toma pan
y moja» Esperemos que cunda
el ejemplo y sean docenas las
compafias de software las que
busquen la popularidad de
esta manera.

Su adiccion nos llevaal extre-
mo de considerarlo como un vi-
deojuego con un gran futuro y
que estamos seguros triunfara
en nuestro pais. Su estructura y
buena realizacion nos han hecho
pensar en el para nuestros ma-
pas, y el proximo mes tendre-
mos la oporturndad de poseer
sus rutas y pokes mas utiles co-
mentadas en nuestras paginas.
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QLHARD E
TODO PARA SU QL

RAMDISC
AMPLIACIONES DE MEMORIA
UNIDADES DE DISCO
EFROM CON TOOLKIT PARA
M. PERIPHERIAL
s SOFTWARE

Escribir a APTDO. 37165 BARCELONA
Liarnar a Tel.: (93) 321 27 25

PROGRAMAS PARA QL
Jusgos, utilidades y comarciales, gran saricdad,
50 tiules a 2 50053 500 plas. Tamblén programas
para ATAR] 523001040

L'.I-'-:!|:-'1.'|-:Iclr-|:5- Sinclakr ‘.'_-Jl. ;;gu:.ullm ¥ "-!

programas vafados 43.900 pins

ATAR| 520 ST ¢/ Monitor FV = Disco Rabon y
progrivmas 151350 plas

ATARI 1040 ¢/ Manflor FY - Disco Raldn y
programas 204900 ptas

ATARI 1040 &F mandor color - Disco Aabdan ¥
programas 222 750 plas. [precios san IVA)

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO
VALENTE computacibn
Sanla Engracia, B8 28010 Madrid Tal: 445 :IF_B_S
Solicite GRATIS Bolatn mlormabvs

ATENCION
REPARAMOS TU SPECTRUM
CON o SIN garantia espanola

También reparamos:

COMMODORE, MSX y AMSTRAD.
ULA, ROM Membranas de teclado
Somos especialistas
PRALEN ELECTRONIC
Antonio Lopez, 115 - MADRID
Tel: 475 40 96

CLUB DEL JUEGO

COMPRA-VENTA
PROGRAMAS DE OCASION ZX 16-48K

Entre otros: Comando-Ajedrez-Cirus-
Knight Lore-Under Wulde-Rambo-
Wolds Series Basketball-S.17.1-Sha-
domfire-Rocky Honor Show-Highway
Encoumter-Pijamarama- y 650 titulos
mas, pidenos el fuyo

Por sdlo 995 ptas, mas gastos de envio,

puedes consaguir fu programa de oca-

sign favorito, garantizados y compro-
| bados

Fidenos gratis nuestro catalogo de pro-
Qrarmas.

Reliena es_m cupdn
Deseo recibir contra reembolso
Mombre del programa

ME LO ENVIAN A
D

Calle

Poblacitn

Telefano (si tienes)

" ENVIAR A: CLUB DEL JUEGO
Apartado de Correos 34.155 BARCELOMA

el

MAQUINA de QUARTZ de alla precision
para sustituir en Relo] pared, cocina,
efc. Facil Montaje

Pidenos Catdlogo GRATIS. Precio
CLUB DEL JUEGO... 1.395 mas gastos
envio, INSTRUCCIONES PARA SU
MONTAJE.

APARTADO 34 1585 de BARCELOMNA.

ANUNGIES
por

MODULOS

MADRID
(91) 73396 62

BARCELONA
(93) 3014700




Knight rider

-Seﬁoras y sefiores!
Ante ustedes, recién
llegado de Ameérica, directa-

| mente desde Atlanta, sede de

la Fundacién para la Ley y el

' Orden, les presentamos a Mi-
' chael Knight y su vehiculo
| KIT.T.

El sefior Devon Miles les

| contara su mision.

¢Hemos sido informados de
gue un grupo de terroristas in-
ternacionales se encuentra in-
tentando alterar la paz entre

| las dos superpotencias, para

asi enfrentar a los dos bloques
Este y Oeste, es posible que se

| pretenda por motivos que son

completamente desconocidos,
generar la Il Guerra Mundial.

La mision de Michael y
K.I.T.T. consiste en neutralizar
el plan

S6lo un ultimo problema,
desconocemos el plan y sus fa-
ses.»

El coche fantastico se en-
cuentra a tu disposicién para
realizarla. Sin embargo, por
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desgracia, nuestro vehiculo no
reune todas las condiciones
que le califican de fantastico
cuando aparece en television.

En esta ocasion tenemos un
juego, que no llega ni en lo mas
minimo a lo sensacional que
resulta la serie televisiva.

Un tratamiento de progra-

T bd

macién pobre, limita la historia
a tres fases en el juego.

En la primera nos encontra-
mos un mapa con una ciudad
parpadeante a donde nos diri-
giremos lo mas rapidamente
posible, contintia la escena de
la carretera donde eres ataca-
do por helicopteros enemigos
y termina con la vision de una
habitacion donde te encuen-
tras para anular las intenciones
de la banda terrorista.

De gran simpleza rozando
con soseria, el juego pierde
toda su adiccion pese al nom-
bre. Craficos completamente
olvidados de todo lo relaciona-
do con las tres dimensiones,
una utilizacién del sonido vy el
color basica y sin ningun com-
ponente preciosista, logran
que un juego que podria ha-
berse pensado y realizado
para alcanzar unas cotas altas
en todo el aspecto tecnico,
dado la facilidad que permite
la tematica, se quede en un
juego mediocre y del monton,
donde lo Unico que destaca es
el titulo.




Kung-fu

1 conocido sistema de
adaptar juegos de las ma-
quinas de los bares para el
sSpectrum, supuso en ocasiones
contar con éxitos como CO-
MANDO o BOMB YACK, sin te-
ner que depositar los cinco du-
ros cotidianos de cada partida.
Este es el caso de KUNG-FU
MASTER, un video juego de
tremendo impacto cuya recon-
version al Spectrum deja bas-
tante que desear.

Guerrilleros, tiradores de
cuchillos, serpientes, drago-
nes, globos misticos y gnomos
intentaran hacerte la vida im-
posible para alcanzar la libera-
cién de la princesa.

La verdad es que aunque la
historia es la misma, los grafi-
cos, movimiento, sonido y dise-
fio del programa son realmen-
te simples y vacios de todo im-
pacto, lo que incide en una
adiccién baja y falta de interés
por parte del usuario.

Esperabamos mas, bastante
mas de este KUNG-FU MAS-
TER, que continuando en la li-
nea de los tipicos juegos de ac-
cién, carece del efectismo y
recursos suficientes para con-
seguir colocarse de forma po-
tente en el mercado.

master
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ADQUIERA SU ORDENADOR SPECTRUM
DONDE QUIERA
Nuestro sanvicio de asistencia técnica, axperto en sstos com-
puters, garantiza la puesta on marcha de cualguier aparato
sitropeado.
Mosotros o reparamos ¥ GARANTIZAMOS la reparacion
durante un mes.

*

TRANSFORME UD. MISMO SU ZX SPECTRUM
A ZX SPECTRUM PLUS POR 8.500 PTAS.
Vendemos kits completos de transformacidn con instrucoio-
net gn castellano.

4

HAGALO UD, MISMO
AMPLIE SU SINGLAIR 16 Ka 48 K

Por 7,500 PTAS.

Vendemos Kits ampliacion con instrucciones de montaje y
programa de comprobacion.,

NUEVO SERVICIO
A LOS SERVICIOS DE REPARACION

tenemos 3 e disposicién todas las peezes ¥ recambios

ULA

C-PU

PCF 1306 P
Transist ZTX

LM 1889
MEMBRANAS, atc.

para los siguiantes sparatos.

SINCLAIR
ZX SPECTRUM
SPECTRUM PLUS

'
COMPUTERS SEHWCE\W

| ENVIAMOS CONTRA REEMBOLSO |

Cércega, 361 - Tel. 207 11 16 - 08037 BARCELOMA
Tilex 9T5496 ITELSE

oM COHPUTERS
SERVICE Hﬂu: K"
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Dragon’s lair

ace mucho tiempo, en
H una epoca magica, un

rey llamado Aethelred
reinaba sobre una poblacion
en paz. Un buen dia, Singe, un
malvado dragén venido de una
tierra de tinieblas, aparecio en
el reino de Aethelred y dijo al
rey que tenia que entregarle
su dinero y sus gentes. Cuan-
do Aethelred se negd a cum-
plir la peticion de Singe, el
monstruo rapto a la bella prin-
cesa Daphne, unica hija del
rey, v la encerrd en una esfe-
ra de cristal en las horribles
mazmorras debajo de su casti-
llo encantado. A continuacion
mand¢ el siguiente mensaje a
Aethelred: jEntrégame tu rei-
no antes de la puesta del sol o
tu hija morira! Aethelred vy
toda la gente del reino estaban
desesperados; todos salvo el
valeroso caballero Dirk, quien
prometio ir al castillo encanta-
do y liberar a la princesa... 51
podia sobrevivir a los multi-
ples peligros de las maz-
morras... Si podia llegar a la
guarida del dragén.

Basado en la popular serie
de dibujos ammados con el
mismo nombre, este es un pro-
gama que sigue una linea muy
peculiar, quiza un boceto de lo
que podrian ser muchos jue-
gos de accion-aventura en los
proximos tiempos. Se trata de
cargar nuevos blogques de me-
moria en cada fase del juego
para poder hacer asi un derro-
che en graficos, con unos spri-
tes de tamario poco corriente,
y abundantes cambios en la es-
tructura del juego. Una forma
de hacer cue esperemos no se
imponga antes de que todos
nuestros amados ordenadores
incluyan unidad de disco; por-
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que realmente es bastante mo-
lesto andar cargando de cas-
sette cada vez que superamos
una fase del juego, dada la len-
titud y poca fiabilidad que ca-
racteriza a este sistema de al-
macenamiento.
Desgraciadamente, al me-
nos en la version para Spec-

Erbe
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trum de este titulo, no se han
aprovechado del todo las posi-
bilidades que ofrecia el men-
clonado sistema, y no se han
preccupado en cuidar el deta-
lle en cada grafico del juego.
Algo que lo habria sido casi
todo para el, deja como bueno
lo que podia ser excepcional.

QoooCcS




CATALOGO DE SOFTWARE

PARA ORDENADORES
PERSONALES IBM

TODO EL CATALOGO DE SOFTWARE
CON MAS DE 800 FICHAS

Catalogo ¢ | 1. ENTREGA 3.500,— PTAS.

E‘gi'i‘il*rif | (400 FICHAS + FICHERO)
e I
| RESTO EN TRES
ENTREGAS TRIMESTRALES
DE 1.500,— PTAS. CADA UNA.

PRECIO TOTAL DE LA SUSCRIPCION - 8.000,— PTAS.

D o ccire o Coor el Ber GRS 0 GCHITAR wrmbgeiy |

I El importe lo abonaré: POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSO Dt
CUPON DE PEDIDO 1 COM MI TARJETA DE CREDITO O Ref, CATALOGO DE SOF TWARE l
SOLICITE HD\, MISMO l Cargue B.000 ptas. a mi tarjefa American Express O Visa O Interbank l
FL CATALOGO DIRECTAMENTE A | nomero de mi tarjeta i
m:s-a. : Fecha de caducidad Firma [
R R | nNOMBRE . i
BRAVO MURILLO, 377 - 5° A | g
28020 MADRID g SREEE i
O EN LOS CONCESIONARIOS IBM : CIUDAD D.P i

PROVINCIA .J.

s e s — S B B B N —— — —— — — — — — — —




Astérix and the

madqic

cauldron

Existen ocaslones en las que

un juego llama mas la
atencion por la fama adquirida
en otros medios, television, co-
mics, cine, etcétera que por la
calidad intrinseca del propio
programa.

En la mayoria de los casos,
las casas aprovechan el mo-
mento para ganar un dinero
con la realizacién de un traba-
jo falto de toda calidad y con
una inversiéon practicamente
inexistente.

Sin embargo, existen excep-
ciones honrosas que logran ha-
cernos olvidar el propio caris-
ma del personaje, para pren-
dernos con sus graficos y adic-
cion.

Astérix pertenece a este ul-
timo género.

Melbourne House ha realiza-
do un videojuego, que consi-
deramos aparte de espectacu-
lar, dada la forma de adaptar

i EX

ESTUPENDO

FOMANS
HHEAD]

el comics al ordenador, una
aventura grafica de disefio y
concepcion de color perfecta,
utilizando hasta el dltimo re-
curso del Spectrum.

Spectrum 48K
Erbe

El uso de ventanas es otro
elemento mas al que no esta-
mos del todo acostumbrados, y
que en nuestra opinidén consi-
gue dar un mayor nivel de
identificacién con el juego,
unido a un incremento de la
adicceion.,

Movimiento, disefio de per-
sonajes y fondos, desplaza-
mientos de pantalla, y una
aventura con Astérix con «po-
cima» incluida, son los compo-
nentes de un videojuego que
esperamos coincidéis con no-
sotros al calificarlo de ESTU-
PENDO.

Solo nos queda hacer votos
para que las demas empresas
sigan el ejemplo, de esta forma
los sufridos usuarios saldria-
mos-ganando.

T



LA GUIA LOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY
es un libro que le ensenara 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-
CARACTERISTICAS: cionales que van incluidas en el programa.

* Paginas: 443 : :
. Pag;, offset: 112 grs. — Un indice detallado y un vocabulario don-

« Tamafio: 182 x 232 mm. de facilmente podra encontrar cualquier
* Encuadernacion: Rustica-cosido 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
T —

‘H L)
0l
Sl. 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 O INTERBANK O AMERICAN EXPRESS [

LO PUEDE CONTRAREEMBOLSO O ADJUNTO CHEQUE O

ADQUIRIR
EN SU LIBRERIA

HﬂBITUAL Fecha de caducidad Firma,
NOMBRE

DIRECCION
S ciupap C.P.
| PROVINCIA - TELEFONO

Numero de mi tarjeta




La armadura
sagrada de
Antiriad

ras siglos en los que la
tierra se habia visto su-
mida en un invierno nu-

| clear, del caos surgid una nue-

va raza fuerte y temeraria; una
gente que llevaba una vida
sencilla y tranquila. Pero su
paz se vio turbada cuando una
fuerza invasora surgic del cie-
lo procedente de lejanas ga-
laxias. Sometieron a los nativos
obligandoles a extraer de sus
propias tierras los minerales
que necesitaban. Todo parecia
perdido, pero los mas ancianos,
que durante tantos afios habian
gobernado en el planeta, no se
conformaron y conspiraron
hasta elegir a Thol, el mas bra-
vo de los guerreros, para sal-
var a su raza de la opresion.
Tu tarea consiste en encon-
trar la armadura sagrada de
Antiriad, descubrir sus secre-
tos y usarla para destruir el
centro del poder de los tira-
nos. Para ello deberas dirigir a
Thol por un extenso laberinto
con muchos niveles. Tendras
que esguivar o destruir a los
multiples enemigos con que te
toperas si quieres sobrevivir.
Hacia tiempo (Heartland
aparte) que no encontrabamos
un personaje tan bien caracte-
rizado como este barbaro Thol.
Recuerda algo al viejo Chu-
chulainn de «Dun Darachs», so-
bre todo por lo realista de sus
gestos y movimientos, y el on-
dular de su pelo al viento.

| También destaca el personaje

por lo versatil a la hora de en-
trar en accion: puede correr,
saltar, agacharse, coger obje-
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tos e incluso lanzar piedras;
todo ello con la majestuosidad
ya comentada,

La trama es bastante clasica
pero interesante, lo cuidado

ESTUPENDO
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de su realizacion y lo extenso
y variado de su mapa lo con-
vierten en un titulo completo y
original. Un gran juego, en de-
finitiva.




o

arece que se esta lle-
P gando a una nueva era
en esto de los juegos

para ordenador. Una nueva
era en la que el personaje con
que debemos compenetrarnos
para correr tal o cual aventura
no puede ser un sencillo mu-
fieco de autématas y poliomie-
liticos movimientos, sino que
tiene que tener un tanto de
vida propia que consiga enga-
fiar nuestros sentidos hasta el
punto de que realmente nos
«sintamos él». En una primera
fase fue la velocidad de reac-
cién lo que contaba, junto a un
nivel en las técnicas de pro-
gramacion acorde a los tiem-
pos que se vivian. Pero cuan-
do todo esto esta pasado y re-
pasado (aunque haya compa-
filas de soft que no se han dado
cuenta de ello), es hora de bus-

.car nuevos sistemas para «re-

frescar» a los personajes.

El sistema que esta triunfan-
do actualmente consiste en
multiplicar por mucho los spri-

tes utilizados en la animacion
de un personaje, y hacerlo
también con el tiempo de dise-
fio de estos graficos. Si a esto
unimos ciertos gestos, miradas
a uno u otro lado, y movimien-
tos circunstanciales que el ser
en cuestion realice por si mis-
mo, nos toparemos con algo

Erbe
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como lo que podemos admirar
de este juego.

Se trata de un arcade-aven-
tura en el que tenemos que di-
rigir a un dragon para ayudar
a cierta bella sefiorita a encon-
trar cierto caldero magico en
cierto extrafio pais. Lo que mas
destaca, desde luego, es lo va-
riado de los movimientos del
dragén, un protagonista bas-
tante bien disefiado y muy
bien animado. Ademas se ve
INMEerso en una aventura varia-
da y bien acabada.

Es uno de los pocos juegos
realmente innovadores que
hemos visto en los ultimos
tiempos. Desgraciadamente la
capacidad gréafica y de memo-
ria del Spectrum no ayuda mu-
cho para ir lejos en este cam-
po. Habra que esperar a que
mister Sugar invente un Spec-
trum mas potente en estos te-
mas para ver si Mike Richard-
son, autor de esta maravilla, se
anima y nos muestra lo que
puede llegar a ser el futuro de
los videojuegos.

ZX /33




¢Como eliminar por la
noche el sonido del al- |
tavoz con el fin de no
molestar, pero con-
servandolo en la base «MIC»
para ser recibidos con auricu-
lar, directa o indirectamente?
Es decir, pretendo que los so-
nidos se formen igual pero el
altavoz se silencie
Julio Guilleumas
Béjar (Salamanca)

En cualquier momento puedes
gpinchar» unos auriculares para
oir claramente los sonidos que tu
Spectrum produce, e incluso pue-
des conectarlo a un amplificador
si te gusta armar mucho ruido,
pero en ninguno de estos dos ca-
sos se desconectara el altavoz,
gue seguira sonando al mismo
volumen que lo hace normalmen-
te. No hay ninguna forma sencilla
de desconectarlo (por software)
sin tener que thurgar» dentro del
cordenador, a no ser que produz-
cas tus propios sonidos median-
te OUT, en cuyo caso bastaria
con elegir el puerto adecuado. Si
te decides a abrir tu Spectrum,
podrias colocar un interruptor en
uno de los polos del pequeno al-
tavoz, de forma que pudiera ser
desconectado desde el exterior.

Me gustaria saber si
hay alguna manera de
reproducir y grabar

programas en cinta
para el ZX Spectrum a una ve-
locidad superior a la normal
(turbo). Esto lo he visto en pro-
gramas comerciales y estoy
interesado en ello.
Fortunato Navarro
Boceguillas (Segovia)

Efectivamente hay muchos siste-
mas para grabar y reproducir a
velocidades distintas de la estan-
dar de la ROM del Spectrum.
Como el tema es demasiado ex-
tenso para abordarlo en esta sec-
cion, y a la espera de que sea tra-
tado en posteriores numeros de
nuestra revista, nos permitimos
recomendarte el numero de julio-
agosto 86 de la revista Todospec-
trum (de esta misma editorial),
donde encontraras un programa
con el nombre «turboprotectors
que esperamos te satisfaga.

Hola, les escribo
para pedirles que me
aclaren unas cuantas
dudas que tengo:

1. ¢Es posible que el orde-
nador me dé numeros aleato-

rios pares?, en caso afirmati-
vo, jcomo?

2. Tengo un sistema de pro-
teccion de programas bastan-
te eficaz, pero le falta una pro-
teccion anti-MERGE, ;coémo
puedo solucionario?

3. Si escribo el programa:
10 LET a=16
20 LET b=3
30 LET c=afb
40 PRINT ¢
... me daria de resultado
5.3333333, pero si quiero tra-
bafjar con el resto, ;como se
hace? (en el caso de la com-
probacion de la division
b*c+r=a).

4. He hecho un programa
en BASIC y quiero grabarlo en
bytes, ;que método es el que
debo seguir para poder ha-
cerlo?

Finalmente quiero decirles
gue no se dediquen tanto a la
critica de programas y que
reaparezca el apartado

LAS AVENTURAS DE uoi ESFEE

£L OLTIMD
TETAEQUIS.

ToMA PRECIDSS
oM TRESCIENTAS
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qUE TIENE EL
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«ideas», por lo demas la revis-
ta es bastante buena.

Jaime Ribas

Palma de Mallorca

Comenzando por tu sugerencia
del final, tomamos nota. En cuan-
to a tus preguntas las responde-
remos siguiendo el orden en que
las has formulado:

Si es posible conseguir nume-
ros aleatorios pares, para ello
basta con multiplicar por dos el
entero que consigas, o sea,
2* INT(RND).

Como proteccion antiMERGE
debes incluir una falsa linea al fi-
nal del programa que tenga un
numero superior al legal. La for-
ma de hacerlo depende del siste-
ma de proteccion que vayas a
usar, pero puede bastar con in-
cluir, antes de salvarlo a cinta,
una linea 9998 REM (solo REM,
sin nada detras ni codigos de co-
lor). Tras esto puedes hacer
POKE PEEK 23627+256°PEEK
23628-6,127 y salvarlo teniendo
cuidado de no listar el final del
programa.

El BASIC del Spectrum no tie-
ne ninguna funcion que nos per-
mita conocer el resto de una divi-
sion, pero en tu caso bastaria con
hacer 50 LET r=a-b"c.

Si lo que quieres es grabarlo
como bytes incluyendo las varia-
bles del sistema puedes incluir
como ultima linea del programa la
siguiente: 9999 SAVE «nombre»
CODE 23552, PEEK
23641+256*PEEK 23642-23552:
GOTO 1, con lo que conseguiras
que autoejecute en la linea 1 (o la
que indiques en el GOTO)

éiPor qué se almace- -
nan numeros con
coma flotante? Tengc

entendido que se re
quieren 5 bytes (40 bits). Si a
cada combinacion de esos 40
bits le corresponde un nume-
ro, y a cada numero le corres-
ponde una combinacion de 40
bits, no hay ahorro de memo-
ria (ni se amplia el intervalo de
numeros representables) res-
pecto al almacenamiento en
binario. Sdlo hay 240 combina-
ciones posibles y por tanto
solo se pueden almacenar 240
numeros, sea en coma flotan-
te, sea en binario. A no ser que
haya combinaciones de bits
gue correspondan a varios nu-
meros a la vez, en cuyo caso,
scomo los distingue el orde-
nador?

Puesto que no se amplia el
intervalo de numeros repre-

sentables, intuyo que debe re-
portar alguna ventaja para el
ordenador a la hora de operar,
en cuyo caso, ;jcual es esa
ventaja?, ¢vale la pena el tra-
bajo de conversién de decimal
a coma flotante y viceversa?
Victor M. Jiménez

Valencia

El almacenar numeros en coma
flotante es necesario siempre que
queramos trabajar en nuestro or-
denador con numeros reales.
Mientras no nos salgamos del
ambito de los enteros sin expo-
nente resulta facil el almacenar
numeros en forma binaria valién-
donos de tan solo uno o dos
bytes, pero ;como almacenar un
numerc como 13545.23 en forma
binaria?, algo como
235000000000 si disponemos de
un numero fijo de bytes? Para
esto se inventd la coma flotante,
que no es sino el equivalente bi-
nario de la notacion exponencial
decimal empleada en la mayoria
de las calculadoras. De esta for-
ma, utilizando sdlo cinco bytes
por numero, podemos manejar
con relativa comodidad cifras de-
cimales dentro de unos margenes
bastante aceptables.

Sin embargo, el ordenador se
enlentece mucho cuando tiene
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que operar con estos numeros en
coma flotante. Es por ello por lo
que muchas versiones del len-
guaje BASIC poseen dos tipos de
variables numéricas: enteras,
para los numeros enteros, y rea-
les para los que tienen una parte
fraccionaria; el tipo de variable a
emplear en cada ocasion se deja
a eleccion del propio programa-
dor. EI BASIC del Spectrum tam-
bien esta provisto de ambos mo-
dos de almacenamiento, pero con
un unico tipo de variable numéri-
ca. La forma de tratar los valores
en cada ocasion lo decide el pro-
pio operativo dependiendo del va-
lor en cuestion. De esta forma el
programador obtiene lo mejor de
cada tipo de almacenamiento sin
tener que preocuparse por la cla-
se de variable que debe usar en
cada caso.

El «Joystick» del nu-
mero 6 de la revista
trabajaba por el port
de entrada numero
223. El «Joystick Kempston»,

Jpor qué port trabaja? Gra-

cias.
José M. Lopez
Fuengirola (Malaga)

Por el 253. De nada.

Tengo el agrado de
dirigirme a ustedes en = ‘
representacion dei@
P.C. Club, para hacer- )
les llegar nuestro saludo, y a
la vez solicitarles tengan a
bien poner en conocimiento
de sus lectores, a través de su
prestigiosa revista de informa-
tica, nuestra direccion, para
asf poder contactar con perso-
nas e instituciones similares a
la nuestra e iniciar un inter-
cambio (o compra) de progra-
mas para el ordenador Spec-
trum, por lo que se servirian
enviarnos sus respectivas lis-
tas y condiciones de intercam-
bio o precios en todo caso. El
P.C. Club es una institucion
dedicada a brindar a sus aso-
ciados todo tipo de informa-
cidn y servicios, e intercambio
de experiencias en el campo
de la informatica, actualizando
constantemente a sus socios.
Asimismo les estariamos in-
mensamente agradecidos si
ustedes nos pueden enviar al-
guna informacion que tengan
en archivo, sobre institucio-
nes o personas con quienes
podamos contactar en Espa-
Aa, y también las condiciones
para suscribirnos a sus pres-

tigiosas publicaciones, ya que
aqui al Perd llegan con mu-
chos meses de retraso y de
forma muy esporadica.
Garantizamos una absoluta
seriedad y la promesa de que
todas las cartas que se nos
envien serdn contestadas.
Alvaro Castro
Peru

Nos alegra mucho comprobar
que cada vez hay mas aficiona-
dos a la microinformatica en toda
Sudamerica, y aun mas que co-
miencen a unirse en Clubs que
hace poco eran inexistentes aqui
en Espana. La mejor forma de
ayudarles a contactar con la gran
cantidad de Clubs y particulares
aficionados de nuestro pais va a
ser, sin duda, el haber publicado
su carta y acompanaria de las se-
nas de su asociacién para que
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ﬂlthar varias pan-

pueda escribirles quien lo desee.
Estas son:

P.C. Club

Jr. Juan Olaechea Arnaoc N.°
1336

Urb. Elio Lima, 1
Peru

Para lo relacionado con las sus-
cripciones deberan dirigirse a:

EDISA

C/ Lopez de Hoyos, 141. 5.°

28002 Madrid

tallas se me presenta K

el mismo problema, y es que a
la hora de cambiar de pantalla
tengo que esperar a que toda
la pantalla esté hecha (grafi-
camente hablando), y eso ade-
mas de hacer lento al juego lo
hace aburrido. En todos los
juegos comerciales, al cam-
biar de pantalla, esta sale de
inmediato. Planteado el pro-
blema, me gustaria que expli-
caran alguna rutina o manera
de solucionar el problema.

Gracias
José L. Melis
Ciudadella (Baleares)

No podemos ayudarte mucho si
no sabemos qué es exactamente

lo que pretendes hacer y como
quieres que quede. Cuando ha-
blas de «cambiar de pantallar de-
bemos imaginar que te refieres a
borrar la anterior y «construirs una
sobre la marcha, es decir, dibujar
las paredes, o los muebles o lo
que esta lleve, vaya. Si es esto lo
que deseas, tu problema reside
sin lugar a dudas en que estas uti-
lizando el BASIC para hacer esto,
y eso lleva siempre incluida una
lentitud mucho mayor que la que
puedes encontrar en programas
comerciales que utilizan normal-
mente codigo maquina. Las op-
ciones son por lo tanto dos, o
buscar un sistema distinto con el
que consigas lo que deseas sin
tener que abandonar el BASIC
(mas o menos dificil, dependien-
do de lo que desees), o sustituir
esa parte del programa que te da
problemas por su equivalente en
codigo maquina con el fin de lo-
grar la celeridad que buscas.

En el caso de que te decidas
por el codigo maquina te reco-
mendamos que lo tomes con filo-
sofia, pues no es un lenguaje que
se aprenda en un dia ni en dos. Si
quieres que te ayudemos noso-
tros con alguna rutina o algo por
el estilo, escribenos de nuevo ex-
plicando lo que deseas con mu-
cha mas exactitud. Prometemos
intentarlo.

RECTIFICACIONES DEL
PENTAPOKE

Pedimos disculpas.

Por un error de montaje
hizo que se colasen tres li-
neas en el programa Penta-
poke que no le pertenecian.
Ahora te lo presentamos rec-
tificado.

| DEF FH ai%3)=1BxICODE x®in)
=§B=Tw(CODE %%in)>»=65))+C0DE x3i
n+1i-48-T* (CODE x¥in+11>=658)
|10 POKE 23658, 1: BORDER 0O: FAP
ER O: INK &: CLEAR B5535: PRINT
AT 0.2: INVEESE 1:i"ESPERE UN HOH
ENTO. POR FAVOR®
20 LET d=23312:
LET ==0:
EN =#%-1 STEF 2:
LET d=d#+1l: LET ==z=+FN aix®): HE
XT nt IF a<5x THEM CLS : FRINT
AT 0,71 FLASH 1:"ERROR EM LINHEA
"1ix100: STOF
30 HEXT 1: CLS
40 IMPUT "VIDAS INFINMITAS {=/n

FOR I=1"TO B:
EEAD x9.x: FOE n=il TO L
FOKE d.FN afix¥®}1

) "i;as: IF as="n* THEN FOKE 233
20.0

50 INPUT "INHNUME ENEHIGOS (a/n
y *"tas®:t IF as="n" THEN POKE 233
18.0

21 *INTRODUZCA
t ‘PAUSE 250:

B0 PRINT ®O:AT O.
LA CINTA ORIGIMAL®
CLS

B0 FAMDOMIZE USE 23324

80 SAVE “*PENTAFOKE® LINE 1

100 DATA "3EC93231C2AF3ZFDRL2C30
Q5E". 1613

200 DPATA "CD3ISSBCD2461CD3DSBIIE
BSD", 1400

300 DATA "i1FBFAOICEQQEDBOZ1IOL
B22%, 1248

400 DATA "BEFBC3IBEFBOSOZCSDDZIC
BSC", 1823

500 DATA "11TEBO43EFF3ITCDEG0SC11
OEF", 1257

500 DATA "C9",201
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L cambio de diseio es-
peramos que haya sa-
tisfecho a todos.

Como podéis ver, hemos in-
tentado olvidarnos de las flo-
rituras en la maqueta, para
cefiirnos mas al contenido
puro y simple de los progra-
mas, al tiempo que por su co-
lor, y situacion dentro de la
revista intentamos que sea
facilmente identificable para
todos.

Durante el mes corriente
hemos insertado los siguien-
tes programas.

COMPOSICION DE FUER-
ZAS PARALELAS, llegado
desde La Rioja, ha sido crea-
do por Santiago Ruiz Murga y
permite la representaciéon
grafica y analitica de dos
fuerzas paralelas, de forma
que se da la intensidad y sen-
tido de la resultante.

Los valores que consigue
hallar son los siguientes, se-
gun la propia notacion de si-
glas con que aparecen en el
programa.

L = Longitud de la barra.

F1 = Fuerza Primera.

F2 = Fuerza Segunda.

R = Resultante de las fuer-
zas al aplicarlas sobre un
punto.

X = Distancia que hay de la
F1 a la resultante.

Y = Distancia que hay en la
F2 a la resultante.

TOP SECRET de Marco A. e

Ignacio Gonzalez Alvarez de
Madrid, es un juego que tiene
por objetivo llegar a un aero-
puerto, con una serie de co-
sas que vienen perfectamen-
te explicadas en las instruc-
ciones del programa.

FLYPPY, remitido desde
Bilbao por lhigo Zabalza Loti-
na y Alberto Manrique Tejeri-
na, no necesita practicamen-
te explicacién alguna. Su am-
bientacion resulta de lo mas
interesante con unos graficos
bonitos y bien terminados.

Mucho ojo a los GDUs que
este mes no aparecen subra-
yados, pero ya sabéis lo facil
que resulta descubrirlos, al ir
entrecomillados. Confiamos
plenamente en vuestra expe-
riencia de programacion.

Por dltimo, un programa de-
dicado a una de las primeras
aplicaciones, para lo que fue-
ron pensados los primeros or-
denadores.

La base de datos que te
presentamos en LISTIN TE-
LEFONICO, llegado desde
Salamanca enviada por Gon-
zalo Gomez Cid, permite al-
macenar hasta 40 teléfonos,
listarlos, borrarlos todos o
uno en particular, etc. Es de-
cir, una aplicacion para
aprender la programacion de
las conocidas bases de infor-
macion de forma simple, y
que posibilita un desarrollo
posterior por parte del usua-
rio.



1 EEH *xxCOMPOSICION DE
FUEREZAS FARALELAS* %%
2 BEEM Santiago PRuiz 19685
4 FAPER O: BORDER O: IKK 9: C
LS
S PRINT
AS PARALELAS":
285.0
& PRINT AT 2,0:"ESTE PROGERAHA
PERNITE LA REPRESENTACIO
N DE FUERZAS FARALELAS CON
EL HISHO SENTIDO YSENTIDO CONTR
ARIO. ": PRINT PEINT "LA EREPRES
ENTACION ES GEAFICA Y ANMALITICA

“COMFOSICION DE FUERZ
FLOT 0O, 165: DRAW

T PRINT : PRINT "RESULTADOS:™

barra:":l: IF 1<1 THEN GO TOD 8
10 PLOT 90,100
20 DEAW 1.0
30 ITHPUT "Fuerza Fl1 :":[1
45 LET n=5: IF f1<0 THEM LET
n=-n

47 IF f1=0 THEN LET n=0
S0 PLOT 90,100: DRAW O,-f1: DR

AW n,n: PLOT 90, 100-f1: DEAW -n,
n

25 IHFPUT "Fuerza F2 :";:f2

60 LET n=5: IF f2<0 THEK LET
n=-n

70 IF f2=0 THEN LET n=0
80 FLOT 890+1, 100: DRAW O,-f2:
DEAW n,n: FLOT S0+1,100-12: DEAW

100 PLOT
EAW =-n,=-n:
W on,-n

110 PLOT

120 DEAMW

130 PLOT

140 DRAW

150 PLOT
(f1+£2)

160 DEAW =-n.,n

180 GO SUB 5000

200 PAUSE 0: GO TD 9

500 PLOT 90, 100: DRAW 0,12

505 DEAN -n,-n: PLOT 90, 100+4f2:

DRAW n,-n

510 PLOT 90+1,100: DEAW 0,-f1

515 DEAN -n,-n: FLOT 80+1, 100-f1
1: DRAW n,-n

518 PLOT 90, 100+£2

525 DREAW —-ABS (1¥f2)/(f1+f2),-1
2

530 FOR w=90+41 TO 90+(1%f2)s0(f1
+f2) STEF 2

540 PLOT w, 100

550 MEXT w

560 DRAWN O,ABS (f1+12)

ST0 DEAW -n,n: DEAW n,=n:
n,n

579 GO SUER 9000

580 PAUSE 0: RETUEN

G600 PLOT 90, 100: DEAW O,f2: DRA
W n,-n: DEAW =-n,n: DEAW -n,-n: P
LOT 90+1, 100: DEAW O,-f1: DEAN n
yv—n: DRAW -n,n: DRAW -n.-n

810 PLOT 90, 100+f2: DEAW ABES (]}
$L20 /00014120, =12

G20 FOR w=80+1 TO 90+(1%f2)r (01

20+1,100: DEAN O,T1: D
PLOT 90+1, 100+f1: DEA

90+1, 100+£ 1

erd et % b 3

SO+ (1xf2) A (f1+£2), 100

Q,=-{f1+f2): DEAN n,n:

SO+{1xf2) /(£ 1+£2), 100-

DEAW

+f2) STEP 2

830 PLOT w, 100

640 NEXT w

650 DRAW O,-ABS f2-f1

650 DEAW -n.n: DRAW n.-n: DRAW

n,n

E89 GO SUB 2000

E70 PAUSE O: RETURN

700 PLOT 90,100: DEAW 0O,-f2: DR
AW n,n: DEAW -n,=-n: DREAW -n,n: P

LOT 9041, 100: DRAW O,.f1: DEAW n,
n: DRAW -n,-n: DRAW -n.n

T10 PLOT 9041, 100+f1: DRAW -1,-
ABS f1-f2: DEAW -ABS (1%f2)/(f1+
f2) .12

PRINT PREINT “L....LONGITUD D
E LA BAREA.": PRINT "Fl...FUERZA
PRIMEEA. “: PRINT "F2...FUERZA S
EGUNDA. ": PRINT "E....RESULTANTE
+ APLICAR LAS DOS FUERZAS
ER UN PUNTO.": PRINT "X....DISTA
HCIa DE F1 A La EES
ULTANTE. ": PRINT "Y....DISTANCIA
DE F2 A La RESULEA
NTE. "

B PRINT PAFPER T:iAT 21.,8;"Pul
sa una tecla": PAUSE O: CLS
9 CLS INPUT *"Longitud de la

=n:n
85 IF f1<0 AND f23>0 OR f1>0 AN

D £2<0 THEN GO SUB 3000: GO TO
=]

86 IF f1=0 AND f2=0 THEN GO S
UE S000: GO TO 9

87 IF fl=0 THEN GO SUBR 5000:
GO TOD 9

88 IF f2=0 THEN GO SUB 7000:
GO TO 9

30 PLOT 90, 100: DREAW O,-f2: DE
AW n,n: PLOT 90,100-f2: DRAW -n,
n

T20 FOR w=90+1 TO S0+(1xf2)/0(f1
+12) 'STEF -2
730 PLOT w, 100

T40 HEXT w

TS50 DEAW O, -(f1+f2):
: DEAM n,n: DEAW n,-n
789 GO SUB 9000

770 PAUSE O: RETURN
200 PLOT 30,100: DEAW O,-fZ2: DE
AW -n,n: DEAW n,-n: DEAW n.,n: PL
OT 90+1,100: DRAWN O,f1: DREAW =-n,
n: DEAW n,-n: DEAW n,n
810 PLOT 9041, 100+11 .

DEAW -n.=-n

DEAW -1.-

Je b 3% o La plgine 44 zX/ 3




ROGRAMA

300 PRINT AT 12,7; INVERSE 1; 1
MK 47 PAPER 7:i" TECLAS DE CONTED
L. %t FOE =10 TO 40: ‘BEEP .0l %>
NEXT =

5310 PEINT FLASH 1:AT 15,105 FaA
FER &5 1":AT 17,105°0": BEEP .1,
20

5320 PRINT AT 15, 1Z:"Izquierda”:
AT 17,123 "Derecha®: BEEE .2,5

5330 INPUT "Mivel de dificultad?
(1-5) "ih
5340 IF h>=8 OF h<=0 THEN GO TO

5330 .
5399 LET h=0=h
S400 GO TO 4300
9690 CLEAR 65387: POKE 23875,88:
POKE Z3B7E, 255
9700 FOE n=USE "a* TO USE "u"+7:
READ a: POKE n.a: MNEXT n
8710 DATA 0,1,7.31,59, 124, 123,19
9.0,255, 189, 189,890,231, 118, 106.,0
. 128,240, 198, 128, 187, 167,95,0,0,
0,0,0,80, 118,254, 251,251,255, 195
yil, T2, 5,0, 1568, 190,255, 192, 129, 1
31,64,0,239,247,254,240, 224, 224,
80,0,224, 126,60,0,0,0,0,0
G720 DATA 31,53, 122,221, 253,122,
53, 31, 129, 115, 189,900,490, 189, 115,
1239
9730 DATA 129,208, 183,950,390, 183,
208,129,248, 172,94 7187, 191,24 /17
2,248
8740 DATA 21,989,218, 110,85, 106,5
3,42, 168, 198,95, 190, 126,354, 252,
212
9750 DATA 0,0,16, 132,48,98, 189.8
B -
9760 DaTA 114,247, 123,255,223,23
8,238, 110
770 DATA 2,114, 166,138, 122,21,
23 1.,2,58,88, 142, 1308, 74,50, 2, 1,2,

£t il

8720 DATA 1,58, 124,174,214.174,8
4,38

8790 DATA 24, 126,219,255,06, 123,
66, 60

9800 CLEAR B65199:
: POKE 23687E,254 k]
9810 FOR n=USE “a* TO USE “r=+7:
EEAD a: POKE n,a: HEXT n

9820 DATA 18,774,422, 170, 143,95,83
B4, 151, 119,23, 121, 127, 127, 62,63
, 146, 148,169, 182,248, 235,203, 254
255,207,226, 240,252,252, 248, 240
LB0.57, 115,231 ,243.253,61,0,224,
192, 128,0, 128, 224,224, 0

S530 DATA 73,41,149,1059,31,215.2
1L, 127, 255,243,71,15,83,683,;31. 15
L 72,82.,84,85,241,250, 154, 108,233
L2368, 104 156,252, 248,248, 248, 7,3
10,1 T T 080,156,208, 2311, 207,
191, 188, 0

POKE 23875, 178

9840 DATA 0, 128,128,68,82,82,170
295

éﬂﬁﬂ DATA 56,28,57, 156,56, 156,57
28

éSEG DATA 0.0,.8,28,28,28,56,28
9870 DATA 1685,36;195.24,24, 135, 3
€, 165

9880 DATA 0,0,0,0,112,232:249,11

4,0,0,0,0,0,12,84, 173

2900 GO TO 20 =
29970 SAVE "xxFLIPPY#¥" LINE 10
9980 CLS = PEINT AT 10.1% FLASH
1i"REBOBINA LA CINTA Y FULSAR PLA
?i‘

9930 VERIFY *“%*FLIPPY¥x%"

0 fZX

_TOP SECRET

i POKE VAL "23883" VAL "2": B
BORRAR ESTA LINEA

20 EEM IGMNACIO GOMZALEZ ALVAEE

Z

30 PAPER WAL - ="T*":
Té: CLS : IHK HOT
23608 VAL "S0°":
" NHOT P1 F

40 LET d%="TOF SECRET": FRINT
AT NOT PI,VAL "11®:i: GO SUE VAL
=1ia0%*: LET d%=" POR IGHACIO GO
HZALEZ ALVAREZ": PRINT AT WAL "2
“ . NOT Fl;: GO SUB WAL “1190"

50 LET ds=" Esz una aventura d
jaloga, cuyo obietivo es llegar
a un aereo- Ppuerto con una pist
ola, con 50 de dinero, con unos

documentos ¥ tu guardasspaldas
. *1 PRINT AT VAL “10".HOT Pli: G
0 SUR VAL ®1190"

60 LET d#=" Empieza=s en tu ca
sa. Los docu-mentos se COGEN en
la oficina central, =1 dinero
ze COGE en laz zucursales de 1|
a empresa, el zuardaespaldas 3
e LLEVA v =& encuentra en 3u cas
a, la pistolasa COHPRA en la tie
nda de armas y la comida se COHE

en la tiendade comestibles.*: P

EH

BORDER VAL *
PI: POKE WAL "
FOKE VAL 23873

RINT AT VAL *"11°".NOT Pli: GO SUB
VAL "11BO"
TO LET d®=" La dificultad =ze

encugntra en que hay ladrones ¥

AS®Sinos. Loz primeros te rob
an ¥y les pue-de= diszparar o luch
ar ., los se- gundos te matan ¥y p
uedes dispar-les.*: PRINT AT ValL

“10" . HOT FI:: GO SUB VAL "1180"

80 LET d#="": GO SUBF VAL "1180
“r CLS PRINT AT VAL "10" VAL *
2% *ESPERA"

90 DIN =%(24,14): DIH as%({25.2
6): DIH at7,9): DIHK b¥t4,14): LE
T a=NOT PI: LET c®="": LET n=a:
LET vidas=4: LET fuerza=10: LET

dinero=40: LET pasta=a: LET gzlot
Don=a

100 FOE n=1 TO 32

110 LET x=2+INT (BEND¥5S): LET ¥=

2+4INT (RND¥7):
GO TO 110
120 READ alx.y):
130 CLS
140 DATA 1.1.2.2,3.3,3.3.3.4.4,
4,5,5,5,6,7,8,9,10, 11,12, 13,14, 1

IF alx,y)<>0 THEN

NEXT n

5.0168,.18, 19,22 _23.25,.24

150 FOE n=1 TGO 23

160 READ z%i{nl: NEXT n

170 DATA “norte", "sur®,ssze”.”
ogste", "“noreste”. "sureste”,. "noro
este", "suroeste”, "coge”, "come"."
lleva*®, *dispara®,*lucha®, "taxi"
*cgmpra", *dinero”, "piztola®, “doc
umentos", "guardaespaldas”, "ayuda
" "direcciones","vocabulario®,"f
in"

1BO FOR n=1 TO 25

190 READ a®(n): MEXT mn

200 DATA "una tienda de comest
ible=z"."una tienda de armasz”."un
a sucursal de la emapreza®,"una p
arada de autabus®, "una estacion
de metro","la calle de Spectrum®
s "la calie de Softuware","la call
e 35";"la calle de Sherlock","la
Avenida de Sinclair®,"la Avenid
a de Top Secret","la Avenida de
ZX","1a ‘Avenida 83"."sl parque c
entral®, "el parque de Ultimate®,
"el parque de Dinamic", el parqu
e de Hobbit",®"el callejon 48", "e
1 callejon de Nightzhada","al ca
llejon da Logo","el callejon de
Pascal","la oficina central®,"el
Asropuerto”, "casa’,"casa del gu
ardaespaldas”® S
210 IF PEEK 23873>235 THEN PRI
NT "Se acabo el tiempo®: GO TO 1
L o e N

220 PRINT "Estazx en:"'as(alx.v)
J'**LIevas:";he (11 bR (20 b8 (3)
LET fuerza=fuerza-1: IF fuerza=0
THEN PRINT "Te has gquedado sin
fuerza': GO TO 1120

230 PRINT WAL L
240 LET pa=i1a=0: LET gloton=0
250 IF atlx,y)=23 AND bX{1)="pis
tila * AND be(Z)="document
03 * AND b®(3)="guardaezpalda
2" AND dinerc>S0 AND fuerza>0 TH
EN "-PRINT "has ganado": STOP

260 REN ***autobus — metro¥ry
270 IF alx,yl<>4 AND alx,yi<>5
THEN GO TO 310

280 LET x=2+INT [RND¥S):
2+INT (RHD*x7T)

220 IF alx,yl=0 THEN GO TO 280
300 LET dinero=dinero=10: PEINT
*Te han llevado a:"'asialx, yl)

LET ¥=




i R — T RSN

310 IF (END¥x101>4 THEN GO TO 4
40

920 IF (BEND¥10)»4 THEN PRINT *
Hay. ladren": GO TO 390

330 PRINT "Hay un asesino®

340 IF (END%10135 THEN PRINT *
He te ha visto™: GO TO 440

350 GO SUB OB7O

380 IF d¥="dizspara" AND b2{1)<>
*pistola * THEN PEINT "No
tienes pistola": GO TO 380

370 IF ds="dispara" ANDP (RND¥10Q
1>3 THEN PRIKT “"Le has dado": G
0 TO 440

380 PRINT "Ha= muerto®:
120

390 GO SUB 0BTO

400 IF ds="dispara" AND b®(1)<>
"pistola " THEHR PRINT "No
tienes pistola®'"Has sido asalt
ado ®

410 IF d#="dispara" AND (REND¥10
1>3 THEN PRINT "La has dado per
o disparar cues=-ta dinero®: LET
dinero=dinerc=-5: GO TD 440

420 1F ds="lucha® AND (RND¥10)>
4 THEN PERINT "Le has wvencido":
GO TO 440

430 PRINT "Te ha robado": LET 4
inero=dinero-10

440 PRINT ""Ok.""*"Vidaz:"ividas
+* Dinero:®"i;dinero:" ;' Fuerza:c":
fusrza

450 PRINT

460 PRINT “"Que hago?"

470 GO SUBR OBT0

480 IF ds="norte" AND aix-1,y)<
>0 THEN LET x=x-1: GO TO 210
480 IF d%="sur” AND alx+1,y)<>»0
THEN. LET x=x+1: GO TO 210

S00 IF do="ezte” AND alx,y+1)in

GO TO 1

ROGRAMAD

gla® AND ailx,y)=2 AND bsl{ll<r"pi
stola " THEN: LET b¥*il)="p
istola "+ LET dinero=diner
o=15: GO TD 440

590 IF d%$="coge® AND c¥-"docume
ntos" AND alx,y)=22 AND bhB{Z2)<>*"
documentos " THEN LET b2(Z2)=
“documentos ": GO TO 440

800 1IF d®="coge" AND c®="tawi*"
THEX GO TO 0810

810 IF d%="1leva® AND c%="guard
aespaldas" AND alx,y1=25 AND b%(
Fl<>"guardaespaldaz" THEN LET b
$(3)="guardaespaldaz": GO TO 440
620 IF d¥="ayuda" THEN GO TO O
250

630 IF ds="vocabularic®” THEN F
OF n=1 TO 23: PRINT z#(n),: HEXT
nt PRINT t GO TO 440

640 [F d%="direcciones" THEN G
0 TO 1020

G50 IF d¥="{in" THEN
o

660 PEINT ®"no puedo®:
870 REM lee teclado
&680- INPUT LIME c®: PRINT ®">%ic
3

690 FOR n=1 TO LEN c3

700 IF c#in)=" " THEN LET d%=c
#( TO n-1): LET -r¥*=c*in+1 TO 11
GO TO ©7F30

T10 NEXKT n

720 LET d¥=c#: LET ca=" "

T30 FOR n=1 TO 24

740 IF d$=z3(n, TO LEN d%) THEN

GO TO 0770

750 HEKT n

T80 PRINT "No entiendo”®:
OETO

T70 FOR n=1 TO 24

780 IF c#=z3(n, TO LEN c®) THEN

GO TO tie
GO TO 440

GO TO

-nt GO TO 210

900 IF d#="noreste” AND x-pn>=2
AND y+n<=8 THEN IF alx-n,y+nl<>
0O THEN 'LET x=x=-n: LET y=y+n: GO
TO 210

210 IF d2="zureste" AND x+n<i{=g€
AND y+n<=8 THEN 1F alx+n,y+nl<>
0 THEN LET x=x+n: LET y=y+n: GO
TO 210

920 IF d#="zuroezte" AND x+n<=8
AND y-n>=2 THEN IF al(x+n,¥y-nl)<
>0 THEN LET x=x+n: LET y=y-n: G
o TO 210

830 IF ds%="noroexzte” AND x-nb>=2
AND y-n>=2 THEN IF a(x=-n,y=-nl)<
>0 THEN LET x=x+ INPUT & MEXT ¥
=y-ni GO TO 210

840 PRINT "HNc puedo®: GO TO 081
0

950 REM piztas

260 IF b8ll)<>"piztola L

THEN FPRINT "Coger piztola®
970 IF dinero<S0 THEM FEINT *"C
oger dinero®
8980 IF b2l21<>"documentos '
THEN PRINT "Coger documentos®
990 IF b¥(3)<{>"guardaespaldaz"
THEN FPRINT "Llevar guardaespald
ag"
1000 1F aflx,y)14>23 THEN
Ir al aeropuerto”
1010 GO TO 440
1020 KEM direcciones
1030 IF ai(x=1,y)<>0 THEN
“Noerte",
1040 IF alx+l.y)<>0 THEN
sSar=,
1050 IF aix,y+1)<>0 THEN
"Exta®
1080 1IF alx,y-11<>0 THEN
"Qezte",

FPRINT *

FRINT
PRINT
ERINT
PRINT

Q0 THEN LET y=y+l: GO TO Z10

510 IF ds="oexte" AND alx,y=1}«
30 THEN LET y=y-1: GO TD 210
520 IF d%$="noreste” AND alx-1.¥
+11<30 THEN LET x=x-1: LET y=¥y+
i: GQ TO 210

530 IF d&="zureste” AND alx+l,y
+1)£30 THEHN LET x=x+lt LET y=y+
1= GO-TO 210

540 IF d$="surcezte” AND alx+l,
¥oLIt>0 THEK LET ¥=#+1: LET y=¥%
=12 GOOTO 210

550 IF d%="norceste”™ AND al(x=1,

¥=1F THEN' LET 2x=x—1: LET y=y—1:
GO TGO Z10

560 IF ds="come® AND alfx.yl=1 A

ND gloton<>1 THEN LET fuerza=fu

erza+20: LET gloton=1: GO TO 440
570 IF d#="coge" AND c%="dinero

* AND atx,yl=3 AND pasta<>1l THEN
LET dinero=dinero+20: LET past

a=1l: GO TO 440

580 IF d$="compra® AND c$="pi=t

RETURN

T20 NEXT n

200 PRINT "Mo entiendo®:
QETO

GO TO

810 REM taxi

820 INFUT "En que direccion ava
nzo?**; LINE d%: PRINT d%

830 INPUT "Cuanto avanzo?"':cH:

PRINT c#%

840 1F CODE c%<48 OR CODE c*>57

THEX GO TO 0830

850 LET n=VAL c#

860 IF d%="norte® AND x=-n>=2 TH
EN IF alx-n,.y}<>»0 THEN LET x=x
-n: GO TO 210

870 IF ds="sur® AND x+n<=5 THEN

IF af(x+n,y)<>0 THEN LET x=xtn
GO TO 210

880 IF d$="ezte" AND y+n<=8 THE
N IF alx,y+n)<>»0 THEN LET y=y+
n: GO TO 210

830 IF d%#="oeste" AND y-n>=2 TH
EN 1IF alx,y-ni<>0 THEN LET y=y

1070 1F aix-1,¥y+11<30 THEN 'PRIN
T "Moreste",

1080 IF alx+1,y+1)<>0 THEN PFRIN
T "Sureste",

1080 IF ailx+1,y=1)<>0 THEN 'PRIN
T “"Suroeste",

1100 IF alx=1,y=-1)<>0 THEN FEIN

T "Horoeste",

1110 PRINT : GO TO 440

1120 REM comprobacion de wvidas
1130 IF vidas=PI/P1 THEN PEINT
"Ho tienes vidas®: STOP

1140 LET vidas=vidaz-FI-Fl: GO T
0O VAL "340"

1170 FRINT "Hasz perdido®: STOP
1180 PREINT #HOT Pl:"PULSA UNA TE
CLA PARA CONTINUAR": FAUSE NOT P
[: FOR n=PI/P1 TO VAL "15": EAND
OMIZE USE WAL "3584": NEXT n
1150 FOR n=PIl-/P1 TO LEH d4%: FRIN
T dain)s: BEEP VAL ".O1" WAL =15
®": MEXT n: EETUEN

£X /41
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ROGRAMA

(f1+£2): DRAW ABS (1¥f2)/011412)
A5 e

820 FOR w=90+1 TO SO0+(I¥f2)/(f1
+£2) STEP -2

830 PLOT =, 100

B40 NENT w

850 DRAW O.-(f1+f2Z): DREAW -n.-n

DEAN n,n: DEAW n,-n

8589 GO SUB 9000

BE0 PAUSE 0O: EETUEN

3000 IF f£1>0 AMD £2<0 AND ARS f1
<ARS T2 .THEN GO TO 500
3010 IF f1<0 AND f250 AND ARBS 11
<ABS f2 THEN GO TO €00 -

3020 IF ABS f1=ABS fZ THEN CIEC
LE 80+1/2,100,40: PRINT "FRODUCE
EOTACION. ": FRINT FRINT *“SON
DOS FUERZAS DE LA MISHA INTE
H51DAD FERO DE SENTIDO CONT

RARIO. ":
EDER
3030
*ABS
3040
*KBS
5000

BORDER &: BEEFP 1,20: BOD

G: PAUSE 0O: EETUEN

IF £1>0 ANMD f2<0 AND ABS f1
f2 THEN GO TG 700

IF £1<0 AND f2>0 AMND ABS f1
f2 THEMN GO TO BOO

REEH para f1=0 y f2=0

5010 PRINT “"HO HAY FUERZAS.": FR
INT : PRINT *"NO HAY RESULTANTE."
: BOEDER &: BEEP 1,20: BOEDER O:
PAUSE O: RETUERN

6000 REEH para f1l=0 ,

010 PLOT S0+1, 100—-£2: DRAW -1,f

2 PLOT 90+1,100=f2: DRAWN O,=f2:
DEAW -n,n: DEAW n,-n: DRAW n,n:
GO SUB 9000: FPAUSE O: EETUEN

§108 PLOT 90, 100-f2: DEAW -ABS 8

Ol CE2%]1 VA 0EI=12) ) =F1

TOOO REM para f2=0

TO20. PLOT 80, 100-f2: DRAN -n.n!

DRAW n,=-n: DRAW n,n: PLOT 80,100

-f1: DRAW 1.fl1: PLOT 90, 100-f1:

DEAW O,-f1: DEAW -5.,5%: DEAW 5,-5
: DRAW S.,5: GO SUB S000: PAUSE O

RETUERN

2000
8001
., 186
8002
005
2010
015
8020
025
3027
2030
8035
9037
3040
3045
2047
050
g100
o

9500

EEH resultados

PRINT *RESULTADOS:":
DRAW B4.0: PRINT
PRINT "L="il

FRINT
PRINT
FRINT
FRINT
PRINT

LET r=f1+f2

FEINT "E="iT

FRINT

LET x=L01%f2)/(f1+£2))

FEINT "X="iABRS =

PRINT

LET y=(1l-%)

FPRINT "Y="1ARS ¥y

BOEDER &: BEEP 1,20: BORDEER

FLOT O

*EI="111

*F2="ifz

EETURN

44 1 ZX

10 PAFEE S: INK_1: BORDER 5: B
RIGHT 0: CLS RESTORE : GO TO 3
590

20 POKE 23875.88:
55: GO SUB 5130

30 GO SUB 4500

40 PAFER 1: IMK 7: BORDEE 1: B
RIGHT ©: CLS

50 POKE 23875, 176: FOKE 23678,
254

60 FOR n=0 TO 3 STEP 2: FRINT
AT n,0i"FFEP PEEEF
FEPPEPPP": NEXT n: PRINT AT 1.0:
"EVTAT I, 3154 AT 1,97 PoAT 1,
15 5ESSAT 1,14 PAPER 15 INK 53 B
EIGHT 1i® FASE® "3AT 1,105" TIE
HFO: SLAT Li22:" C0Ccos: "

FO PRINT AT 1,7:iz:iaAT 1,291p

80 POKE 23875.88: POKE 23878.2
-3

80 FOR n=16
Q3 PAPEE 5:i°

"1 MEXT nm

100 FOR n=3 TO 13: PRINT IKK 4
AT n.28:"HN":AT n,1: BRIGHT 1;*"
HH": NEXT n: PRINT AT 14,295 INK

4;"HN" VAT 13,285 INK &:i°T"

110 PRINT AT 185, 28; IHK'i'izgzz
PEY3AT 15,03 "PPEFPPEE" AT 14,0:"
PPPE":AT 16,0:"FFPPP";iAT 16,28:*
PEPE AT 1V, 04 TERRY AT 21 05 "PPP

“IAT 17,29;"FPEP":iAT 21,29:"FPP";
AT 18,0:"PE"SAT 20.0: EEE, AT 20,
30.'P¥'~AT 18,30{"PP"IAT 19,0:i"F

AT 19.31:"B"

120 BEINT [INK 2i PAPER S:iAT 16

I TFES AT IBSZV i "ETHAT IT.SiTPF

“sATTIT, 285 "F" ;AT 18,2 "B AT 16

+EST P LAT 18,15 %F* AT 19,305 %P*
(AT 20, 2 "B*{AT 20,29; P":AT 21,
Q3PS AT 2128520

130 FOE n=8 TO 25: FRINT AT 15,
ni INK 5:i%0%: NEXT n

140 FOR n=3 TO 13 STEF 3: PRINT

AT n,12; INK B3"0"i1AT n+l,12:"R

"iAT n+Z,12;75°iAT m, 185 70%iAT n
+1, 188" ;AT n+2, 183 "5" ;AT n.24;
"Q"iAT n+!,24:"R":AT n+2,24:"5":

FOKE 23676,2

TO 21: PRINT AT n,

NEXT n

150 FOE n=3 TO 3 STEP 3: FEINT
AT n,B:1"Q" AT n+1,B:1"R":AT n+2,6
i"S": NEXT n

180 FOR n=3 TO 7 STEP 2: PEINT
AT n,43"Q%:AT n+1,45"5"3AT n, 214
RYGAT n+l,Z210%5": MEKT n

170 FOR n=3 TO 6 STEP 21 PRINT
AT n, 15;°0% AT n+l, 15iTR" AT 0,2
TS AT n+1, 27145t NEXT n

160 FOR n=9 TO 22 STEP &: PRINT
AT 15:ni INK 3:%"ABCD®{AT 16.mi

PAPER Si"EFGH": NEXT n
200 POKE 23875, 176: FOKE 23878,
254

210 FOE n=4 Tu 2V STEP #: PRINT
AT 21,ni PAPER 5i INK Oi°QR"+ N
EXT n

220 PRINT AT 13.0: 1INHK 45"H":AT

13,31 "H" AT 14,47 "MMHN";AT 14,2
6: BEIGHT 1:"MHM":AT 14,31;"H"
230 PRINT AT 21,85 FPAPER S5 INK

Ji"HTGAT 20,8 INK 1:"0"5AT 21,

23i IHK 3:*"N" AT 20,23; "N‘.AT 19
.23 INK 1:"0"°:AT 18,16:"0": FOR
n=19 TO 21: PRINT FPAPEER S: INK
33AT n, 165" "N*: NEXT n

240 POKE 23875, 176: POKE 23878,
254: PRINT AT c.b:ff0(1):AT c+1. b
TS (Z2) AT c+2,bif%(3): FOR =93
TO & STEP =1: POKE 23875,88: POK
E 23678,255
250 IF x>=28
1)

260 IF =%<=2 THEN LET
11

270 1F %>=2 AND x<=28 AND i%(1)
=j®%(1) THEM LET ist(ll=js(1): LE
T xsn+l

280-1F x<=28 AND x»=2 AND i%i(1)
=k$(4) THEN LET s#{l)=k$(1): LE
T x=x-1

290 IF y=1 AND wv=0 THEN LET p=
p¥l: PRINT AT 1,29:;p: FOR n=3 TO

13: FRINT AT n,28: INK E:4T": B

THEN LET i3(1)=k%3

1801 =81

EEP .1,(20=-n): FEINT AT n,2835 1IN
K- &3 %: HEXT n: PRINT AT 13,233
INK 8:%1°: LET w=1




-

360 1F p=z%2 THEN: LET z=z+l: L
ET p=0: BEEF . 1,10% BEEF .3, 13:
BEEF .5,20: PRINT. AT 1.TiziAT L,

29;p: GO TO 40

310 PRINT AT 19,x: PAPER S5: IHK
Bi OVEE Liif®l(1)
320 POKE 23875,88:
55

330 IF y=5 AND wv=1 THEN
AT 13:28;" ": BEEF
1.50: BEEF . 1,30¢
340 GO TO 470

350 FOR n=3 TO 3+h:
t; PAPER B; INK 8; OQVER Lotk of
EEP .001,40+n/s3: PRINT AT n.t: F
APERE B3 INK Bi OVER 1:"U": MEXT

FOKE 23676.2

PEINT
s O REER
LET v=0

FRINT AT n,

n
360 POME 23687%, 176: POKE 23878,
254
370 IF INKEY®="1" AND y>=2 THEN
FOR n=1 TQ 3: LET f®in)=h¥in):
NEXT n: LET y=y-1: GO 3SUB 1000
380 IF INKEY®="0" AND yw<=4 THEN
FOR n=1 TO 3: LET f#in)=g%in):
MEXT n: LET y=y+1: GO SUB 100O
390 POKE 23675.88: FOKE 23676.2
55: FOE n=4+h TO 17: PRINT AT n,
+3 PAPEE 83 INK 8: OVEE 1:"0": B
EEP .001,40+n/3: PRINT AT n,t: P
APEE 8: INK 8:; OVEE 1:"1°: HEXT
n 5

ROGRAMA

490 IF a=2 THEMN LET t=
500 IF a=3 THEN LET ==
510 GO TO 350
1000 IF y=1 THEN LET b=5: LET ¢

=11

1010 IF y=2 THEM LET B=10: LET

c=12

1020 IF y=3 THEN LET b=1S5: LET

c=12

1630 IF y=4 THEN LET b=22: LET

c=12

104G IF y=5 THEN LET b=28: LET

e=11

1054 PRINT AT a,u:® ";AT q+l,ws

L OMEAT g2 uis " PAT c, bRERL1Y:

AT 'c+1 . bif*(21 AT c+2,. b8 (3): L

ET g=c+ LET w=hb
1080 FOR n=10 TO 50 STEF 10: BEE

POl o BEEP .0l p+%: MEXT n
1070 RETUEN

2000 LET a=m-20:

0 TO 430 -

2010 PRINT AT 1.18:i%00":AT 5.6

PAPER T; IMK O35 BRIGHT 1i" TU TI

EMPO SE ACABO ":AT B.,41" NO HAS

ESTADO MAL PERD “iAT 11,75 FLASH
17 % HAS DE SUPERARTE *®

2020 PEINT #0:AT 1,05 "Quieres ec

har otra partida?(=z/a)"

2030 IF INKEY$<>"n* AND INEEY®<>
“N" AND INKEY#®<>"s*® AND INKEY3<>

IF m>=0 THEN. G

5010 LET c®*=o%+"Tras nadar cince
horas seguidas, conszigue alcanz

ar unz pequena isla en donde la

copida no sobraba precicamente.l

uego, 58 da cuenta de gue &n Uni
isla cercana hay unos sabros=os

cogos que le sustentarian.Sin pe

rcatarze de loz no pocos problem

asg,"

5020 LET o%=03%3+"s3e le ccurrio pa

sar sobre las tortugas aungque sze
sumergieran cuande algun peguen

o ¥y jugueton Guanaminobajaba por
la liana que colgaba sobre zu C

abeza."

5030 LET c%$=o%+"Decide marcarsze
un tiempo de " “recolecta de coco
5** gque disminuya cuando falle,

s0lo para no AbUrrirse...

5040 LET az=1: LET bz=0

5050 FOR n=2 TO LEN o®

5060 LET bz=bz+l

B06S IF bz=32 THEN LET az=az+l:
LET bz=0

5070 FRINT AT az.bzi IHE Sio%in)d
i INK 33 BREIGHT 1i°KL";

5080 BEEP .0015,.CORE o*in)-B0

5110 MEXT n

5120 PRINT #03AT 1,1:"Pulsa una
tecla para continuar"™: PAUSE O

400 IF t=12 THEN PRINT AT 15,9
i INK 53;"0000": PAPER S: INK 33A
T 18,9 "ABCE": AT IT,.9:"EFGH": EE
EF: .05, 05-RBEEP .02, 10+ BEEF . 1,—
§:-1F v=2 THEN GO TO 2000

410 1IF t=18 THEH FPEINT AT 15,1
5; INE S:“0000Q":AT 16,15; PAPER

55 TNKE 3i“ABCD":AT 17,15;"EEGH":

BEEP .0%,0: BEEF .02,10: BEEP
1,-6: IF y=3 THEN GO TO 2000
420 IF t=24 THEN PRINT AT 15,2
15 INK 5:“0000%;AT 16,211 PAPER
S; INK 3:"ABCD":AT 17.21:"EFGH":
BEEP .05,0: BEEP .02,10: BEEP .

1,-5: IF y=4 THEN GO 'TO 2000
430 -PRINT AT  15.3: INY¥ 3:"ABCD"
AT 15, 153 *ABCD":AT 15,21; “ABCD"
AT 16,9 PAPER 5;"EFGH":iAT 16,1
dl"E GH" AT 16,21: 'E“GH“:hT 17.9
" e b AT 1T, Z1
435 PRINT AT 1,18im:
EN. PRINT AT L1;i192:¢" "
440 1F m4=0 THEM FRINT AT 1,18
y*00r: GO TD 2010
450 PRINT AT 19,x;
85 OVEE 1iis{1)
460 NEXT m

470 LET a=INT (EMD¥4)

480 1F a=1 THEN LET t=12

IF-m¢=3 TH

PAPER 5: IRK

"S" THEN GO TO 2030
2040 IF THKEYs="s" THEN CLE : G
0 TO 30

2050 1F INKEY#="n" THEN STOP
4500 FOKE 23675.17E: FOKE 23878,
254

4510 DIH f&(3,2): DIM 2#(3,.2): D

IH h#L3,z0: UDIH 1%l 1,21 DIH 3%L
1,2): DIM ks(1,2): LET p=0: LET
y=1: LET ec=11: LET y=1: LET ==1:

LET g=11: LET wu=5: LET b=5: LET
t=183 LET x=2

4520 LET f9(1)="AC": LET f3(2)="

BD*: LET f#(3)1="EF"

4530 LET g&[ll-'nt': LET g3(2)="
*t LET g®(3)="EF"

4540 LET hs[lf—'GI‘= LET hs{2}="

HJ": LET h&(3)=" ﬂL'
4550 POKE 23675,88¢
55 g
4580 LET i$l1)="KL":
KL*: LET ki!l!="l£"
4600 RETURN
4900 PAFPEER 1:
LS
5000 LET o%=" Flippy.tras
tomar Su= vacacionez,decide via
jar Bn un crucero por el Caribe.
Pero su mala suerte le hace wict
ima de un naufragio.*

POKE 23678,2

LET j®il)="

BOERDEE 1: INK S: €

De b piig 45 o e 40

5125 RETUEN
5130 PAPER 5°
LS

5140 FRINT

INK 1: BORDER S: C

INK StAT Q0. 0i"Flippy
5150 FOR =175 TO 168 STEP -1: F

OF n=1 TO 48
51580 IF POINT (n,m)=1 THEN: GO S

UB 5190

5170 NEXT n: NEXT ®m

5180 GO TOD 5200

5190 PLOT INK 2intd4+s—152,m¥4-5
40: DRAN INK 2:10,0

5191 FLOT INK 2in¥d4+m-150,m¥4-5
2@: DRAN INK 2:10.0

5192 RETUEN
5Z00 LET m#="].
ANEIQUE"

5210 LET ay=1
5220 FOR n=1 TO LEN m%

5230 IF ay<=28 THEN LET ay=zay+l
5240 PRINT AT T.ay; INK 3:" ABCD

ZABALZA B A. M

5250 FPRINT AT g,ay; INKE O:im#inld;
INK 33"

52680 BEEP .03,-5: BEEP .0S5,-3: F

OB %x=0 TO 20: MEXT x: BEEF .03,-
10: BEEP .05,=12: FOR x=0 TO 2d:
NEXT x

5270 NEXT n

ZX 145




OGRAMA

R

1 BEH ddkdd ek ke vk
2kxxrk VAEIABLES rxxiix
S A R

2 CLS * FRINT "L T &S T I N
TELFONRTZCO"

3 PRINT """ rs= - 1985=-4
GOSTO- 1985 GORZALO
GOHEZ (1 -1985-A

GOSTO-1985"
5 PEINT #0:;* PULSE UNA TECLA
PARA COMENZAR *
& PAUSE 0: CLS
10 DIN A®(40,168)t DIH B3(40,13
)
20 POKE Z23858,8: LET N=40: LET
A=N: LET T=0: LET C=40:

30 REM XXX EXTFERARETRLE
B4 MENU EREXE
EEEREEELRER AR AN TA TR

40 PRINT AT O,10:"H E N U*

S0 PRINT '** 1¥-INTRODUCIE T
ELEFONOS*

€0 FRINT *** 2%-BORRAR TELEF
ONOS*

70 PRINT *'* 3%-BOERAE LISTI
N*

80 PEINT """ 4x=LISTAR LISTI
H-

100 PRINT ***" S5*-SALVAR EN CI

NTA LISTIN"
110 PEINT """
N DE CINTA"
120 PRINT *v»
OGRAMA®
130 LET C®=]IHKEY3:
N GO TO 130
140 IF C3="1"
150 IF C#="2"
180 IF Ca="3"
180 IF Cs="4"
180 IF Cs="5"
200 IF Ca="5"
210 IF Cs="7"
220 GO TO 130
2380 EEH 3 xd i rirexexeiesy
HEXEFAXXBORRADD kv ik
FEEXEXER TR R R R R Rk E

6x-GRABAR LISTI

T#-SALIR DEL PE
IF Cs="" THE

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

GO
GO
Go
GO
GO
GO
GO

TO
TO
T0
TO
T0
TO
TO

1000
2000
300
4000
SO0
8000
Tooo

200 CLS : LET I=1

201 LET A®(l)="": LET B3(I)="":
LET I=I+1: IF I>N THEN GO TO 3
30

305 LET N=40: LET A=N

310 GO TO 301

330 PRINT AT 10,5;"LISTIN BOREA

Do": PAUSE O: FAUSE O: PAUSE 0O:
GO TO 9300
1000 REH =¥ xfxfXesxsxnsxteiyss

46/ EX

*INTEODUCIE TELEFONOS*
FEEFEFEE AR AR AR LR
1010 CLS : PEINT " PEOCEDA A INT
RODUCIE PREIHERO ELNOHBRE DEL ABO
NADO, FULSE <ENTEE>Y A CONTINUACI
OK INTRODUZCA EL TELEFOMO DEL H
ISHO.EH CAS0 DE QUE HAYA FPREFI
JO INTRODUZCALO JUNTD COM EL T
ELEFONO BIEN ENTEEPARENTESIS 0O E
MTRE GUIONE YA QUEEL TELEFOMO SE
ALHACENAD DE FOE-HA ALFANUMERIC
A
1020 PREINT
A A THTRODUCIRE
1025 TF H<=0 THER PFEINT AT 11,0
3 FLASH 1:"EL CUPO DE TELEFONOS
ESTA LLENO"'*"FULSE UNA TECLA PAR

*rUECUANTOS NUHEROS W
(HAX "iNi®)"

A VOLVER AL HENU": PAUSE O: GO

TO 30

1030 INFUT C

1040 IF C<=0 QR C>A THEN CLS

GO TO 1000

1050 FOR F=1 TGO C

10680 PRINT AT 21,0;*NOHBRE NUH:*™

iF

1070 INPUT LINE AS(F)

1080 PRINT AT 21.07"TEL. MUK, :*

iF

1090 INPUT LINE B2(F)

1100 MEXT F

1110 LET N=A=-C: LET A=H

1120 GO TO 9900

2000 EEM xx¥xdsxideditisxssax
##BORRAR TELEFONOSx%
EEFEREEEFETEREE TR RS

2010 CLS : PRIMT "INTRODUZCA NUM

ERO DEL ABONADO"

2020 IHPUT V¥

2030 IF V>C THEN GO TO 2080

2040 LET A2(V)="": LET B®(V)i="":

GO TO Z100

2080 FRINT "*'*"EL ABOMNADOD INTEO

DUCIDO NO EXISTE": PAUSE 150

2070 GO TO 9900

2100 CLS PRINT °"TELEFONO BOREA

Do QUIERE INTEROD

UCIR UNO NUEVO EN SU LUGAR (SN

8
2200 LET L$=IMKEYs: IF L#="" THE
N GO TO 2200

2210 1F L2="5S" THEN GO TO 2300
2220 GO TO 93900
2300 CLS : PRINT AT 21,0:"NOMERE

7% INPUT LINE A®iVi:
21,0: "TELEFONOQ?"
2310 INFUT LINE B%(V)
2320 GO TO 9300

PRINT AT

4000 FEH Fxxrxiirsiixiksxsxiies
*xxx¥LISTAR LISTIN*%xx
FEFREXEEEA AL EXEL LR ALLE

CLS PEINT AT O, 1i"NOMBEES

0, 17 "TELEFONOS "

IF C>20 THEN GO TO 4500

GO TO 4100

FOR U=8 TO 175 STEF B:

DRAW 255,0: HEKT U

PLOT ©,175: DRAW O,-1867:

PLOT 131,175: DEAW 0,-187:

255, 175: DEAW O,=18T7

4050 PAUSE O: GO TO 33900

4100 FOR R=1 TO C: PEINT AT B,1;

A$(E): PRINT AT R, 17:B3(R): NEXT

E: GO TO 4020
4500 FOR S=1 TO 20: PREINT AT 5,1

4005
" ;AT
4010
4011
4020
O, U:
4030
4040
ELOT

PLOT

1A%(S5): PRINT AT S,17:B$(S): NEX
T S
4501 .FOR U=8B TO 175 STEP 8: PLOT

O,U: DRAN 255,0: NEXT U

4502 PLOT O, 175: DRAWN ©,-187:
4503 PLOT 131, 175: DRAW 0O,-187:
PLOT 255,175: DREAW O,-1B7

4510 PRINT #0;:"PULSE CUALQUIER T
ECLA PARA VER EL RESTO"

4520 PAUSE ©

4530 LET D=C-20

4540 CLS LET G=1: FOR Z=21 TO
C=1: PRINT AT G.1:A®(Z):AT G,17:

B3(Z):

4020

S000 EEH x3ktdifrfeixssiessss
*Ex¥SALVAE DATOS®#xx%
EEELXEERTRERERERE LN

LET G=G+1: NEXT Z: GO TO

5010 CLS PEINT "LOS NONBRE ¥ L
05 TELEFONOS SE SalLVAM FOR SEP
AERADO"

5020 PAUSE 150

5030 CLS PRINT AT ©,0;"AHOEA S
E SALVAN LOS NOMBERES..... 4

5035 SAVE “NOMBRES* DATA AS()
5040 CLS : PRINT AT 0,.0;"AHOEA S

E SALVAN LOS TELEFOMNOS...*
5050 SAVE "TELEFONOS" DATA B3()
S080 PRINT AT 0,0:"TODO SALVADO:
PULSE UMA TECLA ": PAUSE 0: GO
TO 9500
EO00 REH #*s¥dxsfsiiaaxesriss
¥ Ex¥GRABARE DATOS®®%x
EFRTAEEEETREREELHRRR
6010 CLS : PRINT "PONGA LA CINTA
EH HAECHA"
8020 PAUSE 100: CLS FRINT AT 1
0,0 "HOMBRES GRABANDOSE. . .......

..... “: LOAD ** DATA A®()
6030 FRINT AT 10.0:;"TELEFONOS GE
ABANDOSE. - - vnm i i

BO40 LOAD "* DATA Bai()

6045 LET H=0: LET &=0

6050 CLS + PRINT #0;“PULSE UNA T

ECLA": PAUSE 0: GO TO 9300

TOOO REM #xdsddssssssirixases
skEkEkssN E Whrkedrixs
FEEEXECERFETREEERET A

TR1a ELS FEINT "ESTa SEGURD?I(S
AN

TR20-LET J¥=INKEY#®: IF J3="" THE
N GO TO 7020

7030 IF J#="3" THEHN NEWN

7040 IF J3="N" THEN GO TO 89500
TOS0 GO TO TOZO

9800 CL5 : PREINT #0:“"PULSE UHA T
ECLA PARA VOLVER AL MENU PRINCI
PAL®": PAUSE 0: CLS : GO TOD 30
9999 SAVE "LISTIN" LINE 1
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ESTUPENDO

«... El poder del Principe Cobra es inmenso. Tu fuerza mistica te ayuda-
ra a encontrar la forma de vencerie.»
Asi comienza esta aventura grafico-conversacional en la que tu primor-
dial objetivo es encontrar el Arca de la Cobra, llena de tesoros que haran
de ti un hombre rico hasta el fin de tus dias.

sta, una de las ultimas
E «maravillas» con que

Dinamic nos ha querido
deleitar, no tiene nada que ver
con la anterior aventura con-
versacional que lanzé esta
casa: Yenght. Para empezar, a
pesar del tipo de juego que se
trata, podemos escoger opcio-
nes de joystick Kempston o te-
clado (cursores +0). Podemos
tener o no el sonido conecta-
do: algo que creo totalmente
nuevo en este tipo de juegos,
ya que el ordenador «hablay, y
por supuesto lo que nos cuen-
ta es exactamente lo que apa-
rece en pantalla (situacion,
personajes, salidas,...). Aun-
gue no es demasiado inteligi-
ble, con un poco de practica
de oido, conseguiremos en-
tenderlo todo.

Disponemos de 14 opcio-
nes: ir al oeste, este, norte o
sur (su uso es evidente);
«lupa», es decir, mirar un obje-
to (sdlo antes de cogerlo); «cin-
ta», salvar o leer la aventura
tanto de cassette como de mi-
crodrive; «STOP», opcion de
salir del programa o volver a
él; coger y usar; abrir y cerrar
puertas; «brujula», que indica

las posibles salidas y la situa-
cion del Templo Cobra;
«sound», on u off, para escu-
char o no «la voz» que a veces
parece insoportable; y por ulti-
mo, fuerza mistica, cuya utili-
dad es aun dudosa.

Como ya he dicho, el objeti-

1) La balsa: nos sera util
para cruzar el mar hasta la
Isla.

2) El silex: ademas de po-
der emplearlo como arma, nos
ayuda a no ser atacados por
hechiceros o enanos.

3) Laespada: arma al igual

vo principal es encontrar el
Arca de la Cobra, que se en-
cuentra en alguna parte del
Laberinto de una remota Isla
(por supuesto, la isla Cobra).

Los objetos
Hay seis. He aqui su utilidad:

que la anterior, totalmente ne-
cesaria para no ser atacados
por los dragones.

4) La copa de oro: si en-
contramos al Principe Cobra
en nuestra visita turistica por
el Laberinto, nos la arrebatara
y se la bebera cayendo ful-
minado.
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5) El reloj de arena; se ha
de ir con él ante Dragora, la
Hechicera si queremos conse-
guir la llave.

6) La llave: con ella pode-
mos abrir la puerta del Templo
Cobra. Si se atasca, no tene-
mos mas que cambiar de pan-
talla e intentar abrir de nuevo.

Los personajes

— Los dragones: hay dos:
uno dentro del Castillo de
Glouster y otro custodiando la
puerta del Templo Cobra. Se
les mata con la espada. Sin
ella atacarian.

— Wambel: sefior de las llu-
vias. Sera quien al principio de
la partida, nada mas cambiar
de pantalla, nos deleite con el
mensaje que encabeza este
articulo.

— Principe Cobra: supremo
del Mal en este juego. Nuestro
encuentro con el sin copa se-
ria fatal.

— Hechicero del Templo:
se halla al sur del Templo Ma-
gico. Debemos matarle para
gue no conjure contra noso-
tros.

— Dragora la Hechicera:
nuestra auténtica aliada. Si le
llevamos el reloj de arena nos
entregara la llave.

— Graudler el filosofo: da
pistas que suelen tener nefas-
tos resultados sobre la longi-
tud de nuestra vida.

— Servax el enano verde:
puede darnos alguna pista,
pero si intentamos atentar
contra él, nos maldecira.

— Sivilix el enano purpura:
es igual que su ¢hermanop.

— Gurka el barbaro: debe-

a8 r ZX

mos cuidarnos de el, y a ser
posible matarlo antes de con-
seguir el reloj, pues si nos pi-
lla con él, nos lo quitara huyen-
do. Habria que perseguirle y
matarlo.

Etapas del juego

Podriamos distinguir dos
etapas:

1) Encontrar el mayor nu-
mero de objetos posible antes
de iniciar nuestro viaje hacia la
Isla.

2) Una vez en la Isla, con-
seguir los objetos que nos fal-
ten y encontrar el Arca.

En primer lugar, hemos de
situarnos en el mapa nada
mas empezar el juego. Luego
recorreremos todos las panta-
llas (excepto las pantallas
correspondientes al mar, ya
que un temporal seria fatal
para nuestra salud) en busca
de objetos. Finalizada esta
operacion, nos dirigiremos a la
cordillera situada mas al no-
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roeste. Escogeremos direc-
cion Norte (asegurandonos
bien de llevar la balsa) por dos
veces. Ya estamos en el Labe-
rinto. Es una buena medida
salvar la aventura en este pun-
to, por lo que pueda ocurrir
despueés.

Ahora, nuestra misién mas
inmediata es encontrar a Dra-
gora. En cuanto nos suelte su
pequeno «rollete», nos vamos
a buscar el reloj, matando a
todo el que trate de impedir-

noslo (ver personajes). Nues-
tras pantallas de busqueda fa-
voritas seran las marcadas
con un «*». Al encontrarlo, ire-
mos a donde esta Dragora y
ella nos dara la preciada llave.
Con ella y la espada (sin olvi-
darnos de esta ultima, pues si
lo hiciéramos, tras tanto traba-
jo un dragon acabaria en un
segundo con nuestros suenos
de grandeza y nos bajaria ra-
pido de la nube), nos dirigimos
a las puertas del Templo Co-

ki
4

i PUEDE MABER UM PERSONAIE

Q- PUEDE HABER UN OBIETA

E PARE SALR, CERRAR PURRTA

m Pras ENTRAG, ABRID PUERTA

= o

bra, matamos al dragon, usa-
mos la llave y... {SORPRESA!
La llave se atasca. No impor-
ta. Vamos al Sur, volvemos al
Norte, probamos de nuevo y
esta vez se abre. Utilizamos la
opcion abrir puerta... Mejor
gue veais vosotros el resto.
SUERTE.

Aclaraciones para una
mejor comprension del
mapa

Sobre cada pantalla, estan
indicadas las posibles salidas.
Es importante no omitir este
dato, ya que es fundamental
para saber en todo momento
hacia donde podemos dirigir-
nos o no desde el lugar en que
nos encontramos.

En las pantallas marcadas
con un «*», cabe la posibilidad
de encontrar un objeto. El 1 in-
dica que puede haber algun
personaje.

Si en la pantalla marcada cn
C.G. o en la otra con T.M. abri-
mos sus respectivas puertas,
nos encontraremos en el inte-
rior del lugar correspondiente,
cuyos planos estan a la de-
recha.

Las pantallas con cruz son
pozos de lodo, y no tienen di-
bujo alguno. Simplemente es-
tan ahi, y por supuesto, no tie-
nen salida y provocan la muer-
te.

Los graficos repetidos, es-
tan a lo largo de todo el mapa.
Adjunto otro mapa con las po-
sibles variaciones de color in-
dicadas.

José M. Martin Orellana
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\ LIBROS PROLOG

LISP. EL LENGUAJE DE LA
INTELIGENCIA ARTIFICIAL
A. A. Berk

Anaya Multimedia

198

En unos pocos anos hemos
asistido a la invasion de nuestros
hogares por parte de los ordena-
dores. Quizas en menos tiempo
del que han tardado las computa-
doras en saltar de los Centros de
Calculo a las salas de estar, ten-
dremos en casa maquinas de la
quinta generacion. De ser asi, no
estaremos sino en el principio de
los avances en |A, sin embargo,
hay gue estar preparado y nadie
podra afirmar que es un campo
poco interesante. Para los intere-
sados (y los precavidos) comen-
tamos este libro, no es la formula
de la Inteligencia Artificial, pero es
un buen comienzo (hasta el viaje
mas largo se inicia dando un
paso).

Fundamentalmente el texto nos
introduce en el aprendizaje del
LISP. Pero que nadie piense gue
se trata de un lenguaje mas. Qui-
zas la segunda parte del titulo sea
un poco exagerada pero no le fal-
ta razon. Las nuevas maquinas

(Furarrages}
{ Impreata)

(Claba) fetla

{Penicilina) frch

PROLOG. PROGRAMACION Y
APLICACIONES EN IA

A. A. Berk

Anaya Multimedia

204

La Inteligencia Artificial tiene in-
tenciones de introducirse en
nuestra vida. Todavia no esta lis-

ta, no es mas que un esbozo de
lo que sera, sin embargo esta ve-
lando sus armas. Su avance mas
espectacular de cara al publico
seran los ordenadores de la quin-
ta generacion. En ellos tendremos
casi todo lo que sabemos sobre
IA. Muy probablemente el PRO-
LOG sera el lenguaje nativo de
esas maquinas. En este libro en-
contraremos una presentacion al
modo de programar con PRO-
LOG y a la Inteligencia Artificial.

De entrada tenemos que co-
mentar que el titulo de la version
original inglesa era: «Micro-prolog
and Artificial Intelligence», —Mi-
cro-PROLOG e Inteligencia Artifi-
cial—. Basicamente no tiene una
importancia fundamental, pero
desvirtua la imagen del texto en
aras de la publicidad. Micro-PRO-
LOG es un dialecto de PROLOG y
aungue las diferencias puedan

trabajaran como las de ahora,
mas rapido, pero se programaran
de forma diferente, muy diferente.
De hecho una buena parte del ca-
mino en A se construira a base
de programacion. Por eso este
texto no solo ensefia como pro-
gramar con LISP, sino que nos
ofrece una nueva forma de enten-
der la programacion de ordena-
dores. El libro esta dividido en 7
capitulos que avanzan conforme
a la complejidad de los conoci-
mientos explicados. En todos
ellos se ha tratado de mantener la
atencion del lector provocando su
curiosidad y acicalandola con
ejemplos y preguntas. Es un libro
muy asequible a la lectura, estruc-
turado en parrafos cortos y con
un lenguaje cuidado para que no
represente un obstaculo. Intacha-
ble en cuanto a impresion y tra-
duccion.

Nos gustaria resaltar el enfo-
que que da el autor al texto. Se
inicia con una presentacion de la
Inteligencia Artificial en el capitu-
lo 1. Simple, concisa y realmente
interesante. Todo aquel que pue-
da leer este capitulo debera ha-
cerlo si quiere obtener una vision
clara de la IA. Es en este capitulo
donde se explica el nacimiento

del LISP, originado por la necesi-
dad de procesar el lenguaje natu-
ral de los humanos (LISP= List
Processing). Los siguientes capi-
tulos nos ayudaran a profundizar
en el lenguaje, pero siempre des-
de el aspecto practico. Siempre
gue se plantea un problema se
comparan la forma de resolverlo
del BASIC y del LISP dandonos
una mejor vision del nuevo len-
guaje y de sus ventajas.

Sin embargo, el libro tiene un
defecto minimo, a medida que se
avanza en la complejidad del len-
guaje, se va haciendo mas y mas
necesario poder practicar en un
ordenador. Es posible seguir los
primeros capitulos sin maquina
que soporte LISP, pero se tarda
mucho mas en entender los con-
ceptos si no se puede practicar.
Estaremos todos de acuerdo en
que la informatica es 10 por cien-
to de teoria y 90 por ciento de
practica. Aparte de este proble-
ma, este es un libro muy intere-
sante, conciso, una presentacion
del LISP y de su forma de progra-
mar. Contiene conceptos claros,
expuestos en un lenguaje muy
asequible y de una forma muy
amena. Un excelente primer paso
en la Inteligencia Artificial.
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ser escasas se debe informar
correctamente al lector del conte-
nido del libro. Descontando un
par de capitulos, el texto consiste
en un metodo de aprendizaje, ba-
sico, del lenguaje. jClaro que hay
muchas formas de ensenar! Se
nos ofrece una vision del Micro-
PROLOG que camina desde la
sesiones sencillas de creacion de
bases de datos interrelacionadas
hasta la elaboracion de progra-
mas de complejidad media. Poco
a poco vamos accediendo a las
posibilidades y objetivos del len-
guaje. Evidentemente el punto fi-
nal se encuentra en la A, y mas
concretamente en el analisis del
lenguaje natural, quizas la parte
mas asequible y gque mayores
avances presenta de este campo.

Debido al caracter mas «tradi-
cional» de este lenguaje (con res-
pecto al LISP, p.e.) es mas ase-

quible avanzar a través de los
nuevos conocimientos sin tener
una implementacion de Micro-
PROLOG. De todas formas es
mucho mas cémodo ir trabajando
en una maquina con los ejemplos
y ejercicios ‘planteados. Esta es
una de las caracteristicas del li-
bro, esta planteado para comple-
mentar e incorporar los conoci-
mientos a través de la experien-
cia, fruto del trabajo con el orde-
nador. De esta forma resulta mas
amena la incursion en el lengua-
je. El primero y el ultimo capitulos
estan dedicados a la |A. El inicial
hace una breve introduccion y
plantea unas nociones basicas.
En el ultimo, una vez desarrollada
toda la teoria de Micro-PROLOG,
se realiza una descripcion de las
aplicaciones de la Inteligencia Ar-
tificial cuyo avance depende pre-
ferentemente de las investigacio-

nes en materia de lenguajes de
programacion inteligentes (Jue-
gos y Sistemas Expertos).

La calidad material @s una mar-
ca de todos los libros de esta co-
leccion. Y este no iba a ser me-
nos. La impresion y traduccion
son impecables y contribuyen a
que el lector se encuentre como-
do leyendo. En cuanto al conteni-
do hay que resaltar la claridad
que vierte el autor en todas las
explicaciones y conocimientos re-
senalados. El texto esta estructu-
rado en parrafos cortos de facil
lectura y comprension, y en la
parte de ensenanza del lenguaje
esta comprension se mejora con
la inclusion de ejemplos y la pro-
posicion de problemas. Una intro-
duccion a Micro-PROLOG muy
aseguible, mejor si disponemos
de una implementacién del len-
guaje para poder trabajar.
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CODIGO MAQUINA

CONTADOR DIGITAL

as instrucciones de cambio de No dudamos por un momento que la

spouencia son impredindibies rutina de la que vamos a tratar en este

a la hora de programar en co- tals e ftard i : haas
estructurado (como el Pascal, C, espectacular, para posteriores aplicaciones.
etc.), no sé tiene mas remedio que re- Se trata de un contador numérico digital
currir indefectiblemente a los saltos : h . ;s
dentro del programa. que simula el funcmnamn::‘nm de los tipicos

Como todos sabemos, estas orde- contadores de los automoviles, es decir, el

nes hacen referencia a una direccion valor original se va incrementando —o

de memoria (ej. JP 50000), con lo cual
el registro PC (Program Counter) se
carga con la siguiente direccion que
debe ejecutarse y que corresponde a
la direccién donde queremos que se
desvie el programa. Gracias a las fa-
cilidades que ofrece un programa En-
samblador, podemos especificar la di-
reccion de salto mediante una etique-
ta para hacer mas comprensible la
lectura (ej., JP ETIQUETA).

Las instrucciones de salto absolu-
to (JP) ocupan tres bytes de memo-
ria: codigo operando (1 byte) + codi-
go operacion o direccion de memoria
(2 bytas).

En cuanto a las instrucciones de
salto relativas (JR), ocupan un byte
menos de memoria por la sencilla ra-
zon de que no se produce un salto a
una direccion especifica, sino que di-
cha direccion vendra marcada por un
desplazamiento comprendido entre
-128 y +127 (el byte de operacion se
interpreta come complemento a dos).
Por ejemplo, JR 252 equivaldria a un
salto hacia atras de 4 bytes a partir
del contenido del contador de progra-
ma (registro PC).

Las instrucciones de salto relativo,
aungue tienen la ventaja de ocupar
menos memoria estan limitadas pre-
cisamente por la longitud maxima del
desplazamiento. Sin embargo, su uso
siempre es preferible al salto absolu-
to en cuanto que con ellas se pueden
construir programas perfectamente
reubicables.

Saltos condicionales

Las instrucciones de cambio de se-
cuencia nos serian de muy poca utili-
dad si no se pudieran combinar con
condiciones. Aunque el Z-80 no tiene
la misma flexibilidad que el intérprete
Basic para comprobar condiciones,
existe un registro no accesible para
el usuario (registro de estado «F») an
el cual los estados de sus bits indivi-
duales cambian segun haya sido el
resultado de la Ultima operacion rea-
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DE SCROLL VERTICAL

decrementando— en una unidad, pero de lizada, los cuales pueden comprobar-
tal forma que se produce un se mediante las instrucciones opor-
: F : tunas.

desplazamiento vcmcz‘tl de las unidades, de La figura 1 muestra la estructura
una en una linea de pixel cada vez. del registro de estado con sus distin-
Aprovechamos la exposicién de dicha tos indicadores (cero, acarreo, eic.).

R : s . d Las instrucciones de salto condicio-
fuling pata rcpasar 1as instrucciones ac nales (incluidas tanto las absolutas
salto, manipulacion de bits y otras que como las relativas) hacen uso de es-

tos indicadores. Veamos un ejemplo
de salto condicional segun sea el es-
tado del indicador de cerc.

LD BC,255
BUCLE DEC BC

JP NZ BUCLE

RET

El registro BC contiene inicialmen-
te un valor (255), el cual es decremean-
tado en una unidad mediante DEC
BC. JR NZ,BUCLE viene a decir: «Si
en la ultima operacion el resultado no
ha sido 0, salta a la direccion de me-
moria sefalada por la etigueta BU-
CLE».

Los saltos condicionales pueaden
usarse también en combinacion con
las instrucciones de comparacion:

E. CP10
JR Z,RUTINA

La funcion de CP es la de restar del
acumulador el operando (10 en este
caso), con lo cual los indicadores del
registro sufren cambios segun el re-
sultado. Sin embargo, el registro acu-
mulador permanece invariable. Se-
guidamente, JR Z RUTINA comprua-
ba si el resultado de la ultima opera-
cion ha sido 0, en cuyo caso el pro-
grama salta a la direccion indicada
por la etiqueta BUTINA,

incorpota el programa.

Comprobacion y manipulacién de
bits individuales

La funcion de la instruccion BIT es
la de comprobar &l estado de un bit
individual de un determinado registro.
Por ejemplo, BIT O,A comprueba si el
bit menos significativo esta alzado (o
sea, si su valor es 1). Si es asi, el in-
dicador de cero tomara el valor 0, o
en otras palabras, el resultado sera
falso. En caso de que el bit seralado
valiese 0 el indicador de cero pasaria
a valer 1. Por supuesto, estos cam-
bios de estado pueden aprovecharse
para llevar a cabo cambios de se-
cuencia condicionales.

Otras instrucciones que operan
con bits individuales son SET y RES,
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Listadoe 2 (programa fuente
en Ensamblador:
SOURCECONT (Gens)).

16 ORG  SCH00

20 ENT 3

30 LD HL. PIG tHL=C
OMTENZO DE LOS DIGITOS

40 OVER LD A, NED ICAEG

A 'J. BIT HAS SIGNIFICATIVO EN A
ADD A, (HL) i5UHA
EL t} GITO ANTERIDR

B0 IHE & tY LD
ACTUALIZA

21 LD [HLY . A +RE
EMPLAZA DIGITD EN HEMOREA

70 CF mEA itHa L
LEGADO A 107

B0 IR MZ.CANB 151 W

O Ha LLEGADO SALTO A CAMB
a0 La (HLY, ®80 1REST
ABLECE DIGITO A O

100 INC HL sRIGIT
0 SIGUTENRTE
110 JE OVER FVUEL

VE FARA EL SIGUIENTE DIGITOD
120
e
140 CAMB LD HL. PANT

150 DEC HL iDIGIT
0 & DE DESBOEDAMIERTO

160 LD [HL},. D

170 LD k.8 1B CU
EMTA 8 CAMBIDS

180

190 NCAMB LD HL.DIG iHL A
FUNTA A LOZ DIGITGS

200 LD BE. LFARTI1:DE=Z
OMA IMFERIOR DERECHA DE LA PANTA
LLA&

210

220 MDIG LD A, LHLY iCARG
A DIGITO EN A

230 BIT 7T.A 1ESTA
ALZADO EL BIT 77

240 JE Z.FCANB =51 W
D SALTO PARA TERHINARE

250 FUSH DE

280 PUSH HL

270 PUSH AF

280 LD H.DI

290 LD L E

00 DEC H

310 LD G, T i cu
ENTA T CAHBIOS

320

330 DESPL LD A, CHL} iDESP
LAZA UM BYTE &K

340 LD {DEL. A tLACL
INEA IMFEERIOR

IS0 DEC D

FB0 LDEE H

370 DEC ©

80 JER NZ,.DESPL :REPI
TE 7 VECES

300 FOFR AF

400 SLA &

410 SLA A THULT]
ELICA A & ©

a@z0 SLA R

&30 ADD A.B

440 ADD  A.EBO

430 LD L.A

460 LEP H,®3D

4T LD A, CHLY

480 LD [DEN. A

490 FOF ML

SO0 IMC HL

210 FOF DE

S0 DEC DE

530 JE NOIG tDIGE
TO SIGUIENTE

S40 FCAMR LD E.l

550 PAUSA HALT

HED DEC E

570 JE HZ, FAUSA

580 DJHZ MCAME LREFITE

8 VECES

90 LD HL,DIGC sCOH1
ENZ0 DE LOS DATOS DE LOS DIGITOS

BOg LD B.4 14 D1l
GITOS

610 RESBIT RES 7.(1HL)

&20 INC HL

B30 DJINZ RESEIT

B40 RET

650 DI1G DEFE 9

B80 DEFBR B

S0 DEFE B

B850 DEFB 8

650 DEFE O

TOO FPANT DEFE AT

Ti0 DEFB a4F

Ti0 END

4 S IX

== e

cuya tarea es la de cambiar el estado
de los bits individuales de un registro.
SET 2.AS hara que el bit 2 (el tercero
contando a partir de la derecha) val-

ga 1 (en caso de que ya tuviese ese
vah:-r el resultado no se alteraria).
Con RES, se produce el resultado
contrario, se REStablece el bit espe-
cificado a 0.

El stack

Antes de entrar en detalles con la
rutina de coédigo-maquina, echare-
mos de nuevo un vistazo a las opera-
ciones de manipulacion de estacks,

En codigo-maquina resulta muy
sencillo almacenar el contenido de
los registros utilizados. Una forma de
hacer esto consiste en almacenar el
registro en una determinada posicion
de memoria (ej.: LD (40000),A), con lo
cual se puede seguir utilizando el re-
gistro para otros menesteres sin nin-
gun temor al haber dejado en lugar
seguro un valor que utilizaremos pos-
teriormente. El sistema no es muy op-
timo ya que se necesitan mas bytes y
ciclos de reloj que los requeridos por
el juego de instrucciones PUSH vy
POP, que almacenan y recuperan va-
lores del stack, respectivamente.
Solo pueden almacenarse pares de
registros (AF, BC, DE y HL), y de nin-
guna manera registros individuales.
El primer par de registros en recupe-
rar siempre es el ultimo que se ha al-
macenado (debe tenerse en cuenta
que la pila o stack crece de arriba a
abajo). El puntero de la pila esta se-
fialado por el registro SP (stack poin-
ter), cuyo contenido se decrementa
en dos con el empleo de un PUSH y
se incrementa en dos con POP.

El contador digital

El programa permite construir un
contador digital cuyo valor se inicia a
1 cuando se llama la rutina por prime-
ra vez. Los nuevos valores se van vi-
sualizando (incrementandose en una
unidad), de tal forma que se produce
un efecto de rotacion vertical, imitan-
do un contador mecanic?

El listado fuente en lenguaje en-
samblador puede dividirse en tres
partes bien diferenciadas:

EABD-EAT6E.- Suma una unidad al
contador de cuatro digitos.

EA77-EABD. Realiza el scroll de
la pantalla del contador.

EAB1-EABB. Inicia el contador,
listo para una proxima llamada.

S & =% H =% PN
Fig. 1.
Registro de estado «F» (Flag).

Los comentarios del listado le per-
mitiran seguir el programa paso a
paso, pero comentaremos a grandes
rasgos su funcionamiento. Durante el
incremento de los cuatro digitos
(cada uno de ellos contenido en un
byte, incluyendo un quinto de desbor-
damiento), el bit mas significativo se
alza si ha cambiado, de ahi la compa-
racion con BAH (bit mas significativo
+ 10).

En la figura 2 puede apreciarse de
gué forma se lleva a cabo el scroll
vertical. El codigo comprendido entre
las direcciones EABB y EA94 despla-
za hacia abajo los caracteres necesa-
rios en siete lineas de pixels, y al que
va hasta la direccion EAAZ busca el
valor del siguiente byte que se va a vi-
sualizar en la pantalla, calculandolo a
partir del juego de caracteres de
Spectrum.

Las cuatro instrucciones a partir de
la etiqueta PAUSA crean una espera
que permite visualizar de forma apre-
ciable el desplazamiento. Para redu-
cir a la mitad la velocidad del «scroli»,
debe incrementarse en 1 el valor al-
macenado en E (etiqueta FCAMB).

Finalmente, los dos ndmeros car-
gados en las posiciones de memoria
EAC1 y EAC2 (etigueta PANT) carres-

Fig. 2
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Indicadores:

C S: SIGNO

Z: ZERO

H: SEMI-ACARREOD

P/V: Paridad/Desbordamiento
N: Suma/Resta

C: ACARREOD

x: No utilizado.

ponden a la parte inferior derecha de
la zona de visualizacion de los cuatro
digitos, en la memoria de pantalla del
Spectrum.

El programa de demostracion Basic

Para comprobar el perfecto funcio-
namientc de la rutina, puede hacer
uso del programa Basic (listado 1)
gue incluye también un cargador de-
cimal de codigo-maquina por si no
poseyera un ensamblador.

Con él puede realizar pequenos ex-
perimentos cambiando el cédigo en
algunas direcciones de memoria.

Tal y como esta escrito, el progra-
ma realiza la cuenta hacia arriba (co-
menzando desde 0 hasta 9.989). Si
desea originar una cuenta hacia
atras, debe llevar a cabo los siguien-

tes cambios en el listado del pro-
grama:

linea 3.000: cambiar 60 por 61.

cambiar 138 por 127.

linea 3.010: cambiar 128 por 137.

linea 3.090: cambiar los 9s por 0.

Esto hara que se produzca una
cuenta atras a partir de 9.999 hasta 0.

Si lo que pretende es hacer la cuen-
ta a partir de cualquier otro numero
(ya sea hacia adelante o hacia atras),
debe sustituir los cuatro «9» de la li-
nea 3.080 por otros cuatro ndmeros
distintos gue correspondan al valor
inicial. Asimismo, deben sustituirse
los cuatro espacios de la linea 70 por
dicho numero.

Por dltimo, no resulta complicado
tampoco variar el codigo para traba-
jar con mas de cuatro digitos. Si que-
remos que se visualicen cinco digitos
debe reemplazarse el dato 113 de la
linea 3.090 por 114.

Con esto damos por terminados los
comentarios de esta rutina, que segu-
ramente sabra aprovechar en sls fu-
turos programas.

Orlando Araujo Martin

#

Listade 1 (cargador Basic:
CONTADOR).

10 CLEAR 59899: GO SUB 2500: C
LS

40 IHK 2: PERINT AT i0,13:°
S50 PRINT AT 11;13:;" "
60 FRINT AT 12,13:" =

TO INK 1: PRINT AT L1, 14;:°

75 EANDONIZE USE 60000

80 GO TO 75

100 STOP
1000 REM CAEGADOE CODIGO MAQUIMA
2500 CLS : PRINT  FLASH l:i"carga

ndo codigo®: LET COM=0: FOR =80
000 TO 80098: READ A: POKE i,a:
LET COM=CON+A: MEXT 1
2510 IF CON<>»>10406 THEN
EEROE EN DATAS": STOF
3000 DATA 33, 188,234,62,128, 134,
60,119,254, 138

3010 DATA 32,5,54, 128,35, 24, 242,
33,193,234

3020 DATA 43,54,0,6,8,33, 188,234
237,581

3030 DATA 133,234, 126,203, 127,40
» 38,213, 229,245

3040 DATA 98, 107,37, 14,7, 12B, 18.
21,37,13

3050 DATA 32,249,241,203,39,203,
33,203,38, 128

3060 DATA 198,128,111,38,61, 128,
18,225,395, 208

3070 DATA 27,24,215,30,1, 118,29,
32,252,168

3080 DATA 200,33, 188,234,6,4,203
. 190,35, 16

3090 DATA 251,201,9,9,9,9.0,113,
Ta

4000 RETURN

PRIKT "
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ANUNCIOS GRATUITOS

Todos los anuncios (compras, ventas, cambios o comunicaciones de clubs de usuarios, etc.) que 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 que en cada uno vaya una palabra. Después, recortar y mandar a:

X

ANUNCIOS GRATUITOS
C/ Bravo Murillo, 377, 5.° A
28020 MADRID
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Poco tiempo atras vio la luz un estupendo juego espanol que estaba
destinado a ser numero uno. Entre sus caracteristicas se contaban unos
buenos graficos, una ambientacion variada y, sobre todo, un gran numero
de pantallas. Por si fuera poco, un argumento interesante y un alto grado
de adiccion completaban sus peculiaridades.

Pero esto no lo es todo. Cualquiera que haya jugado a este programa
se ha dado cuenta de que entrafia una gran dificultad. Una vez mas, ZX te
brinda la oportunidad de dar por terminadas tus frustraciones finalizando
este fabuloso programa.

as tres Luces de Glau-
L rung es el fruto de un

ambicioso proyecto por
parte de Erbe: producir sus
propios programas. Para ello,
tres jovenes programadores
—Javier Cano, Emilio Marti-
nez y Jose Manuel Munoz—
trabajaron incansablemente
hasta concluir su sueno. Dias
sin dormir, dedicacion intensa,
problemas, y sobre todo, tra-
bajo, mucho trabajo.

No cabe duda de que el ca-
mino recorrido hasta aqui ha
sido muy duro. Por lo tanto,
por una vez y sin que sirva de
precedente, ZX quiere rendir
un pequeno homenaje por me-
dio de estas paginas a estos y
a todos los programadores
que dia a dia hacen posible
una realidad llamada software
espanol. jVa por vosotros!
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La Leyenda

Las tres Luces de Glaurung
pertenece al genero de Espa-
da y Brujeria (Sword and Sor-
cery). La historia nos remonta
a tiempos lejanos y tenebro-
sos, cuando a un hombre se le
valoraba por su destreza en el
manejo de las armas. En aque-
llos tiempos, la tierra estaba
gobernada por dos temibles
brujos —Zwolhan y Kul-
woor-— que se hacian la
guerra tras interminables cen-
turias.

Zwolhan habia raptado a
una preciosa joven llamada
Taleria, de la cual estaba ena-
morado el héroe de nuestra
historia; el intréepido caballero
Redhan. Para liberarla, exigia
como rescate las Tres Piedras
Estelares, propiedad del mal-
vado Kulwoor y custodiadas

por un temible dragén a su
servicio, Glaurung.

El Juego

Comenzaremos por su ma-
nejo. Redhan puede hacer va-
rios tipos de acciones diferen-
tes: avanzar, saltar, correr,
disparar flechas, coger obje-
tos, utilizarlos, etc. Esta relati-
va gran variedad de movimien-
tos se consigue utilizando el
joystick Kempston o en su de-
fento, seis teclas.

La accion de avanzar nos
sirve, como es logico, para re-
correr el escenario en el que
transcurre el juego. Los saltos
nos permiten escalar a traves
de las pantallas. Las flechas
son el terror de nuestros ene-
migos. Por ultimo, la tecla de
seleccion sirve para elegir que



objeto portamos en ese mo-
mento oportuno.

La estrategia (nada compli-
cada, por cierto) consiste en
recorrer, casi en su totalidad,
el castillo, buscando entre los
cofres las Tres Piedras Estela-
res, conocidas tambien como
las Tres Luces de Glaurung.
Cuando estén en nuestro po-
Fer, hay que dirigirse a la sa-
ida.

Los Cofres

Estan repartidos a lo largo y
ancho del mapa. Hay un total
de 40 cofres cuya posicion es
invariable en todas las panta-
llas. Lo unico que es aleatorio
es su contenido, aungue siem-
pre se encuentran estas co-
sas:

— Las 3 gemas, represen-
tadas a modo de diamante, es-
meralda y rubi (azul celeste,
verde y rojo).

— Las llaves. Existen dos:
la llave azul y la roja. Sirven
para entrar en las puertas de

su correspondiente color. La
diferencia entre ellas esta en
que, para acceder a la puerta
roja, es necesario portar con
nosotros las tres gemas ade-
mas de la llave, mientras gue
para entrar en la habitacion
cerrada por la puerta azul,
solo se necesita la llave azul.

— Las pocimas. Existen
dos tipos; la pocima de la in-
munidad y la de la invisibilidad.
La pocima de la inmunidad
—de color amarillo— nos
transforma en seres indestruc-
tibles ante nuestros enemigos.
La pécima de la invisibilidad
—de color verde— produce
sobre Redhan el efecto de ser
ignorado por sus enemigos
jojo! esto no significa que el
choque con ellos no sea mor-
tal, sino todo lo contrario. La
ventaja de ser ignorado es que
los enemigos se limitaran a ac-
tuar acorde con su cometido,
vigilar, defender una determi-
nada zona, etc.

— 6 carcajs de flechas.
Cada uno contiene 6 flechas.

Si sumamos estas flechas a
las 6 que poseemos al princi-
pio, nos da un total de 42 fle-
chas. Al dividir éstas entre el
numero de pantallas, obtene-
mos el resultado de que se
debe gastar, aproximadamen-
te, una flecha cada 6 pantallas.

— 5 bolsas de oro. Su utili-
dad aparece cuando las fle-
chas se acaban. Entonces se
puede dejar una bolsa de oro
en cualquier lugar de la panta-
lla y ponernos detras. Los ene-
migos vendran a por Redhan y
sucumbiran al encontrarse con
la bolsa.

— Tambien podemos en-
contrarnos vidas extras hasta
un total de tres.

— 6 hechizos. Han sido de-
jados por el senor del castillo,
Kulwoor. Tienen el poder de
transformarnos, momentanea-
mente, en un inofensivo cerdi-
to. Afortunadamente, esta
transformacion no es siempre
perjudicial y en las salas de
doble nivel, el «cerdito Red-
han» puede saltar por encima
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de las flechas y bolas de fue-
go lanzadas por sus enemi-
gos. En contrapartida, no pue-
de lanzar flechas. Defenderse
o atacar, he aqui la cuestion.

— Enemigos. Pueden ser 7
arafias o arqueros y 6 murcie-
lagos o lanceros. Normalmen-
te suele ser la segunda po-
sibilidad.

Los Enemigos

Otra de las caracteristicas
innovadoras de este programa
es el tratamiento que se le ha
dado a los oponentes de Red-
han. En la mayoria de los jue-
gos, los enemigos del perso-
naje siguen ciclos fijos repeti-
tivos, ignorando por tanto al
personaje. En este juego la
cosa es totalmente distinta.
Cada personaje tiene una per-
sonalidad propia, un modo de
actuar distinto. Es por eso por
lo que los analizaremos uno a
uno detenidamente.

— Los lanceros. Son de co-
lor morado y poco peligrosos.
Su mayor virtud (y nuestro
gran problema) reside en su
capacidad para cargar de fren-
te con las lanzas, cuando son
invencibles.

— Los arqueros. Son de
color verde e imponen mucho
mas respeto. Pueden disparar
un numero indeterminado de
flechas siempre que Redhan
tenga contacto con el suelo
(pues es por lo que se guian).

— Los caballeros. Son de
color rojo y nada recomenda-
bles. Embisten contra Redhan
y le persiguen por tierra y aire.

— Las araias. Son de color
verde y pueden disparar mor-
tales bolas de fuego o sacudir
tremendos mordiscos.

— Los murcielagos. Son de
color rojo. Suelen abundar en
las escaleras y subterraneos.

38 /LR

Atacan a la cabeza de nuestro
héroe cuando menos se lo es-
pera.

Hasta aqui todos los enemi-
gos de Redhan son vulnera-
bles en mayor o menor medi-
da, a los saltos, y todos ellos
pueden ser destruidos me-
diante flechas; sin embargo no
todos sus oponentes cumplen
estas reglas. Hay dos que son
el colmo de la sofisticacion y
somos practicamente impo-
nentes ante ellos, el brujo y el
dueno del castillo, Kulwoor, y
su fiero dragon Glaurung. Am-
bos corretean por el castillo en
busca de nuestro hérce y al
encontrarle, le siguen lanzan-
do bolas de fuego hasta que
muere. Solamente son vulne-
rables cuando se lleva alguna
gema con nosotros. Entonces,
solo entonces, pueden morir a
manos de una certera flecha.

El Mapa

Se compone nada mas y
nada menos que de 238 pan-
tallas, distribuidas a modo de
laberinto. En el se pueden di-
ferenciar claramente varias
zonas: las salas de doble nivel,
las zonas de palacio, los cra-
teres volcanicos, las maz-
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morras, los subterraneos, las
escaleras y, por ultimo, las zo-
nas que comunican con el ex-
terior. Al mencionar el mapa
no podemos olvidar los burla-
deros. Estos son estatuas de
marmol empotradas en el sue-
lo, con unos grandes dientes.
Cuando Redhan se acerca a
ellos los dientes se abren y
aparece una curiosa secuen-
cia; después, es teletranspor-
tado a otro paraje. Afortunada-
mente, en el mapa estan sena-
lados los teletransportadores
con su correspondencia.

El Final

Verdaderamente nos costé
terminar este juego incluso
con el mapa. Tras asaetar a
Glaurung varias veces, nos di-
rigimos con las tres gemas y la
llave roja a la puerta de su co-
lor. Sorprendentemente, ésta,
que siempre estaba cerrada,
nos dio paso. En su interior
podia leerse el nombre de la
proxima video aventura de la
Compania «REDHAM UM
LAIRD».

Una vez mas, lo hemos con-
seguido.

jHasta pronto!

Mario de Luis Garcia
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Sistemas
expertosli

El conocimiento practico que posee un experto humano no es perfectamente
formalizable en reglas de todo o nada, sino mas bien aproximado. Ante
unos determinados sintomas cabe esperar, en la mayoria de los casos, unas
causas que lo produzcan. Pero siempre existe una cierta incertidumbre.
Esta forma de ambigliedad es el principal problema que hay que afrontar en
el diserio de un sistema experto.

No menos importante resulta la eleccion de una representacion del
conocimiento adecuada. El conocimiento ha de ser operativo y manejable
por el ordenador para consequir un sistema eficaz. En Ja actualidad se
proponen varios tipos de representaciones, sin que ninguna de ellas sea

ara construir un sistema
P experto el primer paso
es dejar claramente de-
limitada el area de conocimien-
to sobre la que va a ser aplica-
do mediante la creacion de un
vocabulario. Este ha de tener
dos propiedades: Que sea ca-
paz de describir todas las si-
tuaciones posibles del proble-
ma tratado y que sea reducido
(varios cientos de palabras).
En esta etapa ha de contarse
con la presencia fisica del es-
pecialista.

Es necesario hacer notar
que al hablar de experto se ha
de ver a una persona que,
aparte de conocimientos teori-
cos, tenga una amplia expe-
riencia en el ejercicio de su
profesion. Es precisamente
esa destreza practica la que se
pretende volcar al sistema, no
las disquisiciones academicas.
A un programa de investiga-
cion de averias, por ejemplo, le

definitiva.

pedimos que nos encuentre el
fallo de nuestro vehiculo, no
una conferencia sobre resis-
tencia de materiales.

Pero llegamos a un punto
conflictivo: El experto, cuando
efectua un diagnodstico, no
suele ser capaz de dar una ex-
plicacion formalizada de como
ha llegado a esas conclusio-
nes. Para el resulta evidente.
Se puede decir que «huele» la
solucion. Esto es debido a que
en este tipo de razonamientos
se emplean conocimientos im-
precisos. Suelen dar buenos
resultados en la mayoria de los
casos, pero tambien se debe
prever su inconsistencia en
otros. Por ejemplo, MYCIN, el
sistema experto mas famoso
hasta hoy, incorpora reglas
como «Si la tincion del organis-
mo es gram-positiva, y la mor-
fologia del organismo es la de
un coco y la configuracion del
crecimiento del organismo es

en racimos, entonces cabe su-
poner (0.7) que el organismo
es un estafilococo». El 0.7 es
un coeficiente de verosimilitud
asociado con esa regla. No se
afirma que siempre que se den
las condiciones mencionadas
el organismo sea un estafilo-
coco, pero si que es bastante
plausible que esto suceda. En
el proceso de razonamiento
hay que tener en cuenta los
coeficientes asociados a cada
regla aplicada, ya que supone
incertidumbre que se va arras-
trando. Al final del proceso
dara una medida aproximada
de la fiabilidad de las conclu-
siones. MYCIN posee unas
500 reglas de este tipo.

La representacion del
conocimiento

Como ya hemos apuntado
anteriormente el conocimiento
del experto ha de ser introdu-
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cido en el programa de forma
practica y operativa. Las tecni-
cas de representacion utiliza-
das pueden dividirse en tres
grandes grupos: Declarativos,
de estructuras (mas conocidos
como «Frames») y de procedi-
miento. En estas paginas tra-
taremos los dos primeros ti-
pos.

Los declarativos, por su par-
te, pueden clasificarse en es-
quemas logicos de represen-
tacion y redes de representa-
cion. Los esquemas logicos de
representacion (ver fig. 1) se
basan principalmente como ya
indica su nombre, en la logica
formal. Asi, una base de cono-
cimientos se puede ver como
una coleccion de formulas 16-
gicas que proporcionan una
descripcion parcial del univer-
so. Cualquier suceso se repre-
senta mediante estas formu-
las. En el momento de extraer
conclusiones, realizar inferen-
cias, etc., se procede a la eva-
luacion logica de estas formu-
las. Este tipo de configuracion
proporciona una gran modula-
ridad al sistema, por lo que la

«Mediante la aplicacion
de un coeficiente de
verosimilitud a las
reglas se consiguen
manejar conocimientos
imprecisos»

actualizacion de conocimien-
tos se reduce unicamente a
borrar, modificar o anadir re-
glas. Por otra parte, la simpli-
cidad en las descripciones de
la base de conocimientos es
notable. En contra de esta re-
presentacion senalar la falta
de organizacion entre las dis-
tintas reglas y el dificil manejo
en bases de conocimiento
grandes.

Las redes de representa-
cion, o mas comunmente re-
des semadanticas, hacen uso de
la técnica de los grafos (ver fig.
2). De esta forma los distintos
nodos estan relacionados por
arcos que los unen. Podemos
encontrar tres tipos de nodos
distintos: Conceptos, situacio-
nes y caracteristicas. Los con-
ceptos se utilizan para especi-

ficar un objeto o una abstrac-
cion. Las situaciones sirven
para senalar las acciones que
se estan llevando a cabo, y las
caracteristicas describen pro-
piedades o estados. Los gra-
fos, a su vez, desempenan dis-
tintos papeles: Clasifican un
objeto dentro de una clase, lo
generalizan (que seria el paso
contrario), lo relacionan con
sus componentes, etcetera.

Importantes ventajas pro-
porciona esta representacion.

En primer lugar el acceso a la
informacion, utilizando los ar-
cos de relacion entre los no-
dos, es sencillo. También es
posible crear sin dificultades
particiones dentro de la base
de conocimientos. Estas parti-
ciones son agrupaciones en
torno a un objeto, una situa-
cion o un concepto. Asi pode-
mos «desentendernos» del
resto de la informacion cuan-
do ésta se supone que no va
a ser utilizada. Por ultimo, el
utilizar grafos nos permite re-
presentar graficamente el con-
tenido de la base de conoci-
mientos, con lo que se consi-
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gue un aumento en la com-
prension de la misma. De he-
cho, las redes semanticas han
sido frecuentemente utilizadas
en |IA. El principal inconvenien-
te es el excesivo «enredo»
para bases muy grandes.

Tomando como base las re-
des semanticas se han de-
sarrollado los «Frames» (Es-
tructura, configuracion, esce-
nario). Esta forma de repre-
sentacion maneja distintas es-
tructuras complejas de conoci-
mientos sobre alguna situa-
cion. A cada estructura se le
hace llegar informacion sobre
como interpretar su contenido,
casos en que falla y posibles
expectativas de esa estructu-
ra. Para cada situacion se tie-
ne un conjunto de objetos ca-
racteristicos, relaciones entre
esos objetos y un conjunto de
planes asociados a ellos. Los
planes son activados por la
simple llamada a la estructura
y sirven para transformar las
relaciones.

Estas estructuras pueden
ser representadas a partir de
redes semanticas. Los suce-

«Las representaciones
del conocimiento mas
utilizadas son los
esquemas loégicos, las
redes semanticas y los
l:iFramesﬂ},

so0s son representados explici-
tamente. Los nodos terminales
(de los que no parte ningun
arco) pueden ser rellenados
coun los datos de las nuevas si-
tuaciones que se vayan produ-
ciendo. Incluso, a partir de uno
de estos nodos se pueden
crear nuevas subestructuras
organizadas de forma similar a
la estructura de la que depen-
de. Esto permite organizar je-
rarquicamente la base de co-
nocimientos. Los nodos termi-
nales son inicializados a un
determinado valor que poste-
riormente puede ser modifica-
do. Esta forma de trabajar per-
mite manejar conocimientos
incompletos, factor importanti-
simo en un sistema experto.
Ademas la informacion alma-
cenada en estos nodos no es

definitiva, permitiendose asi la
mejora de los conocimientos.

Los «Frames» son especial-
mente utiles cuando se desean
representar grandes cantida-
des de conocimientos. Con
este tipo de representacion el
sistema no se pierde en una
busqueda exhaustiva en la
base de conocimientos, sino
gue se dirige hacia la escena
(escriptsy») en la que se trata el
hecho. No se sale de ella has-
ta que se produce una referen-
cia hacia fuera de la estructu-
ra. Por otra parte, las estructu-
ras adyacentes a la activada
se encuentran en una situa-
cion que podriamos denomi-
nar de semi-activacion, ya que
es mas probable que al salir de
una estructura se dirija el flujo
de control hacia una que esté
al lado antes que a otra lejana.

Este tipo de representacion
es utilizada en los sistemas
expertos mas evolucionados,
como, por ejemplo, el sistema
PIP (Present lliness Program)
que pretende imitar el desarro-
llo de una consulta de medici-
na general. Las hipotesis diag-
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nosticas son consideradas
COmMO «cajones»- -que Sse en-
cuentran en la base de conoci-
mientos en una memoria a lar-
go plazo. Cada uno de estos
cajones solo tiene en la memo-
ria a corto plazo un represen-
tante esquematico. Los datos
que le son suministrados al
sistema son reconocidos por
estos esquemas, que llevan a
la memoria a corto plazo la es-
tructura que representan. Al
mismo tiempo las estructuras
vecinas se vuelven semiacti-
vas (corresponden a las hipé-
tesis alternativas).

A partir de la idea de estruc-
turas se han propuesto dife-
rentes esquemas. Caben des-
tacar dos: FRL y KRL. FRL
(«Frame Representation Lan-
guaje») o Lenguaje de Repre-
sentacion de Estructuras fue
disefiado por Roberts y Golds-
tein en 1977. La base de cono-
cimientos se obtiene como un
conjunto de estructuras orga-
nizadas jerarquicamente. La
jerarquia se consigue median-
te relaciones de clasificacion y
generalizacion. KRL («Know-

ledge Representation Langua-
je») o Lenguaje de Represen-
tacion de Conocimientos lo pu-
sieron a punto Bobrow y Wino-
grad en el mismo ano. Toman-
do también como base las es-
tructuras, el KRL esta orienta-
do al control de varios proce-
sos a traves de «agendas» O
acciones a llevar a cabo con
cada uno de los procesos. Una
caracteristica peculiar del KRL
es la posibilidad de manipula-
cion del conocimiento propio
del sistema, es decir, llegar a
la representacion adecuada de
un objeto segun las represen-
taciones efectuadas anterior-
mente de otros.

En la actualidad ninguna de
las representaciones existen-
tes puede considerarse defini-
tiva. Todas ellas poseen as-

ES{LOBOANIMAL )
COME{ LOBD . CARNE )
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HEBITALDBEO.MOMTE )

pectos interesantes y grandes
deficiencias.

El motor de inferencia

Como ya dijimos, la mision
principal del motor de inferen-
cia consiste en decidir, en un
momento preciso, qué conjun-
to de reglas, de entre todas las
que posee la base de conoci-
mientos, ha de aplicarse para
poder llegar a la resolucion del
problema planteado.

Para tomar estas decisiones
se suele recurrir a la heuristi-
ca, que es la base del razona-
miento investigador. Si nos fi-
jamos en la Medicina, resulta
curioso que, mientras se ense-
na ésta, se propone una enfer-
medad y se describen los sig-
nos que la acompanan. Sin
embargo, el médico, en el ejer-
cicio de su profesion, ha de re-
solver el problema contrario:
Observados unos sintomas,
decidir de qué enfermedad se
trata. El principal obstaculo a
la hora de llevar a cabo una ta-
rea de este tipo resulta ser la
imprecision de las reglas apli-
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cadas y la ambigledad que
producen. Si la informacion de
que dispone el sistema exper-
to fuese completa y no pudie-
se interpretarse de distintas
formas, entonces podria utili-
zarse la deduccion logica en
todos los casos y las conclu-
siones finales serian categori-
cas. No se equivocaria nunca.
Pero en la realidad no sucede
asi.

Ante el sistema se presen-
tan una serie de caracteristi-
cas que se han observado en
el paciente. Con estos datos
se formulan, en una primera

aproximacion, una serie de hi-
potesis de trabajo. Todas es-
tas explican en mayor o menor
medida algun aspecto del pro-
blema. Se trata de todas las
enfermedades posibles que se
manifiesten con los sintomas
observados. A continuacion se
procede a la eliminacion de hi-
potesis. De esta forma, si el
paciente presenta un determi-
nado sintoma que nunca
acompana a una de las hipote-
sis planteadas en el apartado
anterior, ésta se elimina. A
esta forma de razonar se le
suele denominar «modus to-

llens». Ya tenemos un primer
filtrado de hipotesis. En segun-
do lugar se procede al empleo
del «emodus ponens», que con-
siste en utilizar los signos per-
fectamente especificos: Cuan-
do se dé el sintoma, o conjun-
to de sintomas, «S» estamos
ante la enfermedad «E». Por
supuesto, este tipo de reglas
suele ser extremadamente
raro, pero si les proporciona-
mos mas flexibilidad aplicando
un coeficiente de verosimilitud,
se consigue ampliar su nume-
ro. El precio a pagar sera una
cierta incertidumbre.

HABITA

NUMERO_DE__PATAS

ES

ANIMAL

COME
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Pero despues de este se-
gundo filtrado aun pueden
quedar hipotesis. Entonces ha
llegado el momento de solici-
tar algun dato, prueba o anali-
sis del paciente. Si el sistema
observa que éste presenta al-
gunos sintomas propios del
sarampion, preguntara si ya
padecio esta enfermedad con
anterioridad. Si la respuesta
es afirmativa se descartara la
hipotesis de que se trate de
sarampion, ya que esta enfer-
medad no se presenta dos ve-
ces en un mismo individuo. En

gue no puede salir.

El futuro de los sistemas
expertos

sale nunca de el. De forma pa-
recida, si el motor de inferen-
cia intenta probar la regla 1 y
para ello ha de probar la regla
2, que a su vez le conduce a la
regla 3 y resultase que ésta le
envia de nuevo a probar la 1,
se veria dentro de un bucle del

Como puede observarse por
las numerosas empresas y

la cifra de negocio en el cam-
po de los sistemas expertos
alcanzo en 1982 seis millones
de dolares. Para 1986 se pre-
veian 40 millones, y 220 millo-
nes se esperan alcanzar en
1990. Segun estos datos, la
tasa de crecimiento anual se
situa entre un 60 y un 75%

Segun las previsiones, las
actividades principales seran:
Venta de entornos de progra-
macion adecuados para la
construccion de este tipo de
sistemas, como motores de in-

esta etapa el sistema puede
pedir todo tipo de pruebas que
le permitan satisfacer una sola
hipotesis y desechar el resto:
Analisis, radiografias, historial
clinico del paciente, etcétera.

El disefio del motor de infe-
rencia es notablemente com-
plejo. Un aspecto que requie-
re especial cuidado son los bu-
cles de inferencia. Estos se
pueden comparar a los bucles
infinitos que a veces se produ-
cen en la programacion con-
vencional. El flujo de control se
introduce en un bucle y, por un
fallo de programacion, no se

universidades dedicadas a la
ingenieria del conocimiento,
los sistemas expertos se en-
cuentran en la actualidad en
pleno auge. En 1984 se conta-
bilizaron, entre realizados y en
curso, unos 100 proyectos, a
los que habria que sumar los
no publicados (entre los que
se encuentran los militares,
por ejemplo). Aungque hoy es-
tén poco extendidos, parece
que esta situacion cambiara
en los proximos anos. Segun
un estudio de DM Data sobre
las empresas americanas (que
suponen el 75 % del mercado)

ferencia, modulos para adqui-
sicion de conocimiento, etc. In-
genieria de los sistemas ex-
pertos, que comprenderia la
construccion, puesta a punto y
mantenimiento. Y por ultimo,
aunque de capital importancia,
la adecuada formacion técnica
del ingeniero del conocimien-
to.

No cabe duda de que, hemos
de estar preparados para el
cambio de mentalidad que nos
van a imponer los sistemas ex-
pertos.

Manuel A. GoOmez
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Producto cartesiano

OMenzamaos este

mes una nueva
C seccidn. Estd dedi
cada para los usuarios del
Spectrum mis pequefios,
en edad, claro. Nuestra in-
tenicién es la de ayudar al
aprendizaje de las Mate-
miticas, a nivel de EGB,
mediante el Spectrum. No
se pretende, ni mucho me-
nos, suplantar al profesor
o a un buen libro, sino
simplemente el que me-
diante el ordenador:pue-
das resolver tus propios
problemas o ejercicios ma-
temdticos, para compro-
bar si los has resuelto
bien. Hemos intentado
que los programas fueran
cortos, para que el tiempo

de tecleo sea poco, y asi
EEFE.‘!.'E.I'!.'.I.DS ql.lE‘ 05 FESU.]'
ten. Solo deseamos que os
sean ttiles.

De los tres cursos que se
van a tratar en esta sec
cién empezaremos por 6.°
de EGB, luego vendri 7.°
y por fin 82 El primer
tema qm;' Nnos D’C'LIFIE hl]}"
es el producto cartesiano.

Producto cartesiano

Sean dos conjuntos A y
B, formado el primero por
las dos primeras letras del
abecedario, y el segundo
por los mimeros 1, 2, 3 y
4.

Se define el producto

cartesiano de dos conjun-
tos A y B como otro con-
junto cuyos elementos son
todos los pares ordenados
que se pueden formar,
con la condicion de que la
primera componente del
par es un elemento del pri-
mer conjunto, el A, y la se-
gunda Com PG'I'J.EBT.E CE
otro elemento del B.

El producto cartesiano
de A y B se representa por
A X B. Asi pues si todo
esto lo expresamos en len-
guaje matematico la defi-
nicidn seria:

Si(a.b) € A X B enton-
cesa€ Aybe Beonlo
que
AXB=lab/acAy
b B}

A este sencillo progra-
ma lo tinico que debes su-
ministrarle son los ele-
mentos que componen
cada conjunto. Estos pue-
den ser letras (tanto ma-
yusculas como mimiscu-
las) o nimeros indistinta-
mente. El Spectrum se en-
cargard de formar y repre-
sentar en pantalla el pro-
ducto cartesiano.

Apéndice

€ = Simbolo que indi-
ca pertenencia.

.+ o = Llaves de co-
mienzo y cierre de un con-
junto.

wfoe = .. tal que...

Antonio Luis Matias
F.” Rodriguez Navarro.

S00 REH *edfrdriedriiaaiiyirex

510 REH
520 REM

PRODUCTO CARTESIANO
ALHJEFJIRN

530 FEH *:sririsifXirsriririsx

540 BORDER B: PAPER B:
INPUT "CUANTOS ELEMENTOS HA

ESo i

INK ©: C

Y EN EL CONJUNTO A “:ida
55¢ INPUT "Y CUANTOS EN EL B ";

db

560 DIM a#*ida): DIH b3(db)
570 FRINT : BEINT " A= ("%
580 FOR i=1 TO da: INPUT as(i):
PRINT a®(i)i® GO SUB 860: NEXT

i: PRINT "Xx*
580 FRINT :

600 FOR i=1 TO db:
GO SUB 6B0: NEXT

FEINT b®(4i);:
it PRINT "3*

610 PRINT : FRINT :

NT " AxB= { ";

PRINT " B= (";

INPUT B(i):

FRINT : PRI

B20 FOR n=1 TO da: FOR m=1 TO d
b PRINT " iasinli","ibsim)i"3"

5" "i: HEXT m:

HEKT n: FRINT "}*

630 INPUT "Quieres otro? ";ic$
640 IF c%="n" OE c3="N" THEN S

TOP
650 GO TO 540

660 IF i=da THEN RETUEH

870 GO TO 630

680 IF i=db THEN RETUEN

690 PEINT ",";i:

RETURN
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Ecuaciones de primer

grado con una incognita

ste es ¢l primer mes
E que fratamos un
tema de 7.2 de

EGB, y es necesario que
empecemos a ver ecuacio-
nes de primer grado con
una incognita, ecuaciones
utilisimas para resolver
todo tipo de problemas,
tanto en la vida cotidiana
como en las propias mate-
maticas u otras asignatu-
ras.

Antes de nada habri
que saber qué es una ecua-
ciom, Una ecuacion es una
igualdad, en la cual hay
una incognita que es la
que queremos hallar,
cuando se calcule el valor
de la incognita y se susti-
tuya en la ecuacion, la
igualdad se cumple.

Aqui solo tratamos de
ecuaciones de primer gra-
do con una incégnita pero
chay mas tipos de ecuacio-
nes?; pues si, por ejemplo
ecuaciones de segundo
grado como x? + 3.x + 5
= 6 o de tercer grado
x! + 8 = 5.x o con dos in-
cognitas formando un sis-
tema de ecuaciones, pero
todavia es demasiado

pronto para adentrarnos
en esos temas. En 8. de
EGB partes de ese tipo de
€CUACIONEeS §¢ verdn.

Propiedades de las
ecuaciones

Para poder resolver este
tipo de ecuaciones necesi-
tamos saber las propieda-
des para que aplicindose-
las, las ecuaciones pueden
ser resueltas.

l.e §i se suma o resta
un mismo namero a los
dos miembros de una
ecuacion, se obtiene otra
ecuacion que tiene la mis-
ma solucién que la pri-
mera.

2.0 Si se multiplica o di-
viden los dos miembros
de una ecuacién por un
mismo niamero, se obtie-
nen otras ecuaciones que
son equivalentes a la pri-
mera, o sea, que tienen la
misma solucidn,

Bien, pues con estas 2
propiedades se pueden re-
solver todas las ecuacio-
nes de primer grado con
una incognita. Para calcu-
lar el valor de nuestra in-

cognita habri que combi-
narlas de cierta manera,
dependiendo de la ecua-
ciomn.

Pongamos un ejemplo:
tenemos la ecuacion
3x-6=35 Si sumamos a
los miembros de la ecua-
cion 6 ésta queda:

3x-6+b6=5+0m=
= 5x =9

si ahora dividimos la ecua-

“ ciom por 3 entonces:

3%/ = 0/5 = x =§

con lo que ya hemos re-
suelto nuestra ecuacion. Si
ahora sustituyes x por 3
en la ecuacion observard
que la igunlda(l se cumpir.

El programa

El programa funciona
perfectamente con dos
salvedades: una es que en
¢l denominador de una
ecuacién nunca debe apa-

-TeCer una X y que no fun-

ciona con cilculos que en-
globan raices cuadradas
respecto de la x (si de un
nimero), y otros argu-

mentos matemdticos que
no estudiaris hasta que
acabes con EGB. Por lo
tanto te resuelve perfecta-
mente las ecuaciones que
puedan plantearte en 7.0 u
8.0 de EGB.

5i el resultado es un mi
mero entero el Spcctnlm
lo calculard con toda pre-
cisién, si la incognita tu-
viera un valor decimal el
resultado lo obtendrd con
una precision de 1 milési-
ma, mis que suficiente
para los cilculos que ne-
Cesitas.

La incdgnita siempre a
calcular debe ser una x asi
si por ejemplo, tienes la
ecuacion 3y-5= 10 csa
ay» debes cambiarla por
la x y la ecuacidn serd
8x-5= 10, que como sa-
bris, no varia en absoluto
el valor de la incognita a
calcular.

Nota: Los programas
deben teclearse con los
mismos nimeros de linea.

Antonio Luis Matias
F.™ Rodriguez Navarro.

a9 rl?li_l: IHK T: BORDEE 1

10 CLS ¢ 'INPUT "Frimer termino
"iad

20 INPUT *Segundo termino ";b®
30 LET x=1: LET x1=(VAL as-VAL
bs} x !
40 LET ==-1: LET x2=(VAL a®-VA

L b#)

50 IF ABS (x11<ABS (%2} THEM
GO TO 100

60 GO TO S00

100 LET x=0: LET =igno=SGH (VAL
a¥-VaAL b3)

120 FOR ==0 TO le38

130 LET x3=IVAL a®-VAL b3}

140 LET sigi=SGN (x3): IF sigle
O THEN FPRINT “El resultado es *

ix: GO TO 300

150 1F sigli=s:gno THEN NEXT x
180 GO TO 1000

300 INPUT "Quieres otra (s/n)7
"ias

310 1F as="2" OR a®="3* THEN &
0 TO 19

320 STOP

%00 LET x=0: LET =igno=SGN (VAL
a%=VAL b3}

510 FOR x=0 TO -le38 STEP =1
S20 'LET x4={VAL a®-VAL b3}

530 LET =ig2=SGN (x4): IF z182=
O THEN PRINT "El resultado e3 "
ix: GO TO 300

540 IF sig2=aigno. THEN NEXT x
550 LET t=x+1: LET w=x: LET pas

o==-.001: GD TO 1010
1000 LET z=x=1+ LET a=x:
o=.001

1010 FOR x=t TO = STEFP paso

1020 LET x5=(VAL as-VAL b%)

1030 LET aig3=3GNH (x5): IF aigd=
0 THEM PRINT "El resiultado &3 *
i: GO TO 2000 i

1040 IF mig3=aigno THEN MEXT =
1G50 FRINT *"El wvalor buscado es
®ix: GO TO 300

2000 LET dd=(VAL a®-VAL b%)

2010 LET %=%-0.001: LET da=(VAL
a$-VaL b3}

2020 1F da>dd THEN PRINT x-.001
: STOP

2030 PRINT x: GO TO 300

LET pas
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Fraccidn generatriz

Tndos sabemos que
hay niimeros con decima-
les y mimeros exactos en-
tre otros. Si matizamos un
poco mas podemos decir
que un NmMero exacto es
igual a ese¢ mismo nimero
con la parte decimal cero.
Podemos preguntarnos si
todo mimero resulta de la
division entre dos niime-
ros; la respuesta es si. A
esa fraccidn se le suele lla-
mar fraccion generatriz de
su expresion decimal
correspondiente.

Para el cdlculo de la
fraccién generatriz tene-
mos que distinguir tres ti-
pos de parte decimal. La
primera es la parte deci-
mal pura, por ejemplo
7,85, en el cual el 85 repre-
senta esta parte decimal
de nuestro ejemplo. La se-
gunda es la parte periddi-
ca, por ejemplo
5,25252525... Y por ultimo
la tercera forma es la par-
te decimal periddico mix-
to en la cual se unen las
dos anteriores, o sea, la
parte decimal pura mds la

periddica, un ejemplo se-
ria: 23,953,

Fraccion generatriz de
parte decimal pura

Para hallar la fraccion
generatriz se sigue, en este
caso, las siguientes reglas:
1. En el numerador se
coloca el mimero con la
parte decimal y entera
juntos sin la coma.
2° En el denominador
se pone un | acompaiado
de tantos ceros como de-
cimales tuviera el mimero
en cuesticn.

Por ejemplo, suponien-
do que tenemos el mime-
ro 1,56 la fraccién genera-

triz seria esta:
156

100

Fraccion generatriz de
parte decimal
periddica pura

La fraceion tendrd
como numerador la parte
entera y decimal juntos

sin la coma y a todo ello
se le resta la parte entera
del mimero. Por ejemplo,
11,76 el numerador seria
1176-11 = 11645.

El denominador estard
formado por tantos nue-
VEs COMO NUmeros tenga
el periodo, en nuestro
caso serdn dos.

Asi pues, con todo eso
la fraccion generarriza de
nuestro ejemplo es:

17 —
1176-11 = 1166 = 1178

99 99

Fraccién generatriz de
parte decimal
periddica mixta

En este caso ¢l numera-
dor estard compuesto por
la parte decimal y entera
sin la coma y a todo eso
s¢ le resta la parte entera
y la decimal no periédica.
Sitenemos 7.532 entonces
el numerador serd
71552.75 = 7447,

El denominador tendri
tantos nueves como nd-
meros tenga el periodo y

tantos ceros como nime-
ros tenga la parte decimal
no periddica. Por lo tanto,
en nuestro ejemplo la frac-
cion seria:

7532-75

T457
= =7.582
990 Qo0
El programa

Este realiza las tres ope-
raciones antes expuestas.
Hay que suministrarle de
forma separada la forma
entera, parte decimal no
periodica y parte decimal
periddica. Si el nimero tu-
viera alguna de estas dos
tltimas partes, pulsar EN-
TER.

Apéndice

Periodo = Es la parte
decimal de un mimero
que se repite indefinida-
mente y se representa
Rk

Antonio Matias

Jiménez y Francisco

Rodriguez Navarro.

500 REM kkdkorkkidiiber ey
510 REM GENERATRICES

520 REM ALMJ&FJRN

530 REEM X¥kFRrxkErkikxx ke x ¥k ®
SEC T Eng="": LET cs=""

950 BORDER Z: PAPER 2: INK 7: C
LS

560 INPUT "INTRODUCE EL ENTERO?
"ies®

570 INPUT "INTRODUCE PARTE DECI
HAL?";ds$

580 INPUT "INTRODUCE PARTE PERI
ODICA?";ps

585 PRINT AT 12,03e$;:".";(ds+"

II+P$] ; “:“;

590 LET t$=(e$+d$+p$)
595 IF p%$="" THEN
600 IF LEN p$<>0 THEN FOE n=1
TO LEN p#$: LET n®$=n$+"9":
610 IF LEN d$<>0 THEN
TO LEN d%: LET c$=c$+"0":
(VAL t#®-(VAL
(n$+c#)

630 PRINT #0;"PULSA TECLA":

620 PRINT
Ja"/MAVAL

SE 0: GO TO 540

640 PRINT VAL t3$:"/"310~(LEN d%

): GO TO 830

GO TO 640

NEXT n
FOE n=1
NEXT n
(e$+ds))

PAU
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jLo que parecia imposible fue al fin logrado! Ocean consiguid
realizar un juego que, utilizando las fantasticas técnicas de
animacion que Ultimate trajo al mundo, sobrepasara a esta
casa inglesa y rompiera ese limite al que hace ya meses que
parecian haber llegado las arcade-aventuras. Nosotros no
hemos querido ser menos y nos hemos internado en lo mas
abrupto de las caracumbas de Gotham City para ofreceros
este mapa que, junto a unas notas sobre los pasos a seguir,
pondré las cosas menos dificiles a quienes se veian
indefensos ante las dificultades del juego.

0s encontramos, sin

N duda, ante uno de los
mejores juegos crea-

dos para Spectrum en los ulti-
mos 50.000 anos o mas. Un
‘juego que compagina magis-
tralmente unos graficos de
gran calidad con unas tecnicas
de animacion casi perfectas y
una trama realmente compleja
e interesante. Un juego capaz
de hacernos pasar horas y ho-
ras absortos en la pantalla de
nuestro ordenador cual si de
un vulgar arcade se tratara. Un
juego en el que tendremos que
ser tan habiles en el manejo
del joystick como estrategas a
la hora de encontrar el camino
adecuado. Un juego que..., en

fin, jtodo un juegazo!

Pero en un programa como
es éste, en el que el factor
aventura es tan marcado, las
acciones que se ve obligado a
efectuar el sufrido jugador
para avanzar son tan diversas
y complicadas que es frecuen-
te que quienes no dispongan
de la paciencia y habilidad ne-
cesarias acaben por abando-
narlo demasiado pronto, an-

| B

tes, por cierto, de haber llega-
do a ese punto en el que «algo»
nos impulsa a seguir hasta el
fin. Con el objetivo de servir de
ayuda a quienes se encuen-
tren en esa situacion han sido
escritas estas lineas, que in-
tentan poner mas faciles al
nedfito las primeras fases del
juego, para que no tenga que
dejar su vida en el empeno de
llegar a un sitio «digno» de la
aventura.

Cuatro poderes
imprescindibles

Comienza la odisea en el ni-
vel 0, en la coordenada K-11,
senalada en el mapa con la pa-
labra «START». Lo primero
que deberemos hacer es par-
tir en busca de los cuatro ob-
jetos que nos daran los pode-
res permanentes sin los que
seria imposible seguir avan-
zando. Estos son: la Batimo-
chila, con la que tendremos la
facultad de coger y dejar obje-
tos (sélo uno cada vez y sin
sacarlo de su habitacion); las
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Batibotas, con las
que podremos dar
saltos (no son supe-
respectaculares,
pero si muy utiles); el
Batimotor, con el que
podremos controlar
la direccion de las
caidas; y, por ultimo,
el Baticinturdn, im-
prescindible para re-
ducir la velocidad de
las caidas y conse-
guir «planeos» en
toda regla.

Tres de estos obje-
tos se hallan en el ni-
vel en que iniciamos
el juego, concreta-
mente en J-13, H-13,
y J-7. El recorrido que
resulta mas practico
es, para comenzar,
K-11, J-11, J-12 y
J-13, en este punto
deberemos recoger
la Batimochila elu-
diendo el contacto le-
tal del «hombre loboy,
y pasar a |-13, donde
debe tocarse la Bati-
sefnal que encontra-
remos en el centro,
pues si perdieramos
en las proximas pan-
tallas todas las vidas
de que disponemos
tendriamos la posibi-
lidad de recomenzar
el juego desde este
punto.

Tras esto, y si con-
seguimos esquivar a
los «remolinos», po-
dremos pasar a H-13,
la primera dificultad
importante con que
nos encontraremos.
El mejor sistema, lle-
gados a este punto,
consiste en dejarse
llevar por la cinta
transportadora hasta

T2 EX

llegar a la esquina in-
ferior izquierda de la
pantalla; aqui debere-
mos andar hacia la iz-
gquierda, a muy poca
distancia del «hombre
lobo» hasta alcanzar
la tercera de las pla-
taformas, donde ha-
bremos de esperar a
gue nuestro enemigo
vuelva (mucho cuida-
do con la plataforma,
pues tendera a «es-
cupirnos» hacia el pe-

ligroso enemigo) para
seguir hasta alcanzar
las Batibotas que alli
se hallan. Una vez he-
cho esto lo mejor es
saltar para alcanzar
el principio de la cinta
transportadora que
nos lleve a la puerta
por la que entramos
(en este tipo de saltos
hay que apurar al
maximo, colocando
nuestro heroe para
que parezca que se

sostiene sobre el bor-
de de su capa).

La siguiente se-
cuencia de movimien-
tos es: I-13 (cuidado
una vez mas con los
«remolinos», J-13,
J-12, J-11, J-10, J-9,
I-9, H-9, H-8, |-8 e I-7.
En esta posicion de-
beremos hacernos
con la Batisenal que
se halla en lo alto de
una torre cogiendo la
«cama elastica» gue



se encuentra a la iz-
quierda de la puerta
para colocarla ade-
cuadamente y saltar
sobre ella. Pasare-
mos entonces a J-7,
alli donde se encuen-
tra el tercero de los
objetos que busca-
mos: el Batimotor.
Conseguir llegar
hasta el Batimotor no
es nada facil, y pon-
dra a prueba nuestra
pericia mientras nos

hace practicar en el
dificil arte de hacer
saltar al protagonista.
La unica forma de
conseguirlo consiste
en empujar la bola
transparente hacia la
esquina inferior iz-
quierda primero, Yy
después hacia ade-
lante; tras esto po-
dremos ir saltando
(apurando al maximo)
sobre los bloques y la
propia bola para lle-

gar junto a el. Para
cogerlo sin caer al
mortifero fondo po-
demos acercarnos al
maximo, meterlo en
nuestra mochila y sol-
tarlo para que tome
contacto y sea «asi-
milado». La vuelta ha-
cia la salida es mucho
mas facil, pues al te-
ner el Batimotor po-
demos dar saltos
algo mas largos.
Tras esto podemos

seguir hacia nuestro
objetivo haciendo:
I-7, H-7, G-7 (donde
encontraremos un
Batipoder que nos
hara ir mas rapidos
cierto numero de pa-
sos), F-7, F-8 y E-8.
La forma de subir
aqui al nivel superior
viene conveniente-
mente explicada en el
mapa, por lo que sdlo
queda decir que es
aqui, en E-8 del nivel
1, donde encontrare-
mos el ultimo de los
objetos que buscaba-
mos: el Baticinturdn,
que nos pondra las
cosas mucho mas fa-
ciles para intentar la
consecucion del obje-
tivo final.

Las siete piezas de
la Baticraft

Nuestro insepara-
ble companero Robin
se halla preso de los
maléficos malvados
que, de seguro, esta-
ran ya torturandole.
Ahora gque hemos
conseguido recupe-
rar nuestros poderes
es el momento para
intentar rescatarle,
pero hay un proble-
ma, la Baticraft, nues-
tra fantastica nave sin
cuyo auxilio nunca
podriamos llegar has-
ta el, se halla des-
montada y disemina-
da por los intrincados
laberintos que nos ro-
dean, nueve niveles y
150 habitaciones lle-
nas de peligros que
pondran muy a prue-

ZX /73
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ba nuestras dotes de heroici-
dad. La meta se muestra cier-
tamente inalcanzable, pero,
con un poco de ayuda de
nuestra parte, estamos segu-
ros (;?) de que lo consegui-
reis.

Partimos de la coordenada
E-8 del nivel 1, este es el nivel
principal y aquel en el que se
desarrollara la accion en los si-
guientes compases. Debere-
mos entrar en D-8 y pasar des-
pués a D-7; este es un paso
bastante dificil, pero el unico
viable a la larga. Una vez alli
puede ser interesante dirigirse
hacia D-6 al encuentro del Ba-
tipoder (velocidad) y la Batise-
nal que alli se encuentran. Hay
que ignorar el Batipoder de
F-6, que es de los que te ha-
cen los poderes que tuvieras
(en este caso el de velocidad),
de hecho es recomendable re-
gresar hacia B-7 (nuevo poder
de velocidad) y B-8 (vida ex-
tra), y llegar hasta B-10, don-
de nos encontraremos un
paso bastante dificil. Supera-
do este paso (subiendo sobre
la plataforma movil para que
nos lleve a la puerta de enfren-
te al amparo de los «remoli-
nos», podremos pasar a B-11,
lugar en el que encontraremos
la primera de las piezas de la
Baticraft.

Si hemos conseguido llegar
hasta aqui con un minimo del
Batipoder de velocidad que
habiamos tomado, basta con
saltar dos veces sobre los blo-
ques «efimeros» para llegar
hasta la codiciada pieza, pero
si carecemos del mencionado
poder, habra que tener mucho
tino para, dando tres saltos
adelante-adelante-izquierda-
adelante, conseguir pasar. En
la salida hacia C-11 no es tan
necesario ser habil con el joys-

tick, pero habra que tener in-
genio para alcanzar la puerta
ayudados por las dos mesas
que por alli encontraremos
(jcielos!, se me escapo una
pista).

Si seguimos avanzando en-
contraremos tres Batipoderes
seguidos: uno de velocidad en
D-10, uno de inmunidad (vida
infinita durante un tiempo) en
E-10, y un tercero, que no de-
beremos tocar (es de los «trai-
cioneros»), en F-10. Aqui po-
demos elegir entre los dos ca-
minos que se nos ofrecen,
pero tendremos que hacerlos
muy rapidamente si queremos
que nos sirva de algo el Bati-
poder de inmunidad anterior-
mente conseguido.

En el caso de gue elijamos
la puerta de la derecha, habre-
mos de saltar sobre la «interro-
gacion» para poder alcanzarla;
esto solo lo lograremos si con-
servamos el poder de veloci-
dad, en caso contrario es im-
posible hacerlo (la menciona-
da «interrogacion», que tan util
nos resulta en esta ocasion, es
de lo mas traicionero, pues
puede acabar con nosotros si
nos la encontramos en otro
punto del mapa). Si nos damos
prisa para no perder el poder
de inmunidad pasaremos sin
problemas la temible F-12 y

podremos ir en busca del Ba-
tipoder de D-14. Habremos de
racionar mucho los diez Su-
persaltos de que dispondre-
mos entonces si queremos
conservar uno solo de ellos
para llegar (via E-12) al E-13
del nivel 2, donde, tras la mas
peligrosa entre las terribles
«nubes» podremos encontrar
la segunda de las piezas de la
Baticraft junto a una (muy
agradecible a estas horas)
vida extra.

Estaréis pensando que so-
mos capaces de seguir enro-
llandonos cual persianas has-
ta acabar con las 150 pantallas
gue componen el mapa, pues
bien, no, pensamos que VOso-
tros también teneis derecho a
descubrir algo y ahora gue co-
mienza lo verdaderamente di-
ficil es hora de dejaros en paz.
Sélo un par de pistas mas: vol-
viendo al nivel 1 podréis en-
contrar otra pieza en J-11,
pero posiblemente os costara
una vida conseguirla. Encon-
trareis una pieza mas llegando
hasta S-3, aunque para acce-
der a ella deberéis contar con,
al menos, uno de los siempre
escasos Supersaltos, de los
que podréis abasteceros en
P-4, una de las pantallas con
mas dosis de ingenio. jQue us-
tedes lo pasen bien! Luis Gala

ZX /T



Mam. 3/300 ptas.

El Specirum por deniro.
Cuince programas, juegqos
y montajes Software.

Nom. 4/300 ptas.
XL, el nuevio Sinclair. Die-
ciocho programas, juegos,

montapes, ideas/Noveda-

des

figievin. sden Wi, Tl Taia 1)

o et

MNim. 5/300 ptas.

Graficos y sonido en el
Spectrum/Libros/Software/
13 programas,

Completa tu coleccion de ZX.

A continuacion te resumimos el contenide de los ejemplares
atrasados en existencia.

Miam. 6/300 ptas.
Consiruya su propio jue-

gof 13 programas y monta

eshideas/Soltware.,

Nom. 7/300 ptas.
Juegos inleligentes/Sofl-
11

ware/ programas/Li-

bros.

Mam. 8/300 ptas.

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

na.

Nom. 9/300 ptas.

Consiruye lu propio jue-
go. Catorce programas pa-
ra el verano. Graficos en el
Speclram.

IDE VUELTA AL COLE
[ L -

Mam. 10/300 ptas.

Calorce programas edu
calvos: geogralia, cramer,
graficos, razones Irigono-
mafricas, elongacion. Codi
Qo Magquina.

Cidsmdy COEAr
i marciunos

| 2%
| At
I o TaE—
Mam. 11/300 ptas.
Como crear marcianos y
olros monsiruos
JYiez programas satelites
de jupiler, rescale, inleres,
circulo, prestamo hipoleca-

rc.

Nam. 12/300 ptas.

Presentacion del Spec-
Irum Plus. Forh, capitulo 1
Gralicos en el Specirum, 4
parte. Libros, Programas y
monlajes.

Niam. 13/300 ptas.

Guia del soltware para el
Spectrum lodos los progra-
mas del mercado. Forlh,
capitulo 2. Visilamos Sin-
clair Research. Libros, Pro-
gramas.

Nam. 14,300 ptas.
Como judar al Hobbil
Graficos de lunciones. Fro
gramas de ajedrez. Cone-
xipnes con el PO, Progra-
mas Mulliplic, ensenar de
leitande. Libros, Forth, ler-

cara parte

MNam., 15/300 ptas.
Simuladores de vuelo
Farth, cuarta parte. Monta-
[es: Helo) digital para Spec
trum. BASIC para pring
|;_:'|i;!1E:|'_!!_-i_ L ltZ-?I’_J!-C_ I-‘r-: qaramas

Nom. 16/300 ptas.
Casselles: solucion a los
problemas de grabacian
Test de Psicologia. Sisterna
de Desarrollo para el ZX-

81. Cinematica. Progra-
mas. Ammacion Gratica
BASIC para principianies

{(2). Forth, quinia parie

MNam. 17/300 ptas.
Mapa de Alic-Alac. Eslira
de caracteres, Dinamica de

una paricula. Libros. CH
Magazine. Programas.
Converlidor analégico-di-

gital con gl P IO,



EJEMPLARES ATRASADOS

Hum, 20/300 ptas.

Ones con intonma i as. Teclado s proke
Humjljﬁf?ﬂﬂ ?tii caxia | tica. Crilica Moticias., Pro- | stonales, Cotca, dHas pr NL'I_!'I'I. 24!:_3[!0 ptas. _
parte. Programas. .f'ﬂ?'?l[: gramas. Son muy diverti 1..|:|.:"Prcu-_}r.!nm -_:‘:|~.|'-:_!<|I Juegos/Mapas del No NM.EEFEDD ptas.
para principiantes 13). Plot- | dos. Libros. Generacion de aadaor de textos. Ge-| des of Yesod y Lords ol E:-Ili-a'"';lrf'_llfJJ , INVAsIon
cos. Libros, Usus- | placas de circuilo impreso. | nefacion de placas de Cir ’*_" Imght/aHas |""'1'!-:|I|I.:"l-" de los 12B8/&C0mo EJI_III.’..!r
Forh, Movimienlo armoni- | cuito  impreso  (segunda | Sms muy diveridos/Usua- | mepor el microdrve 7AJue-
co simple, Spectrum musi- | pane). Programas QL espa- | nofAusie de gralicas/Mulh- | gos/Mapa del Dun Darach
ca fol. Quinielas en Spectrum, | search/Programas/Monta- | y mision imposible/Progra
BASIC para pnncipiantes ] g mwversor de video para | macion eslructurada/BA
) £X 81/Dossier Gl SIC.

Nam. 19/300 ptas.
i.:;-l:i,.- de Kn Pqn ore. Mo Hum 21/300 pias

AJIDRED
El e o S

de Underauride.
Critica. LHas pro- | Nam. 23/300 ptas.

[s Crilica. Henla 8
qung "-..mflm Libros. EIZX

81 aprende a sumar. Scroll rograma especial Critica. tHas probado?
s Programas. [ bar 1lll-t" SOHS My § diverti- | pre fanation profanado. Mo- | Mam. 25/300 ptas.
que nos inv; ira el verano. | ycias. Discos para Sper Juegos/Especial juegos, | Nam. 27/300 ptas.
BASIC para principia de lisica. BASIC| wuym. Dassier educacion: | Mapas y frucos de: High La vida de Sinclair/Pie-
4 para prncipantes (J) Specitum an el aula, auloe- | way encounler, Tir Na Nog, | zas musicales para Spec-

valuaciin, Logo. Chadigo | Mighishade/iOue  es el | rum/Juegos/Mapas  del
plESlel =L Te kg o] R VP S VARSI | Programacion | Stack?/Programa especial/ | ARNHCM  y  SABOTEUR/
PARA SUS EJEMPLARES DE ZX gspecial: guinielas. Monta- | Codigo maguinalLoleria | AreasiBASIC para impre

(sin necesidad de encuadernacion) je a camara lenfa. BASIC | pnmiliva/Standares de la | sora/El area de variableyla
para principiantes (7) informanca/Programas mstruceion AST 16.

#WPara hacer tu pedido, rellena el cupon adjunto,
PREC cortalo y envialo HOY MISMO a:

plos. :
___...-—-"'"""ZX Bravo ‘Murillo, 377 » 28020-MADRID = Tel. 733 74 13 o

= —— —— = m—————— e — — — — — — — m———
I Los ejemplares atrasados de ZX seran una fuente constanie de cono-
cimientos. ideas. soluciones y entretenimientos para el futuro. Todo lo
| anterior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de
I las tapas especiales para ZX. Cada tapa puede contener 6 ejemplares
s cuesta solamente 650 plas
Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de ZX .....,.
| ............................. al precio de 300 ptas. cada uno

Por favor envien .......... tapa(s) al precio de 650 ptas. cada uha
(+ gastos de envio)

El impoarte lo abonareé:
O contra reembolse O cheque adjunto 0O con mi tarjeta de crédito
0O American Expres 0O Visa 0O Interbank

FaG e e G A BT L e e e S B e o s

Namero de mi tarjeta | | ] [ EEEEER R EEE
(en cada tomo MNONMBBE: G e e s i i s v s s e
se pueden DIRECCION ......u.
encuadernar =1 ] Tt T e O L O N A I SR 4 - S I T
& numeros) PRI e e e i e e L A e i R R R



) COMPRO;

Compro, vendo o cambio juegos del
Spectrum de 48K, Eseribir a Pablo Gimes
de la Hoz. La Unién, 79, 1.7 B. 29006 M-
laga. Teléfono (952) 31 4509,

Intercambio programas del Spectrum
16,/48K en toda Espafia. Escribir o llamar
a Manuel Martin Vertedor, Avda. Santa
Marina, 31, 6.° C. 06005 Badajoz. Teléfo-
no (924) 23 32 23,

Vendo Spectrum Plus, interface para
joysticks Kempston, cassette por 35.000
ptas. Negociable. Ademds regalo varias
cintas, revistas (ZX Spectrum, Micro-
hobby). Manuales en castellano. Leocadio
Triguero Ferndndez, Diputacion, 6, dcha.
Lianes (Asturias). Teléfono 40 19 73 por
las noches.

Vendo ZX-Spectrum 48K, con caja,
fuente de alimentacion, cables, manual ¥
cinta de demostracidn, seis libros sobre
programacicn del Spectrum, las coleccio-
nes completas de las revistas ZX, Micro-
hobby y TodoSpectrum, quince cassettes
comerciales y fichas de lenguaje miquina
por 30.000 ptas. Ramén Montero Ayala,
Paseo 15 de Mayo, 12. 28019 Madrid. Te-
léfono 260 73 20,

Vendo Spectrum Plus con cables, ma-
nual eastellano, funda, cassette, interface
Kempston, joystick, 50 programas comer-
ciales, 50 revistas ZX, Microhobby, 2 li-
bros de programacién. Llamar al teléfono
(911) 21 2925. Tode por 40.000 ptas.
Guadalajara.

Deseo intercambiar rrucos, pokes, ma-
pas, etc., sin interés econdmico. Escribin
Carles Gareia. C/ Del Sol, 36, 4.7 izda,
39003 Santander.

Deseo contactar con usuarios del QL
para todo tipe de intercambio de progra-
mas, publicaciones, ete. Dispongo de
abundante software y hardware. Pablo Ri-
chart. Teléfono (93) 257 06 55,

Vendo revistas ZX n™ 1 al 17 por
2.000 pras. y circuito impreso n,” 1 al 57

h-qilnihh-n.ﬁh..

11

Rl L I e

Vendo consola de video

v s
Philips Videopac G7000 en
perftst; estado con
nes, mandos y dos ju
(Munchiin Gunfighter) E;g)::
1.500 pesetas. Francisco Presen-
cio Lépez. Avda. Reina Victoria,
70-4-C. 28003 Madrid, Tel: (91)
25319 44 (solo rardes

instruccio-

de 6 2

aa s ® @ o w omos " sdow g

por 6.000 ptas. Las dos colecciones por
7.500 ptas. Perfecto estado. José Luis Ra-
mirez Pascual. Albarracin, 13, ]. Bajo
Dcha. 28037 Madrid.

Cambio revistas para Spectrum (mis
de 50) por libros u otros accesorios para
Spectrum. Angel Luis Sinchez Blanco.
Sol, 34, Jerez de la Frontera (Cadiz).

Vendo Spectrum 48K, Fuente de ali-
mentacidén y cables, cintas: Horizontes,
Tawide (64 car/lin}, Mapgame, libros: El
basic del Spectrum (A. Blanco), Manual
usuario muy poco uso. Todo 20,000 pras.
Paco (413 34 83) Madrid.

Me gustaria conseguir alguno de los si-
guicnics war-games: Confrontation, Air
Defence, East front, War 70, Waterloo,
Battle for Midway, Pacific War, o bien
otros. Los compraria o cambiaria por
otros programas (war-games o de todo
tipo). Interesados llamar al (985)
36 90 28. Preguntar por Eduardo o hien
escribir a: Eduardo Béjar. Crta,. de Villa-
viciosa, 13, 1.” {La Guia) Gijén (Asturias).

Vendo Spectrum 48K mis cinta Hori-
zontes por 18.000 ptas. También vendo
interfase multijoystick per 5.000 ptas. Jue-
gos: Green Beret, Greemlins, Cazafantas-
mas, fAvacon por 7.000 pras. Todo el lote
por 28.500. Poneos en contacto escribien-
do a José Manuel Maten de Ros. Gral
Moscardd 210, 5 B Madrid, Llamar al te-
létono (91) 254 B5 47, Espero cartas y re-
galo juegos al primero que me compre el
lote entero.

I
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)ve; CAMBIO

Vendo varios libros nuevos de electrd-
nica e informitica a mitad de su precio asi
como amplificador de sonido para Spec-
trum 48K por 1.500 ptas. Ernesto Lipez.
Rebeco, 27, 2.° 1.308031 Barcelona. Telé-
fono 354 62 21.

Intercambio programas de Spectrum.
Contestacién ascgurada, Interesados lla-
mar al teléfono (96) 347 02 99. Escribir a
Manuel Rodripuez. Avda. Burasot, 224,
2.2 46025 Valencia.

Deesearia conseguir el programa: Abu
Simbel (Profanation), por el que ofrezco
tres juegos comerciales: Zaxxon, Scubadi-
ve v Panama Joe. También quisicra con-
tactar con usuarios del Spectrum de todo
el pais para intercambiar ideas, progra-
mas, etc, José Miguel Lépesz Coronado.
Comercial, 4, 1.2 23700 Linares (Jaén).

Vendo Spectrum 48K en muy buen es-
tado, Con él regalo programas y revistas,
Precio, 20,000 ptas. Escribir a Israel Mar-
tinez Mdrmol. Camino de los Enamora-
dos, 7. 1.° B. El Puerto de Santa Maria
(Cadiz).

Quisiera comtactar con usuarios del
Spectrum 48 y 128 para intercambiar pro-
gramas, revistas, erc... Estoy muy intere-
sado en programas para el 128. Israel Mar-
tinez Mdrmol. Camine de los Enamora-
dos, 7, 1.° B. El Puecrto de Santa Maria
(Cadiz).

Cambio programa «Simulador de vue-
low para ZX-B1 (bueno) por el programa
aDictators para ¢l mismo ordenador o
bien por programa de Ajedrez para ZX-81
(si es que existe alguno). Interesados es-
cribir a José Luis Veldzquez Cortés. Pra-
do, 32, 4.° 2*. Bellvitge (Hospitalet) Bar-
celona.

Compro ampliacién de 32K para
ZX-81 en buen estado (marca Indes-
comp). También interesado en otros peri-
féricos y programas comerciales para
ZX-81. Me interesaria gente de Cddiz o
Granada. Mi direccidn es Gral. Garcia Es-
cimez, 2. esc. 4, 4 B. 11008 Cddiz. Mi
nombre es Ramén Simonet Ledn.

Compro programas de todo tipo (co-
piones, juegos, utilidades, etc.). También
desearia contactar con usuarios del Spec-
trum para intercambiar trucos, ideas, po-
kes, etc. Escribir a Oscar Pampin Rodri-
guez, Repiiblica Argentina, 7, 9, 2.° deha.
15404. El Ferrol (La Corufia).

Ocasion. Vendo amplificador de soni-
do para ZX Spectrum por 1.500 ptas. Lla-
mar al 407 35 36 de Madrid. ‘Pregunrar

por Javi.

Vendo dos cassettres especiales para
ordenador marca Computone y Dynadarta
precio, 5.000 ptas, Vendo interface pro-
gramable para joystick de Indescomp pre-
cio 5.000 ptas. Vendo lote de 27 progra-
mas para Spectrum 48K precio, 16.000
pras. Todo en perfecto estado, precio ne-

gociables. Preguntar por Antonio. Teléfo-
no 267 87 71. Madrid.

Vendo ZX Spectrum Plus con acceso-
rios, manuales, fuente de alimentacidn,
mds interface detronics, y 50 juegos co-
merciales (Winter, Games, Zarro y Zax-
xon, eic. ), precio aproximado 24.000 pras.
Interesados llamar al reléfono (981)
2077 89 o escribir a Antonio Pérez
Awvda. Navarra, 41, 1.2 15002 La Corufia.

Vendo un Interface programable vili-
do para cualquier juego y muy ficil de
usar. También vendo el «Shadow of The
Unicorns con su ampliacion de memoria
v su interface para joystick correspondien-
te. Interesados llamar al 201 67 36 de Ma-
drid y pregunta por José Vicente.

Oric-Atmos, con manuales y cable (4
Centronics, se vende, Tel.: (93)
33042 57 (de 21 a2 22 h.).

Vendo los nimeros 1, 2, 3 y 4 de

!

la revista ZX para los usuarios de Sin-
clair por 1.000 ptas. mds gastos de en-
vio. Se encuentran en perfectisimo es-
tado de conservacién, Interesados es-
cribir a: Federico Biosca Morena. C/
Grabadoe Esteve, 11. 7.5 46004 Va-
lencia. Tel.: (96) 334 72 48.

Vendo ZX Spectrum 16
K. Instrucciones en castella-
no. Precio a convenir. Tel:

(91) 693 67 B2. José. Noches.
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