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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 20 A
- Papel offset: 112 grs. — Un indice detallado y un vocabulario don-

» Tamafo: 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: Miﬂ ¢/ Bravo Murillo, 377 - 28020 MADRID
CUPON DE PEDIDO
*

SI. Envienme el libro «LA GUIA LOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY: al
precio de 4.500 PTAS. EL IMPORTE lo abonaré:
TAMBIEN Con tarjeta de crédito VISA O INTERBANK O AMERICAN EXPRESS O

LO PUEDE CONTRAREEMBOLS0O O ADJUNTO CHEQUE O
ADQUIRIR _
Mumero de mi tarjeta _

EN SU LIBRERIA '

HABITUAL Fecha de caducidad Firma,
NOMBRE
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El ZX Spectrum estd viviendo una segunda juventud. Des-
de que Indescomp se hiciera cargo de este ordenador, el Spec-
trum se ha convertido en la pieza codiciada. Su relacidon cali-
dad/precio, sus caracteristicas actuales y las posibilidades que
posee, lo hacen la maquina idénea para iniciarse en el tema de
la informatica. El nimero de programas que posee v los peri-
fericos, permiten augurar una vida placentera a corto/medio
plazo, pues al haber sido relegado a cubrir la parte baja de la
gama de productos de Indescomp, ésta queda pendiente siem-
pre de lo que ocurra con los productos superiores. Tal v como
estan las cosas, el Spectrum de la mano de Indescomp, segui-
réd marcando la pauta de los pequefios ordenadores domésti-
cos. Ademas, en la actualidad se comercializa una unidad de
discos de 3,5" para Spectrum, denominada Disciple, con la que
se podrén realizar auténticos programas profesionales aprove-
chando la rapidez y la fiabilidad de este soporte. El disco se ma-
neja de la misma manera en que lo hace el interface 1 con mi-
crodrives, pues emplea el mismo conjunto de instrucciones,
pero cambiando unos pocos detalles especificos.

Asimismo, este mes iniciamos el cuadernillo de POKE's con
un total de 11 juegos comentados. Entre ellos hay algunos muy
conocidos y otros no tanto, sin embargo vy ante la avalancha de
programas comerciales, principalmente debido a la drastica ba-
jada de precios del software, podemos aseguraros que estare-
mos al tanto de las novedades. Sin embargo, para ello nos hace
falta vuestra colaboracién, por lo que dejaremos esta seccién
abierta (como el resto de las secciones), para que deis vuestra
opinién sobre los juegos idéneos a publicar en cada mes,

En la seccién de hardware, publicamos la manera de reali-
zar el bloqueo de 16K de memoria y en lo que a Inteligencia
Artificial se refiere, publicamos un interesante articulo sobre la
pelicula D.ALR.Y.L.
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Los programas ac-
tuales muestran una |
serie de caracteristi- |
cas muy especiales y

a las que no estdba- |
mos acostumbra-

dos; la posibilidad

de ver y jugar en |
3-D. ;Qué ventajas
tiene frente a los de |
2-D?

16

INTERFACE
DISCIPLE

| Es, sin lugar a du-

das, el interface mas
completo de cuanto
hemos tenido la po-
sibilidad de ver. La
facilidad con la que
maneja la unidad
de disco y un sinfin
de facilidades, lo
hacen la compra |

| ideal para potenciar |

el siempre Gtil Spec-

i\ lrum.
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CUADERNILLO

DE POKES

Por primera vez nos
dedicaremos, como
seccion indepen-
diente, a comentar
y destripar los jue-
gos mas diversos y
distintos del merca-
do. Aqui tendréis la

| oportunidad de,
| mediante wvuestras

cartas, obtener los
POKES de los pro-
gramas que mds os
gusten.

48

D.AR.Y.L

La pelicula fue. has-
ta cierto punto,
muy realista. No
cabe la menor duda,
que a largo plazo

| existirdn personas

mitad humanos/mi-
tad robot, el tiempo
lo dira...

56 | 60 | 64
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los amantes del |

hardw del Spec- | Donde todos vues- |
I:er\l’varc i tros intercambios ROTACION

| pueden tener su Si- |
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DSE S.A.
patrocina un
concurso de
diseno
informatizado
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Una
calculadora
que funciona
con agua

Todo el mundo ha oido hablar de
las calculadoras solares, pero Ly de
las calculadoras de agua?

Aungue parezca increible, la fir-
ma de Hong-Kong, Swank Inlerna-
tional Electronic Company v Limited,
ha conseguido desarrollar una cal-
culadora LCD, resistente al agua,
pero qgue funciona precisamente
gracias a aste elemenlo.

Sumanejo es muy sencillo; se su-
merge la calculadora en agua, que
entra en su interior a traves de unos
agujeritos especiales, puesto que el
apartado en si es resistente al agua.
En su interior hay un generador di-
sefado especiaimente, que obliene
energia de este agua y que manlie-
ne la calculadora en funcionamiento
durante lres meses. Tras esle perio-
do, se vuelve a sumergir la calcula-
dora en aguay obtendra energia pa-
ra lres meses mas.

Pronto se empezaran a comercia-
lizar en EE.UU. y el Reino Unido, que
son los principales compradores de
Swank International.

Con este invento, las pilas tienen
sus dias contados..

La emisora calalana Radio 4 de
Radio Macional de Espafa ha con-
vocado a fraves de su programa
«'altra radio», espacio que lrala le-
mas de radioaficion, DXsismo, Infor-
malica, comunicaciones y tecnolo-
gia, un onginal concurso basado en
el diseno por ordenador del logotipo
de la emisora.

Con tal motivo, Radio 4 y DSE S.A.
han llegado a un acuerdo para la
anirega de premios a ios ganadores

de enlre l0s panicipantes.

DSE S.A. palrocing la entrega de
premios, otorgando:

— 2 ordenadores Bondwell BW-
36, con disco duro,

— 4 prdenadores Bondwell BW-
34, con dos disquetes,

— 4 ordenadores poraliles
Bondwell BW-12, con dos disque-
les,

— 2 impresaras Newprint |,

Los gque deseen tomar parle en

Nace
Inforcoop

Inforcoop es la reunién de profe-
sionales de la informatica, con una
finalidad comun que se puede resu-
mir en una sola idea y es la de de-
fender los intereses de su colectivo.

La idea de Inforcoop no es nueva
en Espafia en cuanto a la forma,
existen colectivos en practicamente
todos los sectores del comercioy la
industria. En el sector de la informa-
tica y su entorno, se habian realiza-
do algunos intentos de creacion de
un colectivo de este tipo, unos fraca-
saron por multiples circunstancias y
otros siguen funcionando, pero so-
lamente a nivel local o comarcal, lo
%ua impide el pleno desarrollo de la
idea.

Este tipo de Sociedades prolife-
ran actualmente en la Europa Co-
munilaria en forma de consorcios,
cooperativas, asociaciones gremia-
les, elc, |a raiz de estas Sociedades
no son mas guk la respuesta de ca-
da seclor en su pais, ante las presio-
nes que podria. sufrir por parte de
multinacionales y grandes empre-
sas, y ayudar a evitar el intrusismo.

La inguietud de los profesionales
de la Informatica, ha sido no solo la
de vender informalica, si no la de
preacuparse de los distintos esia-

mentos que componen este sector,
desde la fabricacion, hasta el usua-
rio final.

Dentro de las multiples actuacio-
nes que se han planteado en las dis-
tintas Asambleas, a continuacion
detallamos algunas de las mas sig-
nificativas a distintos niveles.

Problemas que se ha planteado
Inforcoop A NIVEL DE USUARIOS Y
POSIBLES USUARIOS:

1. Solucionar el problema del
profundo descontento de los com- -
pradores de Informatica, debido
fundamentalmente a una mala infor-
macion al comprador, sobre las ca-
racteristicas y especificaciones del
ordenador y una deficiente asisten-
cia Post Venta por parte de estable-
cimientos, que no son especialistas,
Hi estén especializados en informa-

ca.

2, La gran confusion que existe
entre diferentes equipos y sistemas
que actualmente estan en el merca-
do, agravados por una falta de infor-
macién absluta de Crganismos Ofi-
ciales.

3. Las grandes sorpresas que lle-
va el usuario, cuando intenta desa-
rrollar todo lo que le prometieron
que el ordenador haciay se encuen-
tra con que a cada paso, debe incor-
porar alguna pieza nueva, con un
costo gue el dia que hizo la compra
no le indicaron.

SOLUCIONES que os propone In-




2sle concurso, deberan elaborar un
programa que de como resultado la
imagen gue representa el logotipo
de Radio 4, a la que hay que dar ani
MACIon ¥ musica.

Las bases delalladas del concur
50, el logotipoy la partitura de la sin-
lonia de la emisora comao modelo,
pueden solicilarse en

Radio Nacional de Espafaen Ca
talufia. Radio 4

Faseo de Gracia, 1

noticias

0B0O7 Barcelona

Los rabajos deberan ser presen-
tados en lormalo digital de ordena
dor, grabados en soporte magneali-
co, con las calegorias de Home
Computer, PC.Compalible o simila-
res, ala direccion indicada de Radio
4. El plazo de entrega de trabajos

Atari se
establece en
Espana

(un maximo de cinco por concur

sante) linaliza el dia 15 de junio de

1987

iiAnimo y a por ellos!!

forcoop a estos problemas plantea-
dos:

a) Utilizacion de la Asogiacion y
de sus establecimientos Asociados,
como centros de informacion y de
consulta, para que sin ningun com-
promiso, pueda cualquier usuario
acercarse a ellos a solicitar docu-
mentacion e informacion, sabiendo
que va a ser informado por un profe-
sional de la informalica, cualificado
y homologado por la Asociacion.
Todos los establecimientos que se
han incorporado a la Asociacian y
estén debidamente homologadaos,
podran acreditarlo, mediante distin-
tivos de los establecimientos y las
relaciones que periddicamente les
seran facilitadas por los medios de
comunicacion a los usuarios,

PROBLEMAS A NIVEL DE CO-
MERCIOS Y EMPRESAS DE DISTRI-
BUCION DE INFORMATICA:

1. Intentar poner coto a la lalta de
seriedad de algunos labricantes, a
la hora de nombrar representantes o
dislribuidores, sin cercicrarse de
gue cumplan unas condiciones
minimas a nivel de formacién de las
personas que comercializan el pro-
ducto, y a nivel de servicios al usua-
rio.

b) Orientar a los clientes, sobre
los establecimientos profesionalesy
los gue no lo son, asi como los nive-
les de servicio que pueda obtener
de cada une.

¢l Evilar ladiscriminacion que al-
gunos imporiadores y fabricantes
hacen con los peguenos y media-
nos eslablecimientes, a la hora de
comunicarles las posibles variacio-
nes de prcios, normalmente a la ba-
ja, lo que impide el estocaje y el
buen servicio al usuario.

SOLUCION: Como solucion a es-
tos problemas y al mas grave de to-
dos, aunque no esté planteado, es el
gue todos los fabricantes conside-
ran a los distribuidores poco menos
gue vulgares delincuentes, por la
forma de facturar sus equipos; he-
mos planteado el posible boicot a
determinadas marcas, hasta gue
den scluciones concrelas a los pro-
blermas que lienen planteados los
pequefios y medianos estableci-
mientos.

Es de destacar las amenazas su-
fridas por algunos establecimientos
que plantearon la posibilidad de
perlenecer a la Asociacion por parte
cle algun gran fabricante. -

Para facilitar la solucion de algu-
nos problemas y recoger las posi-
bles quejas de usuarios y estableci-
mientos, ponemos a disposicion de
todos los gue se consideran afecta-
dos de alguna manera o deseen in-
formacion, nuestras olicinas centra-
les en Madrid C/Diego de ledn, 47,
nuestro Teléfono directo 262 52 07 y
todos los establecimientos pertene-
cientes a la Asociacion,

Despues de unos pobres resulta-
dos de la mano de Investronica, Ata-
n decide iniciar su andadura euro-
pea como compania propia.

Efectivamente, Ordenadores Ala-
ria 5.A, se ha establecido en Espana
como filial al 100% de Atari Corpo-
ralion de EEUL.

Comercializara la gama completa
de sus productos en nuesiro pais
garantizando, asi, un soporte y servi-
cio adecuado a los usuarios de los
ordeandores Atari, Tambiéen estudia
ia posibilidad de establecer agui su
factoria europea.

Alari, pionera en produclos elec-
lronicos de consumo, fue adquirida
en 1984 por el equipo de Jack Tra-
miel, padre del Commadore Com-
puter. Posteriormente desarrollo la
linga de ordenadores Alari ST,

Idealogic
también baja
sus precios

Idealogic sigue apostando fuerle
por el mercado de los ordenadores
domésticos. Esto lo confirma la im-
portante bajada de precios, ahora
775 pls, alaque se verd somelidala
mayoria de programas de esla casa,
Sin embargo, lo mas destacable de
lodo es la pronta comercializacion
de un paquele de programas deno-
minado SUPER 10 a un precio de
1980 pis. Por este precio, el usuario
se encontrara con 10 programas en
un bonito estuche y, ademas, un
quslick de regalo con cada colec-
clon,







re de creciente pruligh
un juego al mercado que mﬂlwa

revolucion en técnicas y estilos de p

cién. Su nombre: KNIGHT LORE,
KNIGHT LORE suponian la primera

en el, hasta entonces, desconocido

las tres dimensiones. Rlgunos pr L

siguieron la dificil senda que se huhln*

ante sus ojos. L
Sin que nadie se diese :uunta,

guerra cuyas nrmn: serian lai
conocimintos. €ra la guerra del
contra tres dimensiones.

| q'

g i al autor de «Manic Miner»
—Mattew Smith— alguien le hu-
biera adelantado alguno de los vi-
deo-juegos de nuestros dias, pro-
bablemente le hubiera tachado de
loco. La verdad es que no es para
menos, pues se ha evolucionado a
una velocidad vertiginosa.

Los propios programadores
quedamos asombrados cuando
aparecio el primer juego que utili-
z¢6 la tridimensionalidad tipo FIL-
MATION. Una vez mas, como su-
cede siempre, alguien habia to-
mado la delantera en algo vy no
estaba dispuesto a perderla. Ese

«algo» eran los juegos de ordena-
dor.

Mads la guerra, no habia hecho
mds que empezar, El «copyright»

de ULTIMATE sobre el sistema

FILMATION no fue obstdculo
para que los «profanos de juegos»
—en su mayoria, profanadores ex-




El aspecto que
presenta al
protagonisia,
sttuaria al juego
en los de 3-D, sin
embargo, se
puede decir que
es la sofisticacion
de los 2-D,

«Los programador

es quedamos

sorprendidos al aparecer el primer juego que
utilizo la tridimensionalidad tipo FILMATION.

perimentiados— descubrieran
paso a paso todos los secretos que
encerraba en su internior aquel le-
gendario programa.

Los meses que siguieron a con-
linuacion fueron, como veremos
en este articulo, los que decidieron
el desenlace, inédito todavia hoy,
de esta singular guerra.

De la continuidad del
gastin
4 n\"n

! or aquel entonces, va habia

transcurrido algin tiempo vy UL-
TIMATE sacaba al mercado un se-
gundo juego tridimensional:
ALIEN B.

En los
juegos con-
PEYSACION -
les, la
dimension
no jucga
un papel
importante,
La calidad
Yy los
grdficos
marcan la
d.l_fﬂ'.:-u.r 1,

Como era de esperar, fue otro
bombazo v ULTIMATE se cubrid
de glora y dinero. Parecia que na-
die iba a poner freno a la vertigi-
nosa ascension de la, entonces,
casa mas popular de juepos de or-
denador.

La realidad fue muy distinta y
el siguienie programa de ULTI-
MATE se cavd por su propio peso.
Hablo del NIGHT SHADE.

En este caso, la técnica de pro-
gramacion fue la denominada
FILMATION 2. Seguia la filosofia
de: «si el personaje no se mueve
hacia los objetos, éstos lo hardn
hacia el personaje». Dicho de otra
forma, la perspectiva i1sométrica
—(¢ la cual hablaremos mads ade-
lante— en su mas puro estilo

Besde un punto de vista progra-
mativo, la nueva técnica revestia
aun mas complejidad. A pesar de
lodo, el juego perdid en rapidez »
el publico dio una respuesta nega-
liva



El argumento, carecia de ese
agancho» gque siempre habia ca-
racterizado a los programas de
ULTIMATE. Las criticas fueron
como jarros de agua fria sobre el
espiritu de los programadores.

Tras NIGHT SHADE vendria
GUN FRIGHT —junto con
KNIGHT LORE, los mejores jue-
gos de’ la compania—, En esie
caso, las criticas fueron de lo mas

5 B T

SOFTWARE

ca. El publico en contrapartida,
busco inttilmente en los siguien-
tes juegos de esta casa el salto cua-
litativo que se habia producido en
KNIGHT LORE. Naturalmente.
no lo encontré, vy ahi comenzo el
desdnimo.

El siguiente y ultimo programa
de ULTIMATE —aparecido hasta
la fecha— fue el PENTAGRAM.
Con é€l, los programadores retor-

R e P

LIEN 8 fue otro bombazo y

i

ros juegos tridimensionales, es ne-
cesario analizar previamente los
fundamentos tedricos que han he-
cho posible la aparicion de este
tipo de juegos.

Como todos sabemos, la repre-
sentacion tridimensional de un
objeto se basa en la definicidon de
tres magnitudes: el alto, el ancho
y el largo o fondo. Con estas mag-
nitudes podemos representar un

ULTIMATE se cubrio de gloria y dineron.

dispares; se desaté cierta polémi-
ca. Algunos lo alabaron como la
obra maestra que en verdad era y
otros, lanzaron frases lapidarias
COMO: «renovarse @ morir». A nin-
guno le faltaba razén.

El error de ULTIMATE, s1 es
que tuvo alguno, fue alcanzar la
perfeccidn demasiado pronto.
Cuando el mercado estaba satura-
do de mediocridades, ULTIMA-
TE produjo un juego que rompid
con todos los esquemas de la épo-

Un claro ejemplo
de un juego en
2-D. La
profundidad de
Eﬁm'i?ﬂ
{perspectiva) no
extste, por lo que
le resia calidad
al juego.

naron a su origen: el FILMATION
original, Un gran juego sin duda.

El fundamento y la historia
de las tres dimensiones

6

. ara llegar a comprender el
impacto que produjo en su mo-
mento la aparicion de los prime-

objeto en diferentes perspectivas.

La perspectiva de un objeto es
la interseccidn con el cuadro de
una superficie conica tangente al
objeto v con el vértice en el ojo.
Dicho de otra manera, el tridngu-
lo imaginario que se forma en
nuestro cerebro para situar en el

X
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espacio los puntos, las lineas v los
objetos. En este tridngulo intervie-
nen invariablemente el punto de
fuga y la distancia —medida en li-
nea recta—, del observador al ob-
Jjeto.

Como deciamos antes, nos cen-
traremos lnicamente en la pers-
pectiva isométrica, por ser ésta la
utilizada-mayoritariamente en los
juegos tridimensionales. La pers-
pectiva isométrica es la proyec-
cién ortogonal de un objeto que se
obtiene al representar sobre un
plano igualmente inclinado res-
pecto a los tres ejes coordenados
de referencia.

La caracteristica mds peculiar
de esta perspectiva es que los ob-
jetos tienen el mismo tamano
(alto, ancho vy largo) a pesar de
desplazarse respecto a los tres ejes
de referencia. Dicho de manera
mas simple: vemos igual un obje-
to a pesar de que se aleje o acer-
que a Nosotros.

En la programacion de los jue-
gos tridimensionales existen dos
grandes problemas: la representa-
cion del escenario en si v la detec-
cion de choques.

El problema de la representa-
cion reside en que los personajes
pueden pasar por detrds o por de-
lante de los decorados. Esto impli-
ca que en muchas ocasiones se han
de mezclar el contenido de un ca-
racter con otro. Esta dificultad se
resuelve imprimiendo primero la

Los juegos de
3-D, por sus
posibilidades, se
convertivdan en el
objeto de
entretenimiento
en futuros
programas.

LX




silueta 0 «mascara» de un objeto
y luego este objeto. Para ello, se
habilita un espacio libre en la me-
moria o «buffer» en el que se al-

El otro problema es la deteccién
de choques. Cuando se trabaja en
dos dimensiones es sencillo saber
cudndo se produce el choque entre

SOFTWARE

“

espacio en los ejes «X» ¢ «Y»,
pero distinto en el «Z». Es decir,
el mismo alto v ancho pero en dis-
tinto fondo.

anzar un juego en tres dimensiones al

mercado no es dificil. Lo que realmente es
dificil es producir un juego de calidad».

macena ¢l contenido de esa zona
de pantalla para que cuando ese
objeto abandone su posicién, se
restablezca en la pantalla la figura
que habia antes. De esta manera
se consigue ¢l efecto de intersec-
cion de fondos, vy los personajes
pasan por detrds o por delante de
los decorados. Ingenioso, ;no?

7
5] onviome al preci
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dos objetos. Basta con saber la po-
sicion que ocupan ambos en los
ejes «X» ¢ «Y». La dificultad co-
mienza con la inclusién de un ter-
cer eje «Z», pues en determinadas
ocasiones parece que los objetos
chocan entre si, cuando en reali-
dad lo que sucede es que uno de
los dos ocupa el mismo lugar en el

Servicio
especial

lectores
y amigos

para nuestros

En este caso, el problema se sub-
sana con la simulacion en el orde-
nador de un sistema tridimensio-
nal en vez de bidimensional. Para
ello, se utiliza un algoritmo no ex-
cesivamente complicado.

Con lo visto aqui podemos lle-
gar a la conclusién de que lanzar
un juego al mercado en tres di-

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

——
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Mensiones no es excesivamente
complicado. Lo que realmente es
dificil es producir un juego de cali-
dad.

El producir un juego de calidad
implica que las personas que s¢
lanzan a esta aventura no son per-
sonas aisladas. sino grupos esta-
bles de programacion amparados
por grandes casas comerciales. Es

((

y, sobre todo, una abun-
dante plantilla de programadores
que facilita la especializacion del
trabajo, son las armas que asegu-
ran un buen producto final.

Otro caso, mucho menos exten-
dido, es ¢l de personas aisladas
que realizan todo el trabajo de una
manera artesanal amparados sola-
mente en su ingenio ¢ ilusidn.
Pero eso, va es otra historia.

matico v,

Dominar
las 3-D
leva su
tiempo. No
es fdcil
situarse
dentro del
ambito fri-
dimensio-
nal.

Todavia pasaron algunos meses
para que SWEEWO'S WORLD,
de GARGORLYE, acabara con el
monopolio de ULTIMATE sobre
los juegos tridimensionales, de-
mostrando que no solo ellos po-
dian hacer buenos programas.

La veda se habia abierto. No
pasé mucho mas tiempo hasta que
un nuevo juego tridimensional in-
vadid las primeras planas. Se tra-
laba de FAIRLIGHT, que cata-

a lucha entre los diferentes

estilos de programacion decidira la
calidad del software venideron».

por eso que la mavoria de los jue-
gos tridimensionales estdan desti-
nados al éxito desde su concep-
cion; pues han sido pensados des-
de un principio para ser exacta-
mente eso, un éxito.
Generalmente, son las grandes
firmas comerciales las que llevan
las de ganar en esta particular ba-
talla. Los medios, el equipo infor-

X

La actualidad del tema

—p

,

@
—>omo dije antes, el «copy-

right» de ULTIMATE no fue obs-
tdculo para que los «hackersy des-
cubrieran paso a paso las técnicas
con las que fue realizado aquel
programa.

pulto a la fama a THE EDGE. La
prensa especializada escribid so-
bre ¢l como el «juego de los jue-
gosw, seguramente insuperable.
Algunos va sabiamos por expe-
riencia que es mejor no decir
anunca jamadsw. El tiempo nos dio
la razén v aquella «inalcanzable
calidad» no so6lo fue alcanzada,
sing que incluse fue superada.
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iVava si fue superada! Como ha-
bréis adivinado ya algunos, me re-
fiero al va mitico MOVIE.

En esta ocasion el programa fue
realizado de manera artesanal por
un vugoslavo llamado Dusko Di-
mitrijebic. Fue una de las escasas
veces que David vencid a Goliat.

La verdad es que no fue exacta-
menie *asi, pues David se asocid
con Goliat y el autor del programa
vendid sus derechos a una de las
grandes casas: OCEAN.

Me atreveria a decir, sin dnimo
de ofender a nadie, que la calidad
de este juego no ha sido alcanzada
todavia.

Cuando parecia que estaba todo
hecho, surgié BATMAN al que si-
guié THE GREAT ESCAPE am-
bos de OCEAN. Dos magnificos
programas.

A estos les siguieron FAIR-

LIGHT II, NOSFERATLU... y una
larga lista que el tiempo escribira
en mi lugar. Al menos eso espero.

Por el otro bando, la lista de jue-
gos bidimensionales seria intermi-
nable. Sin embargo, podemos de-
cir que los juegos en dos dimensio-
nes tienen un nombre: ODIN. Jue-
gos como NODES OF YESOD,
ROBIN OF THE WOOD, THE
ARC OR YESOD o el mismisimo
HEARTLAND, prueban estas pa-
labras.

Actualmente, muchas compa-
fifas lanzan juegos en dos dimen-
siones al mercado con éxito. La
mayoria de ellas incorporan técni-
cas de FILMACION basadas en el
uso de «madscaras». Juegos como
TARZAN, de MARTCH, JACK
THE NIPPER, de GREMLIN, v
un largo etcétera, son una prueba
de ello.

La batalla final

=
g B =

g, n definitiva, serdn progra-
mas como NOSFERATU o
SCOOBBY DOO de ELITE los
que marquen la diferencia y hagan
que la balanza se incline hacia un
lado v otro.

De cualquier forma, las espadas
continuan en alto y es seguro que
ninguno de los dos bandos inclina-
ra la cerviz hasta el limite de sus
fuerzas,

De esta lucha dependera la cali-
dad del software venidero vy todos
saldremos beneficiados, obtenien-
do dia a dia un software de mejor
calidad, antidoto contra el aburri-
miento,

Mario de Luis Garcia
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Desarrollado por la empresa
britanica Miles Gordon Techno-
logy. el Disciple permite conectar
al Spec¢trum cualguier unidad de
disco de 5 1/4™, 3 1/2” 0 3", im-
presora, red local v joystick (acep-
tando tanto las normas Kempston
como las Sinclair). asi como trans-
ferir a disco cualguier programa.
Su parecido externo con el Inter-
face 1 de Sinclair es, pese a su ma-
yor tamaiio, indiscutible. Incluso
el sistema de fijacion mediante
dos tornillos es 1déntico. Sin em-
bargo, las similitudes acaban ahi,
pues el Disciple es netamente su-
perior, tanto en su diseflo interno
cOmo en sus prestaciones.

Instalacion

El primer paso a dar para traba-
Jjar con el Disciple es proceder a su
instalacion vy configuracidn. Para
ello es necesario cargar un progra-
ma que 5¢ encuentra en una cinta
de cassette suministrada con el
equipo. Esta tarea, que, como es
logico, sélo debe realizarse una
vez, no presenta grandes compli-
caciones. Basta con responder a
las preguntas que aparecen en
pantalla, siguiendo las explicacio-
nes dadas en el manual. Durante
este proceso se establece el tipo de
unidad de disco (40 u 80 pistas,
simple o doble cara), impresora
(las compatibles Epson no requie-
ren ser configuradas, yva que el
programa toma por emision los

-----

@ 8 & ® B 8@ & &

Busque, compare, y si

Pocas veces un periférico para el Spectrum ha
creado tanta expectacion en la redaccion de ZX
como el Disciple. Cansados de cambiar
constantemente el interface de impresora por el de
joystick y éste por el de disco o el de microdrive,
la llegada del Disciple supuso para nosotros una
auténtica revolucion. jPor fin se reunian en un
mismo periférico todas las funciones que
necesitabamos!

Desarmﬂadﬂ por la empresa britanica Miles Gordon
Technology, el Disciple permite conectar al Spectrum
cualquier unidad de disco de 5 1/4”, 3 1/2” 0 3”

16/ ZX
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encuentra algo mejor...

valores necesarios para ellas) y el
modo de trabajo con la red local.
Finalizadas las preguntas, el pro-
grama se encarga de formatear un
disquete y transferirle el sistema
operativo, de modo que la cinta
solo volverd a ser util para definir
una nueva configuracion,

A partir de este momento, cada
VEZ que empecemos a trabajar con
la unidad de disco, introducire-

mos en el Spectrum el comando
RUN v el Disciple cargard auto-
maticamente la parte del sistema
operativo previamente configura-
da. Esta operacion se realiza en la
memoria RAM del interface, sin
ocupar ni un solo byte de la RAM
del Spectrum. El sistema operati-
vo de la unidad analizada es la
version 2c¢, lo que demuestira bien
a las claras el esfuerzo de Miles

Gordon Technology por corregir
los posibles bugs existentes ¢ in-
troducir continuas mejoras.

Comandos de disco

Los comandos del Disciple si-
guen la misma sintaxis que los del
Interface 1, aunque la mayoria de
ellos disponen de formas alterna-
tivas mds simples. La primera or-
den que teclearemos sera proba-
blemente CAT 1, que muestra el
directorio del disco en cinco co-
lumnas con la siguiente informa-
cién: nimero de fichero, nombre,
nimero de sectores ocupados, tipo
del fichero (BASIC, cddigo maqui-
na, snapshot, pantalla, fichero de
microdrive, ficheros especiales y
tablas de datos o de caracteres) y
direccidn de comienzo y longitud
en bytes. CAT posee una forma es-
pecial para obtener los directorios
en forma abreviada, mostrando
solamente el nombre de los fiche-
ros.

El nimero de fichero permite
cargar cualquier programa usando
la expresion LOAD pn, donde n es
el numero de fichero, en lugar de
emplear la forma LOAD DI
«nombre» o la todavia mds com-
plicada LOAD «m»;l:«nombre»,
caracteristica de los microdrives.

Una peculiaridad que el Disci-
ple comparte con sistemas opera-
tivos como el MS-DOS es el poder
emplear comodines o wild-cards
en la manipulacién de ficheros.
De este modo, si, por ejemplo, se

.'..Ias comandos del Disciple siguen la misma sintaxis
que los del Interface 1, aunque la mayoria de ellos
disponen de formas alternativas mds simples

Fa 0




desea borrar todos aquellos fiche-
ros que comiencen con la letra
wa», bastard teclear ERASE DI
«a*». El asterisco indica que en la
posicién que ¢l ocupa y en todas
las siguientes puede ir cualquier
caracter. Por otra parte, el signo
de interrogacidn en un nombre de
fichero significa que cualquier ca-
racter puede ocupar su posicién.
Asi, para borrar todos los ficheros
en cuyos nombres apareciesen las
letras «ab» en tercera y cuarta po-
sicidn respectivamente, escribiria-
mos ERASE D1 «?7ab*». Este tipo
de sintaxis también estd permitida
en la copia de ficheros con el co-
mando COPY.

La velocidad de acceso a disco
del Disciple es francamente im-
presionante; un fichero de 48 K en

!

%a velocidad de acceso a disco del Disciple es
francamente impresionante; un fichero de 48 K en el modo
de doble densidad tarda en cargarse apenas 3,5 segundos

187 £X

¢l modo de doble densidad tarda
en cargarse apenas 1.5 segundos.
En cuanto al repertorio de coman-
dos de disco, estdn presentes todas
las 6rdenes habituales como FOR-
MAT, ERASE, CAT, SAVE,
LOAD, COPY y VERIFY.

Toma de instantaneas y
desactivaciéon

Como ya es habitual en muchos
interfaces multifuncién, el Disci-
ple dispone de un botdn para la
toma de instantdneas (snapshots)
durante el transcurso de cualquier
programa. Al pulsarla, el progra-
ma en curso se detiene, mientras
se graba en disco una copia del
mismo. Si, por ejemplo, se trataba

de un juego, podremos cargarlo
posteriormente y continuarlo des-
de el mismo punto en que nos en-
contrabamos al usar el botdn.
Cada instantdnea ocupa 48 Kbytes
de memoria, pues se trata en rea-
lidad de un volcado a disco de
toda la memoria del Spectrum. El
Disciple se encarga de nombrar.
automédticamente a estos ficheros
(SNAP A, SNAP B,...), pero con-
viene renombrarlos para identifi-
car mds facilmente su contenido.
Una propiedad adicional del
botén para la toma de instanté-
neas es la obtencién de copias de
pantalla por impresora. En efecto,
si al apretar el botén mantenemos
pulsada la tecla Caps Shift, en lu-
gar de una copia en disco, se logra
un volcado de pantalla por impre-




sora. El Disciple cuenta ademads
con otro botdn situado junto al an-
terior y que se encarga de desacti-
var el interface, aungue permane-
cen en funcionamiento los ports
de impresora y de joystick. Su uti-
lidad se reduce a las escasas oca-
siones en que se puedan presentar
problemas de incompatibilidad
con otros periféricos.

Joysticks, impresora y red
local

Por si fuera poco, el Disciple in-
corpora dos conectores de joys-
tick, un port paralelo de impreso-
ra y un sistema de red local mas
sofisticado que el del Interface 1
de Sinclair.

En cuanto al port de impresora,

puede utilizarse desde el BASIC
con los comandos LPRINT,
LLIST y COPY SCREENS. Ade-
mas, en LPRINT pueden introdu-
cirse parametros posicionales me-
diante TAB vy AT.

La red local, que mantiene la
mas estricta compatibilidad con la
del Interface 1, incluye algunas no-
vedades muy positivas. Puede tra-
bajar como red de acceso compar-
tido o como red de estaciones in-
dependientes, asi como en una
modalidad intermedia entre las
dos. En el primer caso, las unida-
des de discos e impresora conecta-
das al Spectrum que actia como
estacidn maestra, pueden utilizar-
se desde cualquiera de las hasta 62
estaciones adicionales permitidas,
mientras que en el segundo caso
cada una de las estaciones estd do-
tada al menos de una unidad de

disco. Cualquiera que sea la mo- |

dalidad adoptada, una estacion

siempre puede dirigirse a otra, in- |
cluso si esta ultima se encuentra |

ocupada.
En conclusién, puede asegurar-

se que el conjunto de prestaciones g
ofrecidas por el Disciple es tan no- |

table que lo convierten en el inter-

face para Spectrum mas completo |

de los que actualmente se encuen-

tran en el mercado. Las tinicas ob- §

jecciones que pueden plantedrsele |

afectan al manual, cuya estructura

es en ocasiones algo desordenada

¥ que desgraciadamente solo exis-

te en el momento de escribir este |
articulo en su versidn inglesa. |

Aunque construido en el Reino

Unido, el Disciple llegé a nuestra |

redaccion por medio de QL Hard,
firma que lo importa y comercia-
liza actualmente en Espaiia,

F .

LI Disciple incorpora dos conectores de joystick, un

port paralelo de impresora y un sistema de red local
mas sofisticado que el del Interface 1 de Sinclair
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Libro: Arquitectura de
Ordenadores y Sistemas.

Autor: Joaquin Alvaro Contreras.
Coleccion: Informitica en el
Aula. |

Editorial: Alhambra.

Paginas: 132,

Entre los cada dia mas numero-
sos usuarios de ordenadores, a me-
nudo encontramos alguno muy cu-
rioso e inquieto que se pregunta:
«;Qué tiene esto dentro? ;Como
funciona. Aungue siempre cabe
la posibilidad de quitar tornillos y
hechar un vistazo a las «tripas» de
nuestro microordenador, esto no
nos dird mucho si fo somos exper-
tos en electrénica digital, v desde
luego no es recomendable, va que
podemos, en un descuido, estro-
pear nuestro aparato.

Afortunadamente existen en el
mercado muliitud de libros sobre
informadtica, y en concreto Arqui-
tectura de Ordenadores v Sistemas
nos ayudard mucho en este terre-
no.

Emprender un estudio sobre ar-
quitectura de sistemas requiere,
cuando menos, una buena dosis de
paciencia vy, en general, de volun-
tad, debido a la minuciosidad vy el
detalle con que suelen enfrentarse
los fundamentos de la computa-
cion y el disefio de los sistemas
que los usan en este tipo de publi-
caciones.

Sin embargo, este libro enfoca el
tema con una perspectiva amplia,
haciéndose facilmente asequible al
le.tor no experto, consiguiendo
asi servir de puente entre el lector
interesado en introducirse en los
sistemas informaticos v la literatu-
ra especializada al respecto.

El contenido del libro se de-
sarrolla a lo largo de seis capitu-
los, dedicados a darnos a conocer,
en primer lugar, al ordenador, y en
segundo lugar, a los sistemas in-

formaticos compuestos de ordena-
dores.

Siempre que se habla de ordena-
dores e informadtica a nivel de no
expertos, resulta conveniente acla-
rar ¢l concepto de informacidn y
la problematica que surge al utili-
zar mdquinas para procesarla.
Una vez aclarado este punto, se
nos presenta al ordenador a gran-

INFORMATICA EN EL AULA

des rasgos descomponiéndolo en
dos bloques principales: el Hard-
ware v el Sofiware.

En el primer capitulo nos inicia-
mos én el conocimiento bdsico del
Hardware, los periféricos y los ca-
nales de comunicacién. A conti-
nuacién profundizamos un poco
mds ¥ nos sumergimos en el and-
lisis de la CPU, la unidad aritmé-
tico-logica, los registros, la memo-
ria v la unidad de control. Por 1l-
timo, en el capitulo tercero, se
aborda la problematica de la codi-
ficacion de la informacién con
arreglo a las posibilidades del
Hardware para manejaria.

A partir del cuarto capitulo
cambiamos de tercio, y nos aden-
tramos en el mds «suave» mundo
del Sofiware, comenzando de nue-
vo desde un nivel mas global para
mas tarde ir profundizando en

cada aspecto. Tras una primera
distincion entre ¢l Sistema Opera-
tivo y los programas de aplicacion,
analizamos mas despacio cada
uno de éstos, asi como la necesi-
dad de los diversos lenguajes de
alto nivel.

Con este bagaje de conocimien-
tos, ya estamos listos para aden-
trarnos en el aprendizaje de la ar-
quitectura de sistemas digitales.
Comenzamos dando un breve re-
paso a la historia de los métodos
de procesamiento, desde el se-
cuencial y el proceso por lotes,
hasta los sistemas de tiempo com-
partido y de tiempo real, llegando
a las tendencias mds actuales en la
investigacidn de sistemas de pro-
cesamiento vectorial y procesa-
miento paralelo.

Otro elemento fundamental a
estudiar en la arquitectura de sis-
temas lo constituyen las redes, que
permiten la utilizacion conjunta
de recursos y computacion distri-
buida. A ello estd dedicado el sex-
to y ultimo capitulo, abarcando las
diversas estructuras de redes y los
principios bdsicos de la comunica-
¢ion, protocolos, normas estdndar,
eic.

Cierran el libro dos apéndices
muy interesantes. El primero nos
introduce en la electronica bdsica
del ordenador, pasando revista a
la teoria elemental de semicon-
ductores vy los circuitos légicos di-
gitales. El segundo nos comenta a
grandes rasgos el sistema de con-
trol de procesos analdgicos me-
diante sistemas digitales, medio
cada dia mas empleado en la au-
tomatizacion de procesos.

Resumiendo, se trata de un bi-
bro interesante, especialmente
para los que se acercan por prime-
ra-vez al mundo de la informati-
ca. Ofrece unas ideas basicas, co-
nectando unos temas con otros y
aclarando bastante una serie de
conceptos oscuros. Dado el cardc-
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ter de iniciacion de los contenidos,
no se profundiza excesivamente
en ningin tema, por lo que no
debe tomarse esta obra como un
libro especializado, sino como un
volumen de interés general con ca-
rdacter exclusivamente educativo.

Libro: Metodologia de la
programacion.

Autora: Margarita Rodriguez
Villén.

Coleccion: Informatica en el
Aula.

Editorial: Alhambra.
Paginas: 140.

La gran expansion sufrida por la
informédtica doméstica en los ulti-
mos anos ha dado lugar a que una
serie de personas que se enfrentan
por primera vez ¢en su vida a la in-
formadtica se planteen la posibili-
dad de aprender a programar en
BASIC, dado que la mayoria de
los ordenadores domésticos incor-
poran este lenguaje de programa-
cion. Sin embargo, cabe pregun-
larse si estas personas carentes de
experiencia no deberian primero
aprender programacion en gene-
ral, para después pasar a familia-
rizarse con el lenguaje BASIC.

Y es gque muchas veces se con-
funden ambos términos, ya que
una cosa es saber programar y otra
cosa es conocer un lenguaje de
programacidn. Por ejemplo, no es
lo mismo saber escribir poesia que
conocer el idioma inglés, aunque
evidentemente ambas cosas sean
necesarias para escribir poesia en
inglés,

En el mercado de libros existen
numerosas obras dedicadas al
aprendizaje del BASIC entremez-
clado con algunas nociones de
programacion. Pero este libro que
hoy comentamos estd dedicado in-
trinsecamente a la ensefianza de la

metodologia de la programacion,
sin centrarse en ningun lenguaje
concreto. En realidad, una vez que
una persona sabe programar, pue-
de elegir el lenguaje mads adecuado
para el problema a resclver.
Metodologia de la programacion
estd concebido para que el lector
aprenda a programar. Lo primero

[
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gue debe asimilar el lector es una
idea general sobre la informacion,
los sistemas de tratamiento de la
informacién vy su relacidon con el
ordenador. Tras esto aprendemos
los conceptos de algoritmo y pro-
grama, comenzando a adentrarnos
en su desarrollo.

En el proceso de creacion de un
programa son parte importante los
diagramas de flujo, organigramas
y ordinogramas. Estos utilizan una
serie de simbolos para representar
diversos conceptos elementales
(entrada de datos, salida de datos,
toma de decision, listado de datos,
ete.) gque el lector deberd conocer.

Como alternativa en unas oca-
siones y complemento en otras de
los diagramas de flujo estdn las ta-
blas de decisidon, que combinan
condiciones de entrada con proce-
sos de salida para definir clara-

mente las reglas que ha de seguir
¢l programa.

Sin embargo, antes de descen-
der al nivel de los diagramas de
flujo vy las tablas de decision, es
conveniente asimilar los diversos
tipos de programacién (estandar,
modular, estructurada, etc.), ya
(Jué en una primera aproximacion
al problema deberemos elegir el
método a seguir.

Otra cuestion que deberemos
resolver es la forma de organizar v
almacenar los datos que utilice el
programa v los que éste mismo ge-
nere como resultados. Para ello,
disponemos de un capitulo entero
dedicado a la explicacién de los ti-
pos de ficheros, su estructura 16gi-
ca y fisica, las operaciones que po-
demos realizar con ellos, etc. Y
como no, contamos también con
un capitulo dedicado al anilisis,
muy importante en el proceso de
la programacidn.

En resumen, se trata de un libro
que ensefia a programar, a tradu-
cir en programas la solucién a pro-
blemas para su tratamiento por or-
denador. En cada capitulo se apor-
tan numerosos ¢jemplos y ejerci-
cios para que el lector consolide
los conocimientos adquiridos.

Asi pues, nos encontramos ante
una obra eminentemente diddcti-
ca, grafica, profusamente docu-
mentada y enrigquecida con una
amplia coleccidén de ejercicios y
actividades.

Libro: ELECTRONICA:
Elementos v Componentes -
(IyII).

Autores: Pedro Amo Lipez y
Francisco Lopez Ferreras.
Coleccion: Informatica en el
Aula.

Editorial: Alhambra.
Paginas: 187 (Vol. 1) y 162
(Vol. II).
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Dentro de la extensa terminolo-
gia propia de la informadtica, exis-
ten dos palabras muy utilizadas y
que, por tanto, muchos de nues-
tros lectores habran escuchado al-
guna vez: Hardware y Sofiware.

En esencia, Hardware se refiere
a los componentes fisicos y tangi-
bles del ordenador, generalmente
formados por circuitos eléctrico y
electronicos (por ejemplo, un chip
de memoria ROM es parte del
Hardware).

Por el contrario, Software se re-
fiere a una parte del ordenador no
tangible, pero igualmente impor-
tante: los programas que se ejecu-
tan (como por ejemplo, las ins-
trucciones contenidas en un chip
de ROM). Algunos autores comen-
tan que «un ordenador sin soffwa-
re es sdlo un montdén de chatarran.

Dentro de la coleccion Informad-
tica en el Aula, la editorial Alham-
bra publica esta obra en dos volu-
menes dedicada a la iniciacion a la
electronica digital que se utiliza en
un ordenador. Como todas las
obras de esta coleccion, presenta
un caracter marcadamente diddc-
tico y de iniciacion, aunque debi-
do a la complejidad del tema tra-
tado, en esta ocasion resulta inte-
resante tener algunos conocimien-
tos muy generales de fisica para
poder seguir el contenido de la

| obra sin grandes esfuerzos.

Los temas estan agrupados en
dos grandes unidades globales,
correspondiendo una a cada volu-
men. En el primero de ellos se nos
introduce a la fisica elemental de
estado sélido necesaria para com-
prender someramente ¢l funciona-
miento de los materiales semicon-
ductores y de los diversos compo-
nentes electronicos (diodos, tran-
sistores, etc.) que se fabrican a
partir de ellos.

Paralelamente se nos da a cono-

1o |

cer la logica booleana de circuitos
que utilizan los ordenadores, va
que los componentes y circuitos
electronicos que vamos a estudiar
deben ejecutar en la prictica la
teoria de las citadas funciones, y
por tanto debemos conocerla.
También se nos ensefian los siste-
mas de numeracién y codigos

-
Pedro Ao Lipes

Frnmn.:ri.dp- Ferreros

(principalmente binarios) para
que conozcamos la aritmética que
utilizara el ordenador, va que asi
podremos comprender mejor los
circuitos aritméticos que se¢ estu-
dian mas adelante.

Por fin volvemos al campo de la
electrénica concreta y nos intro-
ducimos en las diversas tecnolo-
gias utilizadas (bipolar, FET,
JFET, MOS, CMOS, RTL, DTL,
TTL, etc.) v en los circuitos ele-
mentales (circuitos conmutadores
regenerativos, biestables, monoes-
tables, aestables, etc.) que forma-
rdn los mas complejos que se estu-
dian en el volumen segundo.

El segundo libro estd dedicado a
los circuitos especificos que pode-
mos encontrar en un ordenador y
a la estructura general del ordena-

dor desde una perspectiva mas ge-
neral.

El primer capitulo nos introdu-
ce en los diversos circuitos mate-
maticos v de control: semisuma-
dores binarios, sumadores totales,
sumadores en serie, sumadores en
paralelo, restadores binarios, su-
madores-restadores, multiplexo-
res, codificadores v decodificado-
res, conversores de codigo, genera-
dores detectores de prioridad,
comparadores binarios, etc.

Por el contrario, el segundo ca-
pitulo nos ayuda a conocer los cir-
cuitos secuenciales v de transmi-
sién de datos: registros, registros
de desplazamiento, contadores
asincronos, contadores sincronos,
etc., asi como los sistemas de
transmision y almacenamiento de
datos en sistemas digitales y el di-
sefio general de sistemas secuen-
ciales.

Por ultimo, ¢l tercer capitulo
estd integramente dedicado a la
arquitectura de ordenadores. Ve-
mos en primer lugar un estudio
funcional de la CPU, la memoria
y los sistemas de Entrada/Salida,
para a continuacion profundizar
mas en cada uno de ellos por sepa-
rado.

Tanto el primero como el segun-
do volumen se encuentran profu-

samente ilustrados con graficos,

tablas, esguemas, formulas, etc.
Ademads, tras cada seccién encon-
tramos un resumen de lo explica-
do en ella y algunos ejercicios pro-
puestos para que el lector practi-
que, asimile y refuerce los conoci-
mientos recién adguiridos.

De este modo, estos dos voli-
menes forman una excelente obra
didactica a la iniciacion del neéfi-
to ¢n el siempre interesante mun-
do de la electrénica digital. Dos li-
bros que merece la pena leer.
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Donkey Kong

Donkey Kong es el ti-
pico juego de buscar un
recorrido, en una panta-
lla fija, llena de escale-
ras, monstruos y barri-
les, v como finalidad,
llegar a la parte superior
de la pantalla.

El programa consta de
cuatro pantallas diferen-
tes, que se irdn repitien-
do continuamente. Se-
gun pases de nivel, las
cosas se van complican-
do, los objetos irdn mas
rapidos y el mono se
pondrd mads furioso.

Ademas...

Podras encontrar en
cada pantalla, diferentes
objetos que te propor-
cionardan puntos:

Cada uno tiene su
propio fin. Los prime-
ros, simplemente te da-
ran puntos, (Pero no le
fies!, muchas veces pue-
den ser una trampa
mortal, apartindote de
tu verdadero objetivo:

«Rescatar a la bella,
(no te ilusiones)».

Los martillos nos ser-
virdn para acabar con
nuestros enemigos,
ipero cuidado!:

— 5i los coges, no po-
drds subir ni bajar esca-
leras.

— Cuanto mads Liem-
po permanezcas en una
pantalla, mas barriles te
lanzara el mono.

— El martillo no es
infinito, una suave mu-
sica te indicard cudnto
tiempo de martllo te
queda.

Recorridos
Primer piso

Tu misién serda subir
arriba; si te atreves,
Pero no es tan sencillo,
el mono te tirard barri-
les v una bola de fuego
pululara por las panta-
llas; para calentarte el

lrasero, O sea, gque ya sa-
bes, no te acerques mu-
cho.

Consejos: cuanto mas
tiempo tardes en subir
mads barriles caerdn.

Segundo piso

Piso de las cintas
transportadoras. Estas,
podran moverse en dos
direcciones, segun le deé
al mono: derecha o iz-
quierda. También en-
contraremos escaleras
que suben y bajan, bolas
de fuego y deliciosos
platos de comida. que
nos matlardn en cuanto
puedan.

Mision: llegar hasta
nuesira adorada.

Tercer piso

También deberas lle-
gar a la cima (para no
variar)., pero €s mas
complicado; hay ascen-




CARGADOR

Hace algunos afios ya, los veteranos del Spectrum, pudieron ver como el famoso
Donkey Kong de los méquinas de los bares, era adaptado por distintas casas al
ordenador; de entre todas las versiones realizadas, la que consiguié mayor éxito fue

OCERN.

Ahora, pasados los afos, Ocean vuelve o la carga con un programa muy semejonte o
aquél, pero esta vez, con una calidad mas sobresaliente. Se han mejorado los
graficos, lo misica y los movimientos en general, quedando un juego bastante adictivo
y de gran parecido a su predecesor ¢l de las maquinas.

sores (que sé moveran
mds 0 menos ripidos.
segin el nivel en el que
te encuentres), v King
Kong te tirarda muelles.

Avisos: Cuando lle-
gues a la pantalla supe-
rior, v te salgan los mue-
lles, ponte justo al lado
de donde éste pegue el
bote; pasardn por enci-
ma de ti, sin hacerte el
menor dano.

Cuarto y dltimo piso

En esta pantalla, de-
beras quitar los rema-
ches que estdan en los an-
damios. Esto se realiza
simplemente, pasando
sobre ellos, con lo cual
dejards un hueco, que a
partir de ahora, tendrds
que pasar saltando:

— Las ventajas. Las
bolas de fuego no po-
dran pasar.

— Los inconvenien-
tes. 5i te caes por uno de

los agujeros perderas
una vida.

Advertencia: Cuando
hayas quitado los rema-
ches, el edificio se des-
truird v Donkey Kong
morirad aplastado, jno te
rias!, luego viene su pri-
mo; es una famiha muy
prolifera.

El cargador del Don-
kev Kong: es para el ori-
ginal en turbo, v nos
ofrecerd las siguientes
posibilidades.

Yidas infinitas: Archi-
conocidas de siempre.

Vidas (0-255): por si
quieres tener mas vidas.

Nivel de dificultad:
podras escoger un juego
facil o dificil, segin tu
quieras,

Pantalla (0-4): para
empezar en la pantalla
que quieras.

Luis Jorge
Garcia y Jaime
Cifuentes Olivares
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Esta intrigante revela-
cion produjo la sospe-
cha de uno de los ayu-
dantes del robot
X-TR2! que dirigia el
museo de antigiiedades.
Este curioso ayudante se
introdujo en una de las
naves creadas por los
primitivos humanos del
siglo X X1, pulsé el bo-
ton de contacto vy la
nave despegd destruyen-
do las puertas de alea-
cion Al-21.4 que tan in-
destructible parecian a
los ojos de los domina-
dos. La primitiva com-
putadora de a bordo
(basada en chips de sili-
cio) dio una serie de
mensajes en idioma ves-
seliano, que supo ripi-
damente traducir a in-

glés. Esta informd del
pasado y del peligro de
destruccion total:

«MISION: Acabar
con todas las bases SEN-
TINEL.

LUGAR: Cada uno
de los tres mundos de
los 100 sistemas tenien-
do en cuenta que en
cada mundo existen 3
zonas a recorrer, hacen
un total de 900 lugares a
recorrer y 300 posibles
localizaciones de las ba-
ses a destruir.

MODO: Utilizar esta
nave disparando contra
los objetos que obstacu-
lizan el camino, para lle-
gar a la ultima pantalla
de cada mundo. 51 exis-
tiere base, se verd des-

truida al atravesar todo
el mundo.

PULSE: ‘H' PARA
INFOEMACION SO-
BRE MANDOS. »

El cada vez mas
asombrado ayudante
del museo pulsé la tecla
H vy su admiracion de
hizo mayor al ver las po-
sibilidades de la nave:

«Estando frente a la
terminal puedes obser-
var el planeta y las op-
ciones que puedes esco-
ger:

P: vuelo sobre el pla-
neta.

Q: control a computa-
dora 1, que ofrece ayu-
da sobre los controles y
permite guardar en cin-

X-CEL

destruidas.

. '.'r'-f]_fﬁ\! "
¥ 5.’_:; F __-'l.' 15y

Cuando el recuerdo de que por aquellos entonces el hombre dominaba la Tierra
empezaba a desvanecerse entre los fatigados trabajadores, un fallo en el sistema
central de las computadoras reveld la informacion de que aquellos monstruos que les
amenazaban fueron creados por el mismo hombre, y porque, por tante, podrian ser



ta la aventura para con-
tinuar otro dia.

A: control a computa-
dora 2, gue nos muestra
el mapa del mundo que
queramos seleccionan-
do con el joystick siste-
ma y mundo.

Z: dirige el rumbo de
viaje al mundo y siste-
ma que seleccionemos.

ENTER: produce el
hiper-espacio al mundo
seleccionado con Z.

CAPS SHIFT: Mues-
tra ¢l grafico de estado.

SPACE: Entramos en
¢l modo de comunica-
ciones para recibir un
mensaje,

SYMBOL SHIFT:
Muestra la pantalla del
monitor.»

1 PAFER RND: BORDER RND: CLEAR &55357

Asi que el hombre,
guiandose de lo que le
decia la computadora
comenzo a buscar a tra-
vés de los mundos do-
minados las bases con el
fin de destruirlas.

El juego en si requie-
re muchas horas, e in-
cluso dias para poder
llevarlo a su final, sin
embargo, lo puedes con-
vertir en un divertido
juego de marcianitos si
asi lo deseas.

POKES: Si no te ape-
tece copiar el cargador
que te ofrecemos antes
de comenzar a jugar, de-
berd seguir los siguien-
tes pasos:

— Teclea MERGE ™" v

deja la cinta original
funcionar desde el prin-
cipio.

— Cuando veas el
mensaje 0 OK 0:1, para
el cassete y edita la uni-
ca linea del listado.

— Introduce antes
del ultimo RANDOMI-
ZE USR el POKE
46263,0 para vidas infi-
nitas y si quieres un de-
terminado numero de
vidas entre 0 y 244, te-
clea también POKE
39828,n de vidas.
Pulsa ENTER,
gjecuta el cargador con
el comando RUN vy
vuelve a conectar la cin-
ta original.

Fabian Escalante Liafo

CARGADOR

: PRINT AT VAL *10” ,RND: LOAD ""CODE :

LOAD “"“CODE

FRANDOMIZE USR VAL “240007
FOKE 46263,0: RANDOMIZE USR VAL "39524"



«Billy, has sido nom-
brado capitdn del Terra
Cresta. v como tal tu mi-
sion es destruir cual-
quier forma de vida
alienigena que encuen-
tres en el planeta. Acaba
con toda esa basura, jv
pronto! Si no lo haces,
no te molestes en vol-
Ver.»

Pobre Billy. El co-
mandante Malamilk es-
taba en una idem que...
bueno. No debia perder
el tiempo. En sus andan-
zas por el planeta de
cuyo nombre no queria
acordarse, descubrid
que los enemigos no se
acaban nunca. Siempre
habia mds, y cada vez
mads., no se acababan
nunca. Siempre habia
mas, v cada vez mds po-
tentes. Parecia estar me-
tido en uno de esos jue-
guecitos a los que juga-
ba con su computadora
doméstica cuando era
nifio.

En fin. Pronto descu-
brié unas torres nume-
radas que si eran conve-
nientemente aniquila-
das le proporcionaban
una nueva pieza de la
nave. Al conseguir una
nueva pieza, a parte de




aumentar su potencia de
disparo, se le ofrecian
tres oportunidades de
alcanzar la modalidad
«formation». Al conse-
guir las cinco piezas de
la nave, ésta se transfor-
maba en «ave phoenix»
(léase fénix) durante un
tiempo en que su inmu-
nidad era total. |

Consejos

— Disparar a las
torres numeradas y es-
perar bajo ellas a reco-
ger la pieza de la nave.

— Evitad los bordes
de la pantalla, pues los
enemigos aparecen por
cualquier parte.

— Cuidado con las
torres circulares; dispa-
ran apuntando.

— Algunos enemigos
solo pueden ser destrui-
dos en la modalidad
«formation».

— Los monstiruos
prehistdricos dan mayor
puntuacion.

Se me acabo el rollo,
porque por otro lado,
esie juego no tiene gran-
des secretos.

José M. Martin Orellana

CARGADOR

Podréis ser inmunes a los disparos enemigos, optar por vidas infinitas v quitar a todos los bichos de
enmedio.
Tecleadlo y salvadlo con SAVE «terracar» LINE 0.

: S REM 7 1927 CARGADOR TERRA CRESTA JT.M.M.O

10 FOR n=ded TO 40020: READ a: FPOKE n,a: NEXT n

20 INPUT "™S5in disparos”  a$! 1 a$FL12="n" OR a$l]lr="N" THEN LET ==40053, G0 SUE
'fﬂ_)i’_]{]

20 INPUT "Inmune a disparos”,.a$: IF as="n" OR as$="N" THEN LET ==4005&: GD SUB
SO0

40 IMPUT YSin enemigos”,a$: IF asili="n" OR a®ill)="N" THEN LET =x=40053. 60 SUE
000 :

45 INPUT "Vidas infinitas”,as: IF =Ff="n" OR a$="N" THEN FPOKE 40053, 0

B0 RANDOMIZE USR 424

100 DATA 221,
2,208 . 86,5 33,

S BOS, 86, 5,62, 266,85, 221, F

1,220,0,237,176,32,115,156.,17,
y180,159,50,4,149, 80,16, 154,62,5, 167,

7,176,195, 167 ,254 62,201, B
B S5 50 35 RN 01950, 9]
Q000 POKE .0 FPOKE +1,0 PORE <4+2 0 RETURN

9959 FOR n=ded TO Sed: PRINT PEEE ni™ ", NEXT n

P
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For fire protection you must amass
Werewolves fangs and a Scrying glass
Then travel through the misty wood
To take them to the Witch of Good

From the man of solitary means
A parchment guide is what you need
Whithout it you may go astray
And in the forest lose your way
To buy the means to safety walk
a firey monster you must stalk
He holds the price with precious metal
Convey to the hermit without much fettle
A silver cross must be found
Before you feel safe and sound
On the pentagon it must be dropped
And the portal of evil will be stopped.

Para protegerte del fuego debes reunir

colmillos de hombre lobo vy una bola de cristal.

o R T S o
F sworp status

SKULLS CRACKED
MDDNE TIL DOODM 99)»

W/ EX

Entonces cruza el bosque de la niebla
y entrégaselos a la Bruja del Bien.
Del ermitafio sdlo necesitas
un mapa sin el cual podrias extraviarte
¥ perder tu camino en el bosque.
Para compar el mapa y andar seguro,
debes matar a un dragon.

El guarda el premio en metal precioso:
llévaselo al ermitafio sin demora.
Una cruz de plata debes encontrar,

y antes de sentirte ileso y seguro,
debes arrojarla al pentdgono,
con lo que detendras al demonio.

Lo tenéis crudo, va lo sabéis,
v para mejorar con el cargador vidas infinitas
obtendréis.
Si entrdis en la choza vy al lefiador os cargdis,
que la bola de cristal obtengais.




Sherwood

fielmente las

! instrucciones:
l.— Hacer un CLEAR

1 23999

UST 36073

lineas. sino

CARGADOR

No existe. Para tener
vidas infinitas seguid

2— LOAD *" CODE
3.— POKE 64613.0
4.— BORDER 0
5= RANDOMIZE

Mo son niimeros de

instrucciones sueltas.

La puerta hay que romper si la cruz v la daga
queréis coger.
Las setas son buenas para viajar a gusto.
Con la daga, el hombre-lobo me las paga.
El rio se puede cruzar, pero antes la varita de hielo
has de mangar.

Conira el calor va bien un poco de fresco.
Paga v coge el plano: aun asi te costara salir del
pantano.

Mata a todo bicho viviente, si no el demonio
triunfard sonriente.

Y basta va de escribir tonterias, pues a lo sumo
CONSCEUIre que sonrias.

Y aunque este intento de rima es una chorrada, en
¢l esta la solucion a esta empanada.
SUERTE. no te desesperes en los pantanos, que los
programadores en eso han sido bastante marranos.

José M. Martin Orellana
(Bufon de la corte del rey Juan)

~X
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El preciado don del que antes 1€ habl

FIST II

Han pasado m B
uchos siglos desd
maestros. esde los torneos d
sido derrul;zii guerreros del Fist, que fueran tndna cI:JS ol
os, y sus té&cnicas de lucha han desg.’ erosos, han
los restos de sus templos. parecido bajo

2953400

B COre

1

CARGADOR

aban los ancianos son las vidas infinitas y la i;imunidad en las
luchas que conseguirds copiando el cargador €l pie de la letra y guardandolo en cinta con SAVE

“fist2”LINE 0. Cuando quieras usarlo cargalo con LOAD ™"y deja funcionar la cara A de la cinta
original desde el principio.

QyREM: 2 9BT FIE Ltd :
10 . FOR p=eE000. T0 goodo: REAR &t FOKE. n,a: NEXT n ;
20 INPUT * Inmine: en 1ms luchas”,a®’ 1F as(1r="n" OR %] 3="N" THENM LET w=£E0351
© @O sUB 2000 . :
a0 INPUT "Vidas infinitas",a®: IF asclr="n" OR a®t11="N" THEN LET ==65035: =0

SUE 2000
0 RANDOMIZE USK E5000
100 DATA 221 .3-3.@.l',';.'::*'.lE_.'-E!l:l,.E\.EL'I'E.'-35.5,295,36,5,2{35,@_,,5,.2.':'1 .‘33,0.54,1?,98.139,5

5,62.255-.2'?)5,85,5,52,2{.‘-1;50;13%,11'-3,1?5151‘.1.131.10-5.1'35,14.24!”
000 POKE ,01 POKE w41 ,0 POKE x+2,04 RETURN




La gente esclavizada
va no tiene esperanza al-
guna. Tan so6lo los mas
viejos confian en la lle-
gada de un libertador en
forma humana que serd
descendienie directo de
los maestros del Fist.

Cuando el sefior de la
guerra llegaba a su
maximo poder, los espi-
ritus de los antepasados
enviaban a la castigada
region un ser con 0jos,
piernas y cosas que le
hacian parecer un nifio.
Crecid entre ellos v
pronto se dieron cuenta
de que é] era la dnica
posibilidad de derrocar
¢l régimen dictatorial de
Pino-Chet, sefior de la
guerra.

Asi que le educaron
segun la antigua tradi-
cion de la dinastia Col-
bi, la mds destacada por
su habilidad en ¢l com-
bate con sus enemigos.

Al llegar a los 20 afios
(uno menos en Cana-
rias) le dijeron en qué
consistia su mision y le
informaron de su verda-
dera identidad:

«... Eres un enviado
de los espiritus favora-
bles. Estds agui{ para
acabar con el dictador
que oprime a nuestro
pueblo, Por ahora no
eres nada. Para serlo
tendrds que buscar los
ocho Trigrams, que te
revelardn los secretos de
las fuerzas del Ying con-
tra las del Yang que Pi-
no-Chet controla.

Estos Trigrams tienen
forma de pergamino.
Los encontrards reparti-
dos por toda la i1sla que
el sefior de la guerra ha-
bita. Después de encon-
trarlos, habrds de ir al
templo que los bendice
para conseguir su maxi-
ma potencia. 51 consi-

gues los ocho Trigrams y
has estado con ellos en
sus correspondientes
templos, ya estds listo
para enfrentarte con Pi-
ho-Chet en persona,

Ten cuidado con las
cuevas mds oscuras lle-
nas de un terrible gas ve-
nenoso que te matard en
cuestion de segundos.

Por tltimo tendrds un
preciado don que mads
adelante descubrirds.

§i logras finalizar con
éxito tu misidn, los dio-
ses te permitirdn volver
junto a ellos. 51 por el
contraric fracasa seras
desterrado al pais de
Hacienda, donde nadie
se libra de pagar por sus
equivocaciones.

Aln estds a tiempo de
decidir: si no quieres se-
guir adelante con tu mi-
sion no te compres el
FIST I1.

Fabian Escalante Liafio

LZX S
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FEX

8i la calidad de un
juego dependiese de los
grificos de éste,
«Thrust» seria de lo
peor del mercado. En
cambio, de vez en cuan-
do, salen a la venta jue-
gos que nos hacen per-
der horas v horas delan-
te del ordenador inten-
tando pasar de esa di-
chosa pantalla con un
marcianito que siempre
nos mata al ir por ese
otro lado... «Thrust» es
uno de esos programas
que nos divierte mas
que el mejor de los fil-
mation, queé nos quita
horas de suefio intentan-
do pasar a otra fase...
CONTROLES:

(I} Activa los propul-
sores posteriores de la
nave.

(P) Disparo, para des-
truir los cafiones enemi-

gos v abrir compuertas
disparando a los in-
terruptores que las con-
trolan,

(A, S) Giro a izquier-
da v derecha.

(M) Activa el haz de
traccidn. Este sirve
como escudo contra las
balas que nos disparan,
aunque su misioén prin-
cipal es vaciar los barri-
les de combustible que
nos encontramos por el
camino aumentando el
nivel de éste en los de-
pasitos de la nave y co-
ger los klysiron pods
para llevarlos al espacio
y de ahi a las naves de la
resistencia para concluir
la mision.

La forma de coger el
combustible de los de-
positos es activar el haz
de traccidén cuando esta-
mos cerca del depdsito.



OBREM 2 (457 FE
5 FOR n=4ag T( 400

¥ s i
NPUT ”Fue-l 1nf:r.:uh;a” akl IF aay
& I}m K17

B 900

20 INPUT wys 4.
SUE " S000 s

Tecléalo 1a Y como estd v saly
cinta con LOAD*» ¥ deja ﬁmcmn

d d
] I L

;m Etd
READ AL POE e MEXT n

B RaNDOMI= F ubﬂ dead

100 DATA 221, 0,0,

205,85 5, HE 86 .5

+2085 88 grign
ioa,iﬁs 17, b0
145,288 - V160, 557 {58 aan20:255. 17,30 A

183,195 6 Seh

9 el 5 X . rw il
pﬂk’E o ' {:] - Fﬂi‘zE o 1 ) Ff'D}!E - :’
CHON . . . i

F?E 195 120, 25 e O 50 172
RETURN :

La resistencia estd a punto de lanzar una gran
ofensiva contra los invasores. Ya han

conseguido las naves que les ayudarédn, pero
necesitan un combustible especial, los

YSTRON PODS, que sblo th puedes consequir.

KL

Cuando lo hemos vacia-
do del todo, desaparece.
Para coger los
klystr..., bueno, eso, nos
acercamos a ellos con el
haz activado y cuando
se despegue del suelo,
desactivamos el haz. En
gse momento, nuestro
mas proximo objetivo
es salir al espacio para
acabar de cumplir la mi-
sion y pasar a otro mun-
do a por otro klystr...,
£s0.

El grado de dificultad
del juego es muy alto (en
nuestra redaccion, no lo
hemos conseguido aca-
bar con POKES). Inclu-
s0. en las instrucciones
afirman que hay mun-
dos con gravedad inversa.
Esperamos gue ta lo ha-
gas mejor que nosotros.

Fabian Escalante

OR a8 ] 5owign -
N THEN LET =anngs. Gl =i

INnfinitagr A
t +AEL IF =y
AW ] Y=y OR afi ] j=wpye THEN LE
LET »=4004c: £
=+ G0

_recu:ariﬂ cérgalo de

+ 55, 255
.‘!d SB 51
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Bazooka
Bill

Cuando ya he cargado varias veces el
juego y he pulsado igual nimero de veces
el botén de reset al creer haber tirado el
dinero con un programa tan sumamente
malo, me doy cuenta de que tiene més de
4 pantallas que veo en cada partida...

s EX

Asi es, si eres capaz de
cargarlo una vez mas
conteniendo tu asco, y
sigues todos los pasos
que te decimos a conti-
nuacion, te dards cuenta
de que realmente no es
un juego malo, sino que
es variado y con gran
numero de pantallas.

Hacemos el papel de
«Bazooka Bill», un mer-
cenario capaz de rom-
per las defensas del mas
protegido fuerte con sus
pufios v que por si fuera
poco, domina el manejo
de todas las armas de
guerra (incluido el ba-
zooka).

Los jefes del Estado
Mayor del ejército, han
visto como tinica posibi-
lidad para el rescate del
general Mc Arthur tu
colaboracién. Debes in-
filtrarte en la base ene-
miga, robar un avién del
aeropuerto, desde ahi
partir hacia las islas en
las que fue capturado el
general y..., y si consi-
gues eso, te habrds gana-
do un descanso. Por su-
puesto no podris ir car-
gado de armas, y las que
necesites se las tendrds
que quitar a los enemi-
gos. Estas armas son:

Cuchillo: Averigua i
SU uso.

Metralleta: Mata sol-
dados y destruye pie-
dras.

Lanzallamas: con él
destruirds soldados, ca-
miones, tanques y todo
lo que se te ponga por
delante.

Bazooka: Es el arma
que mejor maneja Bill.
Con un solo disparo,
acabas con todos los
enemigos de una panta-
lla y hasta pasados va-
rios segundos, no vuel-
ves a encontrar ningu-
no.

Si no tienes minguna
de estas armas o se te
han gastado, tendrds
que usar los pufios para
defenderte.

Ahora, te vamos a
contar los problemas
CcOn que te tropezaras a
lo largo del desarrollo de
]a; partida. Para empezar
el programador se ha es-
puede haber hasta tres @
distintas... jtres? —te
preguntaras ti—. Pues
si, salida por la parte
baja de la pantalla, sali-
da por el centro, vy sali-
da por la parte alta. No
te lies, en la primera fase
encontremos salidas
Unicamente en la parte
baja y la central. Cuan-



do encuentras la salida
de la fase en la que es-

Aeropuertio (todos los
aeropuertos son lgua-

tds, apareces en un aero-
puerto, robas un avién y
te diriges por el aire a la
proxima isla.

Llamando I a la salida

les): 1IM.
Isla de Leythe: IMI.
Isla de Mindano:

ISIIL

Isla de Corregidor:

en la parte inferior de | Ia SITMSIL.

meérado en que el mapa Sabiendo esto, te serd
sea lo mas complicado | fécil moverte de un lado
posible, ya que en Ia| a otro, aungque lo ideal
parte izquierda de la| es que te construyas un
pantalla no hay salida \ mapa, que no publica-
posﬂ:-le y en la derecha y mos por el terrible lio de
panta]]a‘ﬁr[a la mediay flechas de una a otra
S a la superior, con los pantalla. Y por supues-
siguientes movimientos 10, jdate prisa y rescata
escaparemos de cada a Mc Arthur!

fase:

Base: MMIMIMI. Fabian Escalante Liafio

CARGADOR

Cépialo tal y como estd y grabalo en una cinta con SAVE «bazoka» LINE 0. Para usarlo, cargalo
con LOAD *” y deja la cinta original funcionar desde el principio.

OFREM 7 1987 FEL. Lid

10 FOR n=ded TO 40064 READ a. FORKE n,a. MEXT n

20 INPUT "Sin disparos”, a$! IF ascii="n" OR a%i])="N" THEN LET x=40053: GO SUE
SO00

20 INPUT "Sin enemigos”,a$: IF a$='"n" OR as="MN" THEM LET x=4005&: GO SUB 3000
A0 INPUT Moidas THfinitae”, as IF a2 12" n" OR asCTy="N""THEN LET &=a00537 G0

SUE. 9000

50 RANDOMIZE USR_ ded

100 DATA 221,33,0,0,205,86,5,205,86,5,205,86,5,62,255,55, 221, 33,235, 1?0 17248,
2208, 96,5,33, 228, 172,17, 232,253,1,220,0,237,176,33, 115,156,117 ,183, 254 ,1 ,14,0,23
?,1?5,195*15?.254,52,261.Ee.11?,152,50,20},I¢4,50,124,153,155,0.91
SO0 POKE s, 00 POKE 1,00 POEE »=+2,07 RETURN

ZX 137



Asi es, 512 pantallas
totalmente diferentes en
las que el pogramador
ha derrochado una fan-
tasia que dificilmente
podra volver a superar.

El juego consiste fun-
damentalmente en bus-
car una estrategia
correcta para poder ir
pasando de un nivel a
otro de los laberinios
abriendo y cerrando
compuertas por medio
de terminales de orde-
nador. La accidn no es
la nota caracteristica a
lo largo del desarrollo
del juego, pudiéndose
permanecer en cual-
quier lugar de la mayo-
ria de las pantallas sin
Ver mermar nuestras
energias. En lo que a
graficos se refiere son
demasiado cargados en
detalle y color, aunque
realmente espectacula-
res en algunos puntos.

El sonido es pobre vy el
movimiento tiene efec-
tos de aceleraciones y
gravedad bastante bien
conseguidos. En resu-
men, enemos €n nues-
tras manos un excelente
juego gue de seguro te
proporcionara muchas
tardes de diversion fren-
te al ordenador.

Ahora, pasamos a
POKEarlo v a contarte
sus secretos, cosa que
seguro que agradeces
mads que estas criticas.

Tu misiéon es entrar
en el mundo de TERMI1-
NUS y llegar a la estan-
cia en la que se encuen-
tra el lider de la pandi-
lla de los wanglers para
rescatarle. Para esto, te
encontraras en un entra-
mado de tuneles labe-
rinticos, en los que te
enfrentards a constantes
dilemas y tomas de deci-
siones.

Terminus

€n el ano 5027 las reglas del sistema se han consequido imponer
sobre el resto de las reglas del universo. S6lo un grupo de chavales
de diferentes mundos conocidos como los «Wanglers» se atreve o
plantar cara contra ello. Sus teorias sobre el colegio son la Gnica
esperanza para los imperios juveniles. Sélo td puedes guiarles en el
rescate de su lider del encarcelamiento en el colegio TERMINUS entre
sus 512 laberinticas pantallas.

RS EX



Principalmente el ob-
jetivo inmediato es en-
contrar ¢l transporte
que nos lleve al siguien-
te nivel del laberinto.
Este transporte lo reco-
nocerds facilmente, por-
que es una serie de li-
neas horizontales de co-
lor. Para llegar a estos
transportes tendrds que
abrir numerosas com-
puertas controladas por
ordenador. Cuando en-
cuentres una, dirigete a
la termunal de ordena-
dor mas cercana y pon-
te sobre la plataforma
que hay a la izquierda
de la pantalla. No te
muevas hasta que la fle-
cha que aparece senale
en la direccion de la
compuerta. Cuando asi
sea dirigete a ella v pre-
parate a sufrir nuevas
dificultades.

Si la energia esta a ni-
vel bajo, dirigete al tele-

iransportador més
proximo para cambiar
de personaje. Cada uno
liene sus caracteristicas
propias, que serd mejor
que 1l averigiies, para
elegir el que mas se ajus-
te a tu forma de juepo.

Ten especial cuidado
con las estancias que se
llenan de barro, ya que
si juegas sin POKEs, la
falta de rapidez te costa-
ra una vida, y S1 juegas
con ellos, tendrds que
desenchufar el ordena-
dor al quedar ¢l pesona-
je atrapado con energia
infinita.

Ya sdlo me queda re-
comendarte que te cons-
truyas un mapa del jue-
go para poder finalizar-
lo, ¥ eso si. rescata a tu
jefe si es que quieres que
los Wanglers puedan
acabar con el sistema.

Fabian EscalantelLiano

CARGADOR

POKE’s: Si no quieres copiar el cargador que te damos, tendréds que seguir los siguientes pasos
para obtener energia infinita:
— Teclea MERGE “" y deja funcionar la cinta original desde el principio.
— Cuando dparezeca en ld pantalla el mensaje 0 OK 0:1 para la cinta y edita la Gnica linea.
— Lleva el cursor-a la posicion ani.;:riuz%;lgﬂénu RANDOMIZE USR e inserta el POKE
— Pulsa ENTER y ejecuta el programa con un RUN. Conecta de nuevo la cinta original.

“MCODE 16284 POKE 23689,
LoaD “"CODE

CLEAR 24507
~DAaD T OUDE

LOaD
PRINT AT--21 ,0; ;|

FAFPER O IMNE- Q- Ch>
PRINT AT 21,0 5
RANDOMIZE USR 25072

1 BEORDER O
O INE. .. PEBRER
FOKE 470232,0.

¥ SR L
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AVISO: todo lo que no cuento es porque no tengo ni idea de como es.
IMPORTANTE: el autor de este y otros articulos publicados en este numero esta bajo tratamiento por
escribir tantas tonterias. Se le aplica un tratamiento de choque, suministrado por el Dr. J. Postigo.



SUE 2000
21 G0 SUE 9000

SO

Q000 POEE .0

5 REM CARGADDOR COREXT J.M.M.O.
10 FOR. n=e5450 TO E5489 READ: &
20-TNPUT Tanergia infinita™, as’]
20 INPUT "inmune a bichos gordos”,a®!

40 IMPUT “sin enemigos” ,at:

CARGADOR

Tecleadlo vy salvadlo con SAVE “CORECAR™ LINE 0. Contestad s 0 n. Ya sabéis de qué pokes

disponéis.

]

B0 RANDOMIZE USR &£5450
100 DATA 221 ,33,0,0,205,86,5,205,86,5,49, 255,256,221 ;38,1 ;64,17 ;2,190,632 ;255,55
J205 BE, 5 B2,201,80, 213,187, 80,175 184,850 171,167, 195,0; 120
FOKE x+1.,0:

POKE  »x+2, G

IF a%cli="n"

IF as$(l="n"

1987+ZX
FPOEKE nia:
IF a1 ="y 0OR a$(1r="N"

MEXT n

RETURN

OR a%Clr="N"

OR_a$(])="N" THEN LET x=65484:

THEN LET «=55472" "GO0

THENM LET x=£54

G0 sSuB

COREL

Andy Angello era Co-
mandante Kuy Explo-
rer, un cargo bastante
cutre dentro de la Fede-
racion. Pero no se ima-
ginaba lo que iba a co-
menzar aquella noche.

—Beep. beep, Aten-
cion Comandante, nue-
vas ordenes, accidn de
emergencia. Deje de
dormir de una vez ...

—0iga jefe, déjeme
en paz. Tengo mucho
trabajo entre manos.

—Ya, va. Y digame:
ese trabajo es rubia o
morena.

—Qué pasa.

—Ve a Erocl y recupe-
ra los nueve fragmentos
de biomemoria. Cuando
los tengas llévalos a la
nave nodriza.

—Bien, bien. Deme

un par de horas para
prepararme y salgo para
alla.

—iAhora!

Vaya con el jefe.
Siempre tan oportuno.
En fin. En marcha.
Cuando Andy llegd a
Erocl, se encontrd todo
vacio. De no ser por
unos bichitos muy mo-
nos gue parecian tener
las peores intenciones
del mundo...

—iUn momento!
iQue van a por mi!

Menos mal que se ha-
bia llevado el POKE de
energia infinita, que si
no...

Mads tarde encontrd
olros bichos mas gor-
dos, pero como era pre-
cavido llevaba el POKE
de inmunidad a esos bi-

chos bien preparado. Se
acordo que llevaba tam-
bién el de eliminar bi-
chos molestos. Con es-
tas ventajas podia po-
nerse en marcha.

—¢Y qué hago yo aho-
ra?

Encontrd unos papeli-
10s muy monos que pen-
s6 descifrar en la Nave
MNodriza.

Luego vio una pala v
S€ puso a cavar... ni idea
de qué encontrd ni don-
de, pero resulté de gran
avuda.

Encontré unas puer-
tas cerradas que no sa-
bia cémo abrir, hasta
que... A

Pensando en que a los
programadores les costd
cinco anos el juego, no
os desesperéis si no lo-

grdis resultados al prin-
cipio.

Rompeos mucho el
coco para resolverlo.

jAh!, se me olvidaba.
Esto va por Mind Ga-
mes: el randomize usr
que ejecuta el programa
es el 30720. Cortesia del
destripe, sefores. Espe-
ro poder hacer lo mismo
con Sodov.
~ Que no os pase nada
intentando hacer algo
mas cada vez. Cuando
estéis hartos cargad otro
Jjuego para relajaros.

RECETA para volver-
s¢ loco: jugar un rato a
Core y otro a The Curse
of Sherwood. Un par de
dias y os unis al club de
los locos.

José M. Martin Orellana

£X ¢
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Se trata de un progra-
ma muy bien construido
con espectaculares grafi-
cos tridimensionales e
impresionante rapidez
en la simulacién del
vuelo de un caza de la I
Guerra Mundial. Soni-
do bien acabado y que
cumple su finalidad vy
adiccion mds que acep-
table. Sin embargo, po-
driamos decir que al
juego le falta cierta crea-
tividad, va que cuando
nos separamos de nues-
tro camino para hacer el
juego mas divertido, ra-
pidamente se acaba el
combustible. Es un jue-
go de los que ves, le gus-
tan, pero no vuelves
a jugar si no es con

HIGH

Deep
Strike

POKE's para acabdrtelo.

Estas al mando de la
que quizds sea la ultima
tentativa de acabar con
la guerra. Pilotas un
caza y tu misién es pro-
teger v guiar 4 bombar-
deros a los depdsitos
enemigos con el fin de
destruirlos. En tu cami-
no enconirards numero-
$0S enemigos que inten-
tarin hacerte fracasar
destruvendo tus bom-
barderos o tu misma
avioneta.

Los controles e indi-
cadores de la cabina son
los siguientes:

— Indicador de com-
pds: Has de mantenerlo
siempre en posicion ver-
tical. Te guia hacia los

53
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Las fuerzas alindas estén perdidas y ya
sblo queda una posibilidad para la
destruccion del imperio que los alemanes
crean a su alrededor...

depdsitos v después a la aviones que te siguen en

pista de aterrizaje don- el mapa.

de finaliza tu mision. — Tira de municio-
— Hélice azul: Es el nes: Balas que te que-

indicador de energia de dan.

tu nave. Segun se va des- — Bombas: Igual.

moronando. va dismi- — Los posibles con-

nuyendo ésta. troles son arriba, abajo,

— Hélice verde: De izquierda, derecha y dis-
idéntica funcion que la = paro con joystick o te-
azul pero indicando la ' clado v mapa (M) vy
energia del bombardero. bombas (espacio) con

— Indicador de com-  teclado.
bustible; Cuando se te El consejo mds til
acaba, despidete de to- que te puedo dar sobre
das las medallas que te  este es que vueles en li-
esperan, porque estds neas recta hacia los de-
muerto. positos, va que si no lo

— Indicador de bom-  haces asi acabards sin
barderos: Sumdndole combustible y el nime-
uno sabras el nimero de ro de enemigos se multi-
éstos que te quedan, que  plicard.
es igual al nimero de Fabian Escalante

CARGADOR

Tecléain !'a]"j.;'éﬂmn' estd -}' guardalo en cinta con: SAVE “deep™ LINE 0
Para usarlo cdrgalo con LOAD *7
y-deja la cinta original funcionar desde el principio.

10 FOR n=654E0 TD 5517 READ =: POKE n,& NEXT n

20 LET ==6E497 ! INPUT "bombardero inmune a disparos, a$! G0 SUB 9000

230 LET =x=x+3: INPUT "caza totalmentes inmune” a%; 60 sUB 3000

A0 LET se=mw+3 TNPUT "Quitar aviones®  a%: G0 SUE 3000

S0 LET s=:+3=: INPUT “Mo disparan”,a%$: GO sUB 2000

60 LET x=x+3! INPUT "Montannas ¥y dirigibles alineados",a$: G0 SUEB 9000

70 RANDOMIZE LSR &54&0

100 DATA 221,33, 0,0

110 DATA 205,86, 5

120 DATA 205,865, 5

130 DATA 205,28,5

140 DATA 205,365,585

150 DATA 205,86, 5

160 DATS 43,0,0,221,33,0,64,17,204,19] ,62,255,55,205,85,5,682,201,50,233, 185,50,
79,186,80,177,162,50,1,178,50,140,147 ,49,249,96,195,0,129
SO00: IF a%sdli="s" OR akll)="5" THEN RETURN
9010 FORKE x,0: FOEE =+1,0: POEE x#+2,0: RETURN

£X
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La levenda del Conde
Drédcula creada por
Bramstocker no deja de
tener un fondo histérico
real. En un pequeno
pais llamado Valakia, la
actual Transilvania (Ru-
mania), reinaba el prin-
cipe Vladimir Dricula
(s. XV). Destacé por su
crucldad para con sus
enemigos, pues a los que
no empalaba colocindo-
los en el puente levadi-
zo para ejemplo de los
supervivientes, los deca-
pitaba para adornar su
galeria de trofeos de
caza. Cuentan que una
fria noche de invierno,
mientras daba un paseo
en su carroza por sus do-
minios, se ¢ruzd con un
grupo de campesinos
que se negod a quitarse el
ZX

sombrero e inclinarse a
su paso. El resultado no
s¢ hizo esperar: decapi-
16 a todos v empalo sus
cabezas para adornar su
mesa de comedor, du-
rante la cena, con invi-
tados v todo.

Pero bueno, realidad
a parte, vamos a la le-
venda creada por
Bramstocker, que es en
la que se basa este mag-
nifico juego tridimen-
sional. Jonathan, agente
inmobiliario inglés, via-
ja hasta Transilvania
para vender una casa en
Londres al Conde Dra-
cula, mas conocido mas
tarde por Nosferatu. Al
llegar al castillo y fir-
marse las escrituras, Jo-
nathan fue apresado y
‘.‘.'I'IR‘CI']'EidU €N un QsCurQ

calabozo. Habia tarda-
do demasiado en darse
cuenta de la verdad, y
descubrir que Nosferatu
significa «el que nunca
muere». jEra un vampi-
ro! Y se dirigia a Lon-
dres. Alli estaba su pro-
metida, Lucy.

EL CASTILLO

Muestra mision serd
escapar de ¢l con las es-
crituras en nuesiro po-
der a ser posible. Para
salir debemos portar la
llave de la puerta princi-
pal. Para obtener las es-
crituras, pasad por la
puerta que hay en la pri-
mera pantalla, subid v
entrad por la puerta que
hay en esa habitacidn.
Probad en el armario de



10 REM CARGADDR NOSFERATLRT T
15 FOR N=£4950 TO &5019:;

20 FPRINT “pasar. fase al pulsar caps. t3+4”

20 INPUT Ys/dn" 5% IF asi]i="n" OR SEC1)="N" THEN FOR n=Rd4997 TO B501! FOKE n,
O NEXT n :

A0 PRINT "snergia infinita”

50 TNPUT Mem™ as ! IF af(1i="n" DR as(17="N" THEN FDKE &5002, 1953

FOKE .&5004.,1158

&0 RAMNDOMIZE WSR 64950

100 GATA 49,0,0,2271,33,0,0,205,86,5,62,255,55,221,22

110 DATA, 23%5.170,17,255, 288, 208 =6 5 17.0,284,33,20,171.,.1

120 DATA 14%9,0,237. 176,62, 255,55,221,33,0,64,17,255,2585, 205,86, 5

120 DATA 52.3,50.2413,]222.33.2&8,253;],E,ﬂ,1?,1?0.1’33.23?.1?5,195.0,1?8.22{],54,3
o [T

abajo. Si no estan ahi y
encontrdis comida o un
candelabro habréis de
probar en la zona oscu-
ra del castillo. Coged
una lampara y dirigios a
la pantalla més al fondo
de la biblioteca. Moved
la escalera hasla pasar la
abertura que hay en la
libreria. Subid vy os ve-
réis en una habitacion
con una cama, y entre
ofras cosas una mesa.
Sobre ella encontraréis
las cerillas, y si al coger-
las llevdis la lampara,
¢sta se encenderd. Aho-
ra volvéis a la pantalla
de la biblioteca v tan-
teais la libreria del fon-
do hasta dar con el pa-
sadizo secreto que os lle-

o [ I R
READ A

vara a la zona oscura,
Ahora solo resta revol-
ver en todas las tumbas
hasta hallar las escritu-
ras. Después subid por
otra escalera que encon-
traréis, que os llevara a
la pantalla donde estd la
llave. Como no podéis
llevar los dos objetos a
la vez tendréis que dejar
uno cerca de la puerta y
volver a por el otro. 51
después de coger las es-
crituras tenéis poca
energia, pulsad caps-
shifi+4+3 v habréis es-
capado del castillo lle-
vando las escrituras, si
£$ que escogisteis esta
opcion del cargador.

LA CIUDAD
Agui hemos de con-
trolar a tres personajes:

CARGADOR

Tenéis opciones de energia infinita y de pasar a la segunda fase o ganar en el momento que querdis
pulsando caps-shift+3+4 en cualquier momento del juego.

1987%2X

FOKE M,A:

MEXT N

Jonathan, Lucy vy el pro-
fesor Van Helsing, tio
de Lucy. A Lucy la de-
bemos llevar hasta su
habitacion, para lo que
tenemos que abrirle ca-
mino entre los vampi-
ros. Para llevar a cabo
esta tarea, nada facil por
cierto, armaremos a Jo-
nathan y al profesor con
sendas hachas para con-
vertir sillas en estacas.
No todos los personajes
que hay son vampiros,
por lo que lo mejor es
acercarnos a todos con
el botén de disparo pre-
parado. También podre-
mos eliminar a las ratas
usando una espada.
Lucy debe guiar a Nos-
feratu hasta su habita-
cion en la parte noresie
de la casa. Cuando am-

FOKE &5003=,0

NOSFERATU

bos estén en la misma
pantalla, procurad que
Lucy no esté al salir de
ella en linea recta con
NMosferatu, porque de lo
contrario vuestra aven-
tura habria finalizado.
Después llevad a Van
Helsing hasta el dormi-
torio (¢l debe llegar el
primero), portando una
estaca y una cabeza de
ajo. Cuando llegue Nos-
feratu, acercad a Van
Helsing a él, v matadle.
Aungue o0s sorprendais
de lo que ocurre, selec-
cionad ahora a Lucy, y...
se acabo.

SUERTE, que la ne-
cesitaréis mds que nun-
ca.

Joseé M. Martin de
Orellana
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Nom. 3

El Spectrum por denfro,
Cluince programas, Juegos
y mantajes Sobware

Num. 4

QL. el nuevo Sinclar, Die-
CEDCD :'.Ir-!.!i_\_;.’.'-_lrﬂab"_ _:I,J{,"I;jr_‘.s
monlaies. ideas/MNoveda-
des

MNom. 5

Gralficos v sonido en el
Spectrum/Libros/Software/
13 programas.

Nam. 6

Consttuya Su propio jue-
4go/13 programas y maonia-
jesfideas/Sottware.

Mam. 9

Consiruye (U propio jue-
go. Calorce programas pa-
ra el verango. Gralicos en el
Speclum

MNam, 10

Calorce programas edu-
catwos: geogralia, cramer,
gralicos, razones wigono-
méfricas, elongacion. Co
digo magquina

Mam. 11

Como crear marcianos y
Hros monsiruos.

Diez programas satelites
de jupitar, rescate, inferas,
circulo, présiamo hipoleca-
ro.

Nim. B

La aventura es la aveniu-
ral12 programas/uegos v
montajes/Codigo  magqui-
na.

Mam, 12

Presentacion del Spec-
trum Plus, Forth, capilulo 1.
Gralicos en el Specirum, 4
parle, Libros, Programas v
manlaes.

MNam., 13

Guia del software paraal
speclrum lodos los progea-
mas del mercado. Forth,

capitule 2. Visitamos Sin-
clair Research, Libros,

Como jugar al Hobbil
Gralicos de lJunciones.
gramas de gjedrez. Cone
xiones con el PYO, Pragra
mas Mulliphe, ensenar de-
letando. Libros, Forth, ler
ceEra pare

MNum. 15

Simuladoras de vuelo
Forth, cuarta parte. Monla
jes: Reloj digital para Spec-
frum. BASIC para princi-
pianies. Libros, Programas

| NOm. 16

Cassefies: solucion a los
problemas de grabacion,

Test de Psicologia. Sistemna |

de Desarrollo para &l ZX-
81. Cinemalica. Progra-
mas, Ammacion Grafica.
BASIC para principiantes

| (2). Forth, quinta parie

Ndm. 17

Mapa de Alic-Atac. Estira
de caracleres. Dinamica de
una particula, Libros, OL
Magazine. Programas.
Converlidor analogico-di-
gial con el PO,

Nim. 18
Henlas 85. Forth, sexla
parte. Programas BASIC

nara pr
ting Gr

incipianies (3). Plot-
05, Libros. Usua-

Nam. 19

Mapa de Knight Lore. Na-
ticias, Critica-Renta 85 (se-
gunda parte)~Libros. El £X-
81 aprende a sumar. Scroll
dea venlanas. Programas. El
soffware que nos invade
BASIC para principianies,

Mam. 20
Vacaciones con informas-
tica. Crilica. Molicias. Pro-

gramas. Son muy diver-
dos. Libros. Generacion de

| placas de circuito impreso

Forth, Movimignio armoni-
co simple

Mam. 21
Mapa de Underwulde,
Moticias. Critica. éHas pro-
bado? Programa especial;
barquitos. Sois muy divert
dos. Libros para el verano.
Un poco de fisica. BASIC
para principianies (5).

Niam. 22
MNolicias. Teclados profe-
sionates, Crilica. éHas pro-
bado? Programa especial:
procesador de lexlos, Ge-
neracion de placas de cir-
cuillo  impreso  (segunda
pare). Programas QL es-
panol. Quinielas en Spec-
frum. BASIC. para pringci-
piantes {6).

Num. 23

Critica. éHas probado?
Profanation profanado. No-
licias. Discos para Spec-
trum. Dossier educacion:
Spectrum en &l aula, autoe-

valuacion, Logo. Codigo
maguina.  Programacion
especial; guiniglas. Monta-
je a camara lenta. BASIC
para principantes {7)




EJEMPLARES ATRASADOS

Mam. 24

Juegos/Mapas del Mo-
des of Yesod y Lords of
Midnight/éHas probado?/
Sois muy divertidos/Usua
riofAjuste de gralicas/Mul
fisearch/Programas/Mon
taje mnversor de video para
Z¥ B1/Dossier QL

Mim. 25
Juegos/Especial juegos,
Mapas y trucos de: High
way encaunter, Tir Na Nog,
Mightshade/iQué es el
Stack?/Programa espa-
cial/Codigo maquinalLote-
ria primitiva/Slandares de
la informatica/Programas

Nam. 26
Spectrum o QL, invasicn
de los 128/LComo ulilizar

mejor el microdrive?/Jue-
gos/Mapa del Dun Darach
¥ mision imposible/Progra-
macion estruclurada

Batic para mpresors
Vida de Smclair

Hapasi
Arnhen y Sabatour

Nam. 27
La vida de Sinclar/Pie-
zas musicales para Spec

| rum/Juegos/Mapas del

ARMHCM v SABOTEUR/S
Areas/BASIC para impre
sora/El area de vanable v la
instruccion RST 16

Pwatoria,
I histori
it gk

»is

MNam. 28
Pirateria; la Histora Inter
minable. Dinamite Dan:

Agente Secrato. Sir Fred.
Programacion en Tiempo
Real. La Vida de Sinclar |l
Programas: Curvas.

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

Maom. 29

War Games: Napoleones
en Japatillas
Versus Translape. Mapas
Robin ol the Wood, Swee
vi's world, Almacenamien
o en Lineas Rem. Fisica
con Specirum

Phoentic Il

Mum. 30

Intreduccian  al
Mutaciones de
dad. QL: Del Inglés al Cas-
tellano. Camelol Warnol, In
leligencia Arlicial. Progra
mas: Olirmpiadas

Haed |
Personal

Mam. 31

Ergonomia: La Sugesiion
del Ordenador. El Calcula
dor del Specirum, 128: Dos
Crdenadoresen Uno. Emig-
ma Force: El desafio del

Cosmos. Inteligencia Arlili-
cial (I}: Lenguape Natural,

Mim. 32

Juegos Intelecio
Monlape: Interface Kemps
CPU: El Cerebiro del
Spectrum. Registros Indi
ces v Alernativos del Z2-80
Tran: Un Soectrum Casle
Nano. Intelgencia Adtificial
) Juegos Intehgentes

1’3‘
f

il

on

Mim. 33
El Keypad del 128. Sisie-
mas Expertos | Creacion
i un Juego Tipo Scram
agnila Indormah
a: Hombre o raton. Graf
cos Definidos. Programas

MNam. 34
Creacion de Aveniuras.
Especial Mapas: Tommy,

Ciberon, Cyron, Penlagra-
ma. Supercompresor de
Caracteres. Programas.

Software: Movedades
Mavidad 86. Mapas, Bal
man, Cobra's Arc. Las Tres
Luces de Glaurung. Conla
dor Dugital. Sistemas Exper-
os I, Programas. Apren
diendo Matemahicas

Mam. 36

Vualo Instrumeanial con el
Fighter Pilot. Test: éMNuevo
Specirum Plus 17 Compre-
on verlical de panlalla
| n's Lair: La guardia
del Dragond. Infroduccion
al C. OL: Modilica tus grafi-

COs.

BT o BN

—_—

Para hacer tu pedido, rellena el cupon adjunto,
cortalo y envialo HOY MISMO a:

ZX, Bravo Murillo, 377 « 28020 MADRID « Tel.: 733 79 69

Los ejemplares atrasados de ZX seran una fuente constanle de conoci-
mientos, ideas, soluciones y entretenimientos para el fuluro. Todo lo ante-

Por favor envien

rior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de las ta-
pas especiales para ZX. Cada tapa puede contener 6 ejemplares y cuesta
solamente 750 ptas.

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de ZX

al precio de 300 ptas. cada uno
tapai(s) al precio de 750 ptas. cada una

(+ gastos de envio).

El importe lo abonare: :
contra reembaolso cheque adjunto
American Express Visa Interbank

Namero de mi tarets [T T TTT T TTTTTTTTTTTTTTIT]

Fecha de caducidad

| con mi tarjieta de crédito

(en cada tomo NOMBRE

se pueden DIRECCION

encuadernar POBLACION C.P.
PROVINGIA

& nimeros)



Como en esta pelicula, a veces se utiliza el
sentimentalismo para justificar posturas
que tras una pausada reflexion se
demuestran incoherentes.




owadns

o Alfusn

ARYL es un nifio de
unos 10 anos que llega
a un asilo: ha perdido
la memoria y no sabe
por qué esta alli ni quiénes son sus
padres. Mientras gue éstos no apa-
rezcan, los encargados del asilo de-
ciden dejar la custodia de Daryl a
un matrimonio sin hijos que esta-
ban a la espera de adoptar uno.

Debido a la amnesia que pade-
ce su comportamiento resulta a
veces extrafio, aungue consigue
adaptarse con rapidez a la nueva
situacion en que se encuentra. De
inteligencia brillante y excelente
caricter, pronto consigue ganarse
la amistad y el afecto de los que le
rodean. Paz, felicidad, y abundan-
tes situaciones emotivas dominan
durante unos meses.

Sin embargo, un buen dia, tras
una inmensa bisqueda, sus verda-
deros padres logran hallarlo.
Daryl, por la amnesia, no los reco-
noce, aunque después de una emo-
cionante despedida de la familia
que veld por €l y de su amigo Tor-
tuga, marcha con cllos.

Pasado algun tiempo, y por de-

patrocinado por el departamento
de defensa y tiene como objetivo
la creaci6én de una generacion de
soldados de gran eficacia. Ante la
evidencia, los incrédulos visitan-
tes han de reconocer el verdadero
origen de ese ser tan querido por
ellos.

Pero Daryl ha aprendido mucho
en los meses que estuvo fuera del
laboratorio (circunstancia esta no
prevista). Su comportamiento no
es ¢l de una mdquina, sino ¢l de
una persona: muestra sentimien-
tos tipicos de las personas, entre

seo de Daryl, Tortuga y los padres
adoptivos le hacen una visita. Es
entonces cuando viene la sorpresa:
Daryl no es Daryl, sino Data
Analysing Robot Youth Lifeform,
es decir, un robot basado en una
joven forma de vida para andlisis
de datos, un experimento en inte-
ligencia artificial. En sintesis, con-
siste en un nifno probeta al que se
le sustituyé el cerebro humano por
un ordenador en miniatura. Esta

ZX 4




Es de todos conocida la
existencia de proyectos
militares para conseguir
robots centinelas,
vehiculos autonomos,
sistemas expertos
copilotos para aviones
de combate, etc.

Del mismo modo que se
emplean sistemas
expertos en bolsa,
también pueden ser
utilizados para
planificar batallas,
ponderar objetivos en
una guerra, dictar las
estrategias a seguir, etc.

50 7 EX

los que destaca, por su importan-
cia en el proyecto, el miedo. Los
militares no estdn nada de acuer-
do con que su soldado ideal posea
esta caracteristica, por lo que de-
ciden acabar con el robot.

Los cientificos creadores de
Daryl (que se hicieron pasar por
los padres reales) no estian confor-
mes. Lo que en un principio era un
robot ya no se diferencia de un ser
humano. Su destruccién supon-
dria un asesinato. Es por ello que
intentan devolver a Daryl a los pa-
dres adoptivos haciendo creer al
general patrocinador que el pro-
yecto de vida humana ha sido sus-
pendido. Sin embargo, el plan no
sale del todo bien y el Dr. Stuart,
que le acompafia en la huida del
laboratorio, muere. Tras innume-
rables peripecias Darvl consigue ¢l
objetivo: llegar hasta la familia
adoptiva haciendo creer a sus per-
seguidores que ha muerto. De nue-
vo, lagrimas v abrazos enternece-
dores. Paso el peligro v Daryl po-
dra volver a ser ¢l hijo modelo que
fue durante algin tiempao.

Aungue quizds alguien lo consi-
derase superfluo, entiendo que no
estd de mds hacer algunas conside-
raciones sobre la pelicula. Y es que

con relativa frecuencia aparecen
autores sensacionalistas de mente
calenturienta que, al hablar de in-
teligencia artificial, confunden la
ciencia con la ciencia-ficcion.

En primer lugar, poner de ma-
nifiesto una denuncia que en cier-
to modo aparece en la pelicula: no
debiera suceder que gran parte de
las investigaciones en inteligencia
artificial tuvieran como fin la
guerra. Es de todos conocida la
existencia de provectos militares
para conseguir robots centinelas,
vehiculos autonomos, sistemas ex-
pertos copilotos para aviones de
combate, etc. Mo cabe duda de
gue estos desarrollos también pue-
den ser de gran provecho en la
vida civil, pero el motor de la in-
vestigacion en la actualidad sigue
siendo el egjéreito. Aun existe un
punto mds inquietante, 10 que se
ha dado en llamar la guerra tecno-
l6gica. Del mismo modo que se
emplean sistemas experios en bol-
sa, también pueden ser utilizados
para planificar batallas, ponderar
objetivos en una guerra, dictar las
estrategias a seguir, etc. Por su-
puesto, el objetivo del sistema es
ganar la guerra minimizando los
propios danos. No importa como
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se lleve a cabo. Para el programa,
mil soldados son unicamente mil
soldados, no mil personas.

Una pregunta que surge expon-
taneamente al ver la pelicula es:
:Qué propiedades posee Daryl
que no puedan darse en un robot?
;Qué hay de imposible para un or-
denador ‘en su comportamiento o
en las operaciones que realiza? Es

importante que el lector reflexio-

ne sobre este punto antes de con-
tinuar la lectura. La respuesta es
categorica: nada. La actuacién de
Daryl es perfectamente coherente
desde el principio hasta el final.
En ningin momento se puede de-
cir que lo que hace Daryl no pue-
de hacerlo un robot.

Qué sucede entonces? Si Daryl
s¢ comporta como un humano
manifestando sentimientos tipicos
de las personas hasta tal punto que
ni sus padres adoptivos advierten
que se trata de un robot, ;no se ha
convertido de hecho en una perso-
na? Como dice la doctora Lan (su

«madre»): «Una maquina se vuel-
ve humana cuando no se advierte
la diferencia». Es mads, en un mo-
mento dado, Daryl pregunta
«;,Qué soy yo?» y ;acaso no es esta
pregunta una forma de autocon-
ciencia, una reflexion sobre si mis-
mo quée unicamente puede darse
en las personas?

Analicemos la cuestion deteni-
damente. Efectivamente, el com-
portamiento de Daryl es totalmen-
te coherente. Sin embargo, no hay
que olvidar que Daryl se rige por
un programa. Como es sabido (ver
ZX septiembre y noviembre 86)
los sistemas expertos estdn com-
puestos por un gran nimero de re-
glas del tipo IF estas causas THEN
estas consecuencias. Una regla del
sistema experto MYCYN es «SI la
tincién del organismo es gram-po-
sitiva, y la morfologia de un coco
y la configuracién del crecimiento
es en racimos, ENTONCES cabe
suponer que el organismo es un es-
tafilococo». Pues bien, ;qué nos

ZX
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impide proporcionarle a Daryl
una regla del tipo «SI algin huma-
no liene un problema y el proble-
ma puede ser resuelto y de ello no
se deriva una consecuencia nega-
tiva mayor que el problema, EN-
TONCES resolver el probleman»?
Con este tipo de reglas, cualquier
comportamiento puede ser simu-
lado. En ningiin momento se afir-
ma que Daryl sea un buen compa-
fiero, 5ino que se muestra como
tal, simula companerismo. En el
caso que nos ocupa, la incoheren-
cia no proviene del robot, sino del
paso ilicito que da el espectador
propiciado por ¢l ambiente senti-
mentalista de la pelicula: va que se
comporta como un humano, debe
serlo. En un ordenador se puede
simular una central térmica, pero
que nadie espere de ella un solo ki-
lowatio real.

Este hecho de asignarle a un
programa de ordenador cierta
«humanidad» no es la primera vez
que sucede v supongo que tampo-
co la dltima. Ya en 1966 Joseph
Weizenbaum escribd un programa
llamado Eliza que imitaba a un
psicoterapeuta mediante un truco
ingenioso. Eliza respondia a los
pacientes modificando sutilmente
las afirmaciones que éstos habian
hecho previamente, anadiendo
frases hechas y buscando palabras
«importantes» como padre, ma-
dre, depresion, enfermedad, etc.
Por ejemplo, si la palabra «ma-
dre» aparecia en la conversacion,
Eliza respondia con un «Dime
mds cosas sobre tu madre». Wei-
zenbaum comparo el sistema a los
intercambios educados que permi-
te mantener una conversacion en
una fiesta del tipo «Si, claro» o
«Cuéntame mas sobre esto, por fa-
vor». A pesar de la simpleza del
truco, el propio Weizenbaum se
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vio consternado al observar la se-
ricdad e interés con que muchas
personas se tomaban la conversa-
cidn con Eliza. No es extrafo que
se convirtiera en uno de los criti-
cos mas severos de la inteligencia
artificial.

LAsesinato?

Ocupémonos ahora del «;Quién
soy yo?». ;Supone esta pregunta
autoconciencia por parte del que
la formula? Depende. En unos ca-
s0s si v en otros no. Cuando una
persona dice «yo», esta palabra
tiene un gran significado. Repre-
senta al individuo en cuanto tal,
como sujeto capaz de reflexionar,
de plantearse el sentido de su pro-
pia existencia y obrar en conse-
cuencia, etc. No asi en un progra-
ma de ordenador. Para Daryl,
«yo» No €5 mds que una variable,
dentro de una gran base de datos.

El doctor Stuart, al escuchar la
pregunta, prefiere no contestarla;
antes de morir, sin embargo, le
asegurard con voz entrecortada,
despacio, solemnemente: «Re-
cuérdalo siempre: ti eres una per-
sona, eres auténtico». [Qué signi-
fica esta afirmacion para el robot?
Simplemente que la variable «yo»
pasa a contener el valor «perso-

na», lo que supone asignar a Daryl
todas aquellas propiedades de los
humanos contenidas en su base de
datos. Supongamos por un mo-
mento que el doctor le hubiese di-
cho: «Recuérdalo siempre: 11 eres
un perro, eres auténtico» jSeria di-
vertido ver a Daryl andando a
cuatro patas!

Entonces, ;seria un asesinato
acabar con Daryl? Por supuesto
que no. Ese acto no seria moral-
mente mas grave que pisar una cu-
caracha. Sin embargo, se ha pro-
ducido un homicidio —o mejor un
infanticidio— que facilmente pu-
diera pasar oculto. Como se dijo
Daryl es el resultado de sustituirle
a un bebé probeta fecundado «in
vitro» su cerebro natural por un
ordenador. Antes de la sustitu-
cidn, el bebé probeta es tan perso-
na como otro nifio cualquiera. No
asi después de la operacién. Aun-
que la persona /no sea el cerebro,
si es cierto que éste ha de estar pre-
sente para que exista vida huma-
na. A veces, la vida de una perso-
na presenta incoherencias de tal
magnitud que mas bien suenan a
triste ironia. El doctor Stuart pone
todo su empeno y buena voluntad
en salvar una vida humana que no
es tal, mientras que no tiene repa-
ros en asesinar a un nifio probeta
con el fin de realizar un experi-
mento cientifico. Por desgracia,
gste tipo de actitudes no se dan
unicamente en las peliculas, sino
también en la realidad.

En la Alemania nazi de Hitler
también se experimentaba con se-
res humanos para conseguir el su-
perhombre, el ideal de raza ana.
Se justificaron todo tipo de expe-
rimentos atroces con seres huma-
nos disfrazindolos de progreso.

Manuel Angel Goémez

JHALL
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arels 16 K de la RAM

La memoria del Spectrum pue-
de ser dividida en tres zonas fun-
damentales:

1-16 Kbytes, correspondientes a
la ROM del sistema.

2-16 Kbytes que contienen la
pagina de video, y las variables del
sistema,

3-48 Khytes libres para el usua-
rio.

Cuando queremos ampliar la
memoria de nuestro ordenador,
podemos hacer diversas cosas:

— Paginar sobre la ROM, me-
diante la sefial ROMCS.

— Llulizar los ports del Spec-
trum para direccionar a un disco-
RAM.

— Intentar un blogueo de par-
te de la memoria, y paginar en es-
tas direcciones,

En este articulo s¢ propone una
de las posibles maneras de proce-
der al bloqueo de la pagina de me-
moria correspondiente al video,
controlando este bloqueo median-
1¢ una linea de control en el slot
trasero del Spectrum, linea que de-
nominaremos VIDEOCS,

Explicacion del circuito

Observemos en la figura | el
modo en que se accede a la memo-
ria en la zona del video.

Mediante los circuilos inlegra-
dos 7T4LS157 (1C3 e IC4) el Bus de
direcciones es dividido en dos. y
el mutiplexado en las memonas
dindmicas, bajo control de la
ULA. que gestiona las sehales
RAS y CAS. De igual modo. cuan-
do ULA quiere acceder a dicha
zona para leer ¢l video. genera au-
tomaticamente las direcciones, va
multiplexadas en las memorias.

Debido a las resistencias
R17-R23, la prioridad en el acce-
s0 la tiene la ULA, blogueando ¢l
Clock del Z80 cuando éste quicre

acceder a dichas memorias simul-
taneamente a la ULA.

Los circuitos 1C3 e 1C4 poseen
la pata 15 directamente conectada
a 0 volts. Esta pata ¢s la entrada
STROBE, o habilitacion de salida.
Si esta pata es Hevada a 5 volis, las
salidas de los integrados, son for-
zadas a nivel bajo, sean cuales
sgan las entradas. Podria pensarse
que basta pues poder controlar el
nivel de dicha pata para poder blo-
quear la memoria a voluntad. Esto

no ¢s del todo cierto sino que lo
que se hace es direccionar siempre
la posicion de memona 16,384
{(4.000 hex), con lo que aparece-
ria un parpadeo en la esquina su-
perior izquierda de la pantalla. La
solucion a esto es cambuar 1C3 ¢
1C°4 por un integrado equivalente,
v gue tenga las salidas TRI-STATE.

Este integrado, 1otalmente equi-
valente en patillaje es el 7T4L5257.

La modificacion consisie pues
en cambiar los dos circulios inie-



HARDWARE

FIGURA 1. ESTRUCTURA DE LAS PRIMERAS 16 K DE LA RAM

74L8157

sel stb

74,8157

stb gnd

grados y en habilitar la pata de Montaje 2. Con la ayuda de un desolda-
STROBE en éstos. El esquema fi-

dor, sacamos los circuitos IC3 ¢
nal del circuito se muestra en la fi- 1. Procedamos a abrir el Spec- 1C4.
gura 2.

trum y a sacar la placa de la caja. 3. Sustituimos éstos, cuidando
FIGURA 2. ESQUEMA DE LAS MODIFICACIONES A REALIZAR




de no equivocar la colocacion, por
dos integrados 74L8257.

4. Localizamos la pata 15 de
cada uno, gue efectivamente esta-
rd conectada a masa, y cortamos
dicha conexion.

5. Unimos con un cable dichas
patas.

6. Soldamos entre una de las
patas y masa una resistencia de |
Kohn y 1/4 Watlt.

7. Soldamos un cable entre di-
chas patas v un terminal del Slot
trasero que no esté utilizado. Por
comodidad se recomienda el ter-
minal 4A, que a partir de ahora,
denominaremos VIDEOQCS.

8. Con un polimetro verifica-
mos concienzudamente que todas
las conexiones estén bien hechas y
no haya cortocircuitos entre las
pistas.

9. Procederemos seguidamen-

Lista de componentes

R1 1 Kohm 1/4 Watt.
IC3 74LS257
IC4 74L8257

te a cerrar el ordenador, dando
por acabado el montaje.

Puesta en marcha

Encendemos el ordenador.
Debe funcionar correctamente, o
de lo contrario tenemos algun fa-
llo en el montaje.

Con la ayuda de un conector en-
chufado en el Slot trasero, unamos
los terminales 3B (+3 volts.) y 4A
(VIDEOCS). Inmediatamente el
ordenador se quedard colgado,
permaneciendo la pantalla estable.
Esto es debido a que la ULA sigue
accediendo a la zona de video nor-

malmente, pero se impide que el
Z80 pueda acceder a ella.

Si todas estas pruebas dan el re-
sultado apetecido, nuestro monta-
je funciona, y estd listo para poder
ser utilizado cuando deseemos.

Como se puede observar, al blo-
quear esta pidgina de la RAM, se
impide el acceso al video, a las va-
riables del sistema. v al comienzo
del BASIC, por ello esta modifica-
cion tiene casi como unica aplica-
cion el uso en programas en codi-
go mdquina que gestionen memo-
ria paginada. La principal aplica-
cidén consiste en la posibilidad de
paginar sobre esta memoria, otras
16 K de RAM, de manera que el
video sea tratado como un perifé-
rico, y estando normalmente bajo
control de la otra memoria.

Juan Antonio Martinez Castafio

La industria informética espafiola
tiene lo que necesita.
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Urge vender Spectrum 48 K, to-
dos sus accesorios, un Interface
tipo Kempston y Joystick, en muy
buenas condiciones, por sblo
16.000 ptas. Preguntar por Alber-

to. Tel.: (954) 45 29 32, Sevilla.

Compro emisora 27 MHz. Eco-

nomica. Buen estado. También

| compraria ZX 48 K. Interesados
escribir a: C. Suarez, apdo. 1840.
46080 Valencia. Tel.: 355 14 78 (no-
ches).

Compro, vendo, cambio todo
tipo de programas, trucos, mapas,
etc., de gente de toda Espaiia, Es-
cribir a: Carlos Javier Alonso
Taus. C/ Jerénima Zaporta, 12, 4°.
50720 La Cartuja Baja (Zsragoza).
Tel.: (976) 41 58 58 {hnraa de comi-
da).

Me gustaria contactar con
usuarios del QL para intercambiar
informacion, escribir a Javier Gi-
nesta. C/ Eduardo Soler y Pérez,
10, esc. Bl, pta. 21. 46015 Valencia.

Se ha formado un club de Spec-
trum en Cranada, escribenos. Te
puede interesar. Si quieres po-
nerte en contacto con nosotros es-
cribe a Club AJE, Granada, Aptdo.
de correos 11007. Animate, tene-
mos cantidad de cosas para ti.
_-¥Yendo programas para ZX

' Spectrum. Novedades (Fairlight
I, Averger, Uridium, Fist II, etc.).
Precios muy interesantes. Vendo
copias turbo con instrucciones.
Rafael Alcaide Jiménez. Constitu-
cién, 20. San Feliu de Llobregat.
Barcelona. Tel.: (93) 666 00 21 (de
1430 a 15 h.).

Vendo Memotex MTX-500,
fuente alimentacién, manual en
castellano y algunos juegos. Es
amphable a 512 K. Cuatro lengua-
jes con posibilidad de afiadir
cuantos se quieran. Todo por

35.000 ptas. Preguntar por Pedro.
Tel.: (928) 35 35 59. Las Palmas de
Gran Canaria. C/ Juan Ponce Pé-
rez, 19, Dragonal Bajo.

Ganga. Liquido Spectrum Plus
(10.000), impresora Admate
DP-100 (35.000), Interface 1
(6.000), Microdrive (6.000), 18 car-
tuchos (4.000), Joystick + Interface
(2.000). Regalo numerosos libros y
programas al comprador del lote
completo. Portes debidos, Miguel
del Olmo. Sancho el Fuerte, 23-5.°
C. 31007 Pamplona. Tel.: (848)
27 27 56.

Si quieres pertenecer al mejor
club de Espafia de Spectrum-
Amstrad, lo Gnico que tienes que
hacer es enviar tus datos a la si-
guiente direccién: Javier Cracia,
¢/ Sangenis, 71-73, 10.°, 50010 Za-
ragoza, y recibiras informacién to-
talmente gratis. Animo, te esta-
mos esperando.

Cambio, vendo ZX Spectrum,

perfecto estado, caja, cables,

fuente de alimentacién mas 2 li-
bros: Graf, colory misica en
Spect. Introduccién al lenguaje
LISP. Ademas 60 nimeros entre
ZX, Input Sinclair, Micromania,
etc., mas niimeros especiales. Ma-
nuales, cinta demostracion, curso
microbasic, Interface Kempston
Joystick, mas de 180 juegos co-
merciales 48K y mapas, pokes e
instrucciones. Todo por Commo-
dore 64 o Spectravideo 728, buen
estado. Regalo Videojuegos Tele-
visién. O bien venderia por 35.000
pts. Ofertas, preguntar por Salvy.
Tel.: (925) 78 79 60. C/ Marqués de
Estella, pral, 7, pta. 5. 5. Pedro de
Alcantara (Malaga).

Se vende, Z2X Spectrum +, con
cables, fuente de alimentacién y
un cassette. Todo por 20.000 pese-

tas. Ademas regalo el siguiente
lote: 25 revistas (6 Input Sinclair,
14 ZX y 5 Microhobby); 2 libros
(Manual ZX Spectrum + y Prime-
ros pasos en Basic); Juegos (Sabre
Wulf, Pyjamarama, Atic Atac,
Match Point, Manic Miner, W. 5.
Basketball, Hobbit, Deatchase, La
Pulga, etc). Una verdadera ganga,
llamar al Tel: 335 06 19. Pregun-
tar por David (Barcelona).

Intercambio programas SP 48K
sin interés lucrativo. Asimismo
vendo cintas originales Camelot,
Warriors y Soft Aid y Knight Lore
a 500 ptas. cada una, Francisco L&-
pez Urtiaga. C/ Loureiro Crespo,
10.6. E. 30001. Pontevedra. Pedir
lista. Contestaré a todos. Tel:
(986) 85 54 58.

Vendo ZX Spectrum Plus nuevo
(un afo), con sus correspondien-
tes cables y manuales y con los si-
guientes complementos: Interface
I, magnetofén Computone, juegos
originales. Precio;: Ordenador y
complementos: 25.000 ptas. Orde-
nador: 20.000 ptas. Interesados es-
cribir a Dr, Zamenhoff, 33 - 5%
46008 Valencia. Tel.: (96) 379 57
69. Pablo Hernan Gémez Calpe.

Se pretende crear un club de
usuarios del SP Spectrum en «Baix
Ebre-Montsia» sin ningin interés
econdmico. Interesados dirigirse
a Baltasar Casanova Giner. Ramén
y Cajal, 15. Deltebre (Tarragona).

Desec cambiar programas sin
ningtn &nimo de lucro, contesta-
cion segura. Xavier Lech Costa.
Aptdo. 94, 0837 Calella (Barcelo-
na),

Necesito todo tipo de material
electronico digital (ordenadores,
mieroproc., impresoras, interfa-
ces, etc.) estropeados o no. 5i se
puede arreglar facilmente y asf lo
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deseas te lo devuelvo (jarreglado
claro!). Asimismo dispongo de los
ultimos programas (innumera-
bles) que han salido, y que llegan
constantemente. Spectrum, Com-
modore, 5V328 Disco, por orden
de importancia. También busco
programa disefiador de G. Impre-
sos. Os agradeceria que me lla-
maseis o escribieseis a: Luis Ya-
nes Mehis. C/ 5. Juan (Marina),
Bg. IV BC. 11500 Pto. Sta. Maria
(Céadiz). Tel.: (956) 85 09 31 (maiia-
nas).
e jAtencién! Compro o cambio
- buenos programas para ZX Spec-
trum de 48 K. Mandar lista a: Pa-
bloe Eduardo Echevarria: Direc-
cién: Ezpeleta 1687, Martinez.
1640 Buenos Aires, Argentina.
Contestacién inmediata y segura.

Compro, intercambio y vendo
programas para ZX Spectrum Plus
con gente de toda Espaiia. Prome-
to contestar enviar listas a Rafael
Gémez Cabrera. Avda. 1° de
Mayo, 17, 11.7 A. 35002 Las Palmas
de Gran Canaria. Tel.: (928)
37 2T 70. Desearia comprar las
instrucciones, tengo varias nove-
dades, contestad pronto, no seais
remolones, yo vendo también fo-
tocopias de programas.

Cambio o vendo todo tipo de
programas para el Spectrum.
Tengo las tltimas novedades. Es-
cribir a Ivan Sansa. Menéndez Pe-
layo, 136. 0B012 Barcelona o llamar
al (93) 237 91 74, por las maiianas,
y preguntar por [van

Holal Somos Ziralla-Scft y tene-
mos en nuestro club ese juego
que deseas tener y esa cantidad
gque quieres ver, Escribenos y no

/te arrepentiras: Juan Antonio Gar-
cia. C/ Cliveira, 4-2.° drch. 32660
Allariz (Orense).

Desearia intercambiar progra-
mas de Spectrum, a quien le inte-

rese que llame al tel: 263409 o

mande su lista de programas a Pe-
dro Carrefio Madrid. Las Cruces,
64-2.° drcha. 04003 Almeria.
Vendo Spectrum 48 K con Inter-
face Joystick Kempston + 20 jue-
gos (Dragon's Lair II, Nemesis,
etc.) por 19.500 ptas. También
vendo Transtape-3 por 7.000 ptas.
Interesados llamar a David al tel.:
{93) 661 8558, de Barcelona, los
martes y jueves por la tarde.
VYendo y cambio programas

para Spectrum, interesados escri-

bir a: Aitor Pertika Ortiz, ¢/ Azur-
leku, 7, 6.° izqda: 48004 Bilbao. O
bien llamar a este teléfono: (94)
411 66 50 (solo tardes).
~ QL programas. Vendo y cam-
bio programas. Mas de B5 titulos.
Llamar comidas y noches, Pre-
guntar por Agustin. Tel.: (91)
465 05 05 de Madrid.
Intercambio programas Spec-
trum y vende muy baratos mas de
400 diferentes con Gltimas nove-

dades. También desearia adquirir

impresora por intercambio de
cualquier cosa. Enviar ofertas a:
Fernando Gonzélez Sanchez. C/
Moling, 11-13, 2238 Esplugues de
Llobregat. (08950 Barcelona.
Grupo de amigos compra-ven-
de-cambia programas, mapas,
trucos, pokes, revistas, etc., de
todo tipo y de MSX, Commodore,
Amstrad y Spectrum. Escribir a:
Emilio Garcia Roselld, Travesia de
Vigo, 2517, 4° D. 36207 Vigo (Pon-
tevedra). Podéis llamar fuera de
horas de clase a (986) 37 73 96.
(96) 347 02 99. 46025 Valencia.
Av. Burjasot, 224-2.°. Manuel Ro-
driguez. Escribir o llamar. Enviar
lista. Tengo unos 700. Cambio

programas para Spectrum.

Cambio y compro libros de co-
digo maquina y juegos para Spec-
trum. Enrique. C/ Maestro Valls,
1-19. Tel.: 367 53 94. Valencia.

Vendo Spectrum Plus con Inter-
face, Joystick Quick Shot II, funda,
cassette, 2 libros de programa-
cion Regalo cinta con 30 progra-
mas comerciales, todo por sdlo
30.000 ptas. Tel: (911) 21 29 25.
Guadalajara.

Spectrum 48 K, con mas de 70
juegos, un montén de revistas de
ordenador, fuente de alimenta-
cion, cables, instrucciones y cinta
de demostracién por 18.000 ptas,
Noches (91) 246 17 43.

Vendo ZX81 ampliado a 64 K en
perfecto estado (10.000 ptas.).
Tambien cantidad de software y
hardware a mitad de precio, asi
como libros, revistas, etc. Escribir
a Francisco Martinez Quesada. C/
Pintor Espinosa, 19, 1° 2. 14004
Cordoba.

Compro, cambio, vendo jue-
gos para el ZX Spectrum. Tam-
bién compraria o cambiaria por
juegos, la membrana blanca del
teclado (Spectrum 16 6 48 K). Es-
cribid a: Koldo Bravo Poza. C/ Gu-
dari, 20, 3.°. Tolosa (Guiptizcoa).

Regalo Spectrum 48 K con to-
dos sus accesorios y cassette es-
pecial para ordenador, al com-
prar revistas de ordenador. Pre-
cio de todas las revistas 20.900
ptas. Tel.: (91) 246 17 43 (noches).

Vendo 70 cintas con programas
para Spectrum, juegos y utilida-
des, casi todos en C. M. Los 52 fas-
ciculos de la Enciclopedia Practi-
ca_del Spectrum, cada lote por
2800 ptas. Llamar a Manolo (94)
493 29 36. :

Necesito manual castellano im-
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presora Seikosha GP 500 AS. Abo-
no gastos. Agradecere cesioén o
donacién de ordenador o impre-
S0ras que no uséis o no os hagan
falta. No importan averiados. Se

trata ocupar tiempo. Soy pensio-

nista. Julidn Seguen «Asturs.
Serradilla, 28. 28044 Madrid.

Desearia que alguien me envia-
ra las instrucciones de Skyfox en
castellano. Pago fotocopias y gas-
tos de envio mas una gratifica-
cién. Juan Antonio Pascual Estapé.
Avda. Segovia, 46, 1.°G. 47013 Va-
lladolid.

Vendo por cambio a 128 K un
Spectrum Plus con cinta de de-
mostracion, manuales, cables, re-
vistas y mas de 25 programas
Ademas Interface Il con Joystick
Quikshot 1, y 2 cartuchos de car-
ga instantanea en ROM. El inter-
face influye un interruptor para lg
congelacion de imagen. Incluye
garantia de 3 meses. Lo vendc
todo por el increible precio de
36.000 ptas. Manuel Hermida
Omafia. C/ Caiflas, 8. 28043 Ma-
dnd. Tel.: 416 59 16.

Vendo Spectrum 48 K con tecla-
do Saga |, Interface |, Microdri-
ve, TV blanco y negro. Muy bara-
tos. Ademas regalo gran cantidad
de programas en cinta y micro-
drive, revistas, libros y un interfa-
ce Kempston. Tel.: (954) 5811 25,
Antonio.

Venta e intercambio de progra-
mas para Spectrum 48 K (juegos y
utilidades). Alberto. G/ Jesis, 32,
2.° 0BBT0 Sitges, Barcelona.

Vendo ZX Spectrum Plus com-
pleto y ademas regalo cinta con
los mejores juegos del mercado
como son: Atic Atac, Finders Kee-
pers, Sabre Wulf, Match Point, W.
S. Basketball, Football, Rambo, Co-

mando, Decathlon, Night Shade, y
otros muchos. Todo por s6lo 30.000
ptas. Llamar a Patricio. Tel.: (977)
66 20 51.

Se intercambian toda clase de
programas para Spectrum. Am-
plia lista. Ultimas novedades.
También estoy interesado en con-
seguir con instrucciones el en-
samblador «GENS 3M», el desen-
samblador «MONS 3M» y el com-
pilador «The colts. Delta Soft. Ejér-
cito y Marina, 1, 2° B. Marin (Pon-
tevedra).

¢Tienes juegos y utilidades de
Spectrum para cambiar...? Ma-
nuel Rodriguez. Avd. Burjasot,
224, 2.°. 46025 Valencia.

Vendo: Impresora CPA B0 trac-
cion-friccién. Como nueva en
50.000. Lote de mas de 500 progra-
mas (Arstudio, Megabasic, Beta-
basic, etc.) en 20.000. Sblo las cin-
tas valen 12.000. Coleccién com-
pleta Microhobby + Curso Basic +
Codigo Maquina, 8.000. Dirigirse
a: Bayon (985) 2261 13.

Vendo ordenador MSX con ga-
rantia hasta 1-9-87. Teclado profe-
sional numérico y alfanumérico,
cassette especial, ordenador jJoys-
tick y cables monitor y TV, con
200 programas coleccionados en
100 cintas de calidad, contenien-
do los ltimos titulos del mercado
todo por 59.000 ptas. Antonio
Brachs Tarter. Plademunt, 36. Sta.
Eulalia de Riuprimer. 08519 Bar-
celona. Tel.: (93) 883 01 77.

Tarragona. Reparamos {u
Spectrum con la mayor garantia y
rapidez. Tel: 21 1502

Vendo por solo 15.000 ptas.
Spectrum Plus e Interface Joystick
Kempston, y regalo varios progra-
mas, como Batman, Betabasics,
Matchbay, Basket Ball y Nightma-

re-Rally. Sélo alrededores de Bar-
celona. Tel: 302 08 02. Francisco.

Se ha formado un club en Gra-
nada para usuarios de Spectrum
y Amstrad, Tenemos cosas intere-
santes. No lo dudes. jEscribenos!
Club Multi Micro. Indicar en el so-
bre el tipo de ordenador. Aptdo.
de correos 11007, Granada.

Intercambio, vendo juegos de
Spectrum. Tengo las tltimas nove-
dades. Interesados escribir a Pa-
blo Jesis Nazco Sopsa. C/ Fdez.
Tario, 64. Los Llanos de Aridane.
La Palma. 38760 Santa Cruz de Te-
nerife.

Vendo Spectrum 48 K con ca-
bles transfor. y un lote de 19 re-
vistas «Todospectrumm» Vendo
también los dos manuales de ini-
ciacion. Todo ello esta en buen es-
tado. 19.500 ptas. Precio negocia-
ble. Llamar al 763 68 B2 y pregun-
tar por Philippe. A partir de las
17,45 horas. Gracias.

Desearia contactar con usuarios
de Spectrum para que manden
listas de juegos comerciales, Inte-
resados pueden mandarlo a: Fco.
José Lopez Sanchez. C/ Toledo,
11. San Pedro de Alcantara. 28670
Malaga.

Vendo cinta Spectrum con los
mejores juegos del momento.
Todo por 1.500 ptas. incluida cin-
ta. También vendo revistas solo
en Cordoba. Abraham Salvador
Luna. C/ Ministro Barroso y Cas-
tillo, 7. 14004 Cordoba. Tel.: (95T)
23 92 41, Llamar de 2,30 a 3,30.

Vendo lapiz 6ptico para Spec-
trum original de Investronica, con
cinta del programa por 5.000 ptas.
Precio actual en el mercado 8.125
ptds. Poco usado y en muy perfec-
tas condiciones. Interesados es-
cribir a Francisco Soriano Gimé-
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programas desde 550 plas

SPECTRUM, AMSTRAD, EN 24 HORAS
COMMODORE «MSX», y AMIGA
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ylio recibirds en 48 Noras Spectrum — 3.700 ptas.
HIESA INFOHM.&TICA Teclado -— 3.400 ptas.
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AMSTRAD,
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PROGRAMAS PARA QL

Juegos - Utilidades - Comerciales

Mas de 80 titulos a 2.500/3.500 ptas Venta de componentes
COrdenador QL con 10 programas: de reparacion
30.000 ptas. + IVA N
NOVEDAD: QL Ampliacion Memoria 512K. SERVICIO URGENTE A TODA ESPANA
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nez C/ Valencia, 12, pta. 2. 46970
Alacuas (Valencia).

. Intercambio juegos de ZX

Spectrum con usuarios de toda

‘Espafia. Manuel Martin Vertedor.

Avda. Santa Marina, 31, 6° C.

08005 Badajoz. Tel.: (924) 23 32 23.

Vendo Spectrum 48 K, con to-
dos sus accesorios + cinta Hori-
zontes + Joystick Quickshoot II +
Interface Comcom, todo por
25.000 ptas. Sergio Mufioz Blanco.
Tel. (93) 896 00 37. Barcelona. Pre-
guntar por Sergio.

Spectrum 128 K. Intercambio
programas. Escribir a Elisa Lopez
Tobalina, C/ Alfonso VI, 17. 09200
Miranda de Ebro (Burgos).

Vendo ordenador Spectrum 48
K en perfecto estado v recién re-
visado por 20.000 ptas. Interesa-
dos llamar al (91) 254 99 59 de Ma-
drid, preguntar por Paco (tardes).

ANUNCIOS GRATUITOS

Todos |los anuncios {compras, ventas, cambios o comunicacionas de clubs de usuanos, etc) gue van en esta seccion,
daban lener un maximo de cuarenta palabras. Con al lin de facilitar a transcripcion de los anuncios hemos recuadrado
cugrenta espacios para que en cada uno vaya una palabra Después, recortar ¥y mandar a

24X

Urge vender Sony MSX nuevo
sin usar apenas. Regalo dos cintas
y revistas. Llamar en las horas de
las comidas al 776 18 81. Juan Ma-
nuel. Precio 40.000, negociables.

Vendo coleccién completa (no
sueltos) de la revista «Micro-
hobbys, con cursos, fichas, estu-
ches y bastantes cintas variadas.
Precio a convenir. Ideal para clu-
bes, asociaciones y principiantes.
Julio Cesar. Tel.: 4697581, Ma-
drid,

A cambio de un cartucho Cole-
coVision, doy muchos programas
ultima novedad para Spectrum (ti-
tulos y cantidad a eleqir). Escn-
bid a: Daniel Bagués. A. Palacio
Valdes, 30-B, 4.° izqd, 33400 Avi-
lés (Asturias). Tel.: 54 42 42.

Vendo Spectrum 48 K mas Joys-
tick e Interface tipo Kempston por
24.000 ptas. Regalo juegoes. Llamar

ANUNCIOS GRATUITOS
C/ Bravo Murillo, 377, 5° A
28020 MADRID

en las horas de comidas al tel.
(81) 776 18 81, Preguntar por Juan
Manuel o Jorge.

Estoy interesado en conseguir
toda la coleccion del Ml Compu-
ter o la de la revista «Run» Quien
posea una de las dos colecciones,
que se ponga en contacto con: An-
tonio Lopez S8anchez. Avda. Daniel
Gil, 51, 3.5 Onteniente (Valencia).
Tel.: (896) 238 53 48,

Estoy interesado en adguirir se-
llos anteriores al afio 1970, sin cu-
fiar 0 muy viejos cufiados, e inclu-
so colecciones completas de se-
llos. También me interesaria con-
seguir aparato de ajedrez electro-
nico. Interesados en alguna de las
2 cosas ponerse en contacto con:
Antonio Lopez Sanchez. Avda. Da-
niel Gil, 51, 3. 46870 Onteniente
(Valencia). Tel.: 238 53 48 (96).
Buenas ofertas.
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Para hacer su pedido, rellene este cupén HOY MISMO
y envielo a:

Todospectrun

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

Auego meo anvien los siguienies ejemplares alrasados de TODOS
FECTRUM al precio da 300 pis
El imporie o abonard

1 POR CHEQUE 0O CONTRA REEMBOLSO O COMN MI TARJETA DE

-qut DITO O AMERICAN EXPRESS O VISA O INTERBAMNK
Numera de mi tarjeta

Fecha de caducidad Firma
NOMBRE

DIRECCION

CiUDAD cuP

PROVINGIA

Complete su coleccion de

Todospectrun

A continuacion le resumimos el contenido de los ejemplares

aparecidos hasta ahora.

MNim. 2 = 300 ptas.

Graficos profesionales/Desplaza-
miento pixel a pixal/Utilizacidn de ru-
tinas/Construccion  del interface
centronics/Programas  de  utilidad
para micredrive/Rulina reset en codi-

go magquina/Analisis del editor de !

textos Tasword/Interlfaces para im-
presoras/Programas,

Hum. 3 - 300 ptas.

Hovedades sonimag 84/Ampliando
el Basic/Programas para ordenar
programas/Graficos con el VU-30/
Lenguaje Forth/Archivos en micro-
drive/Programacion de un interface
de impresora/Programas

MNam. 4 = 300 ptas.

De profesion: programadorfConsola
para el Spectrum/Comparacidn ca-
digo maguina-Basic/Analisis progra-
ma contabilidad/CalendariofPascal/
Programas

Mum. 5 - 300 ptas.

Floppys para Spectrum/Disefo asis-
tido por ordenador/64 Caracteres
por linea/Juego de la vida/Pascal/ Asi
hacemos las portadas/Control de
evaluaciones/Programas

Niam. & - 300 ptas.

Representacion de lunciones/Todos
Ios caminos conducen a la ROM/Jue-
gos/Pascal/Construccion de un lapiz
aptico/Programas de gestian, EI SITI/
Logo: lorgugas para todos/ Inlerrup-
ciones del Z-80/Programas.

Nim. 7 - 300 ptas.

Del 48 al PLUS paso a paso/cPlotter
para Spectrum?/Juegos/Libros de
codigo maquina/Lapiz aplico. Pro
gramacion del montaje/El LOGO en
la escuela/Pascal/Floppys para
Spectrum/Programas

Num 8 - 300 plas,

Amplia tu memoria,.. a 48 K/Arquitec
tura: analisis del PREYME/Juegos/
FORTH. Nociones basicas/Una clave,
please/QL Magazine, Ullimas nove
dades, analisis de sofware, Lengua-
jesdAula informatica con Spectrum/
Programas

Nim 8 - 300 plas.

Spectrum  parlanchin/Juegos/Aula
informatica con Spectrum/Analisis
Comercial 4/Pascal/Periléricos; Wa-
fadrive/OL Magazine: EASEL lo major
da PSION. Masica con QL/Desplaza-
miento Pixel a Pixal, apordacion de
lectores/Programas/Programer ||

Nim. 10 - 300 ptas. L
Discos: invesdisc 200/Juegos/Dos
programas simultaneos/Proleccidon
del software/Conozca extremadura,
consulte a su ordenador/Desensam
blador Z-80/Solware educativo/QL
Magazine: novedades Inlormat, Hoja
de calculo, Ajedrez/Consiruya su
propio Joystick/Pascal/programas

DISPONEMOS
DE TAPAS ESPECIALES
PARA S5US EJEMPLARES DE ZX

{sin necesidad de encuademacion)

Nam. 11 - 300 ptas.

Actualidad/La otra cara del LOGO/
Juegos/El Spectrum habla castella-
no/SOFTAID ayuda para  Eliopla/
5.0.5. aqui el Spectrum/Dibujar con
lapiz oplico/GQL Magazine: Procesa-
dor de textos. Teclas de funcion pro-
gramables/Programas

Nam. 12 - 300 ptas.
Actualidad/Inteligencia artificial/La-
piz optico dk' TRONICS/Juegos/Ana-
lisig/Bingo/Z-80 PIO/Codige magqui-
na/Analisis:  MASTERFILE/Progra-
mas

Nam. 13 - 300 ptas.
Actualidads/Discos: Discovery 1/Jue-
gosfinteligencia artificial/Un nuavo
sistema operativo/QL Magazine: Ar-
chive, Cariridge doctor. Aplicaciones
comerciales/Cadigo  magquina/Pro-
gramas

Mam. 14 - 300 ptas.

Actualidad, Spectrum 128/Calculo
de estructuras para ingenigros y ar-
quitectos/HELP utilidades en micro-
drive/Juegos/El microdrive ese des-
conocido/Codigo maguina/GL Ma-
gazine: GRAPHIC QL. Juegos, Discos
da 720 K/Un nuevo operativo/Pragra-
mas

Mum. 15 - 300 ptas.
Actualidad/Spectrum 128/Un nuevo
oparativo/Circulos  redondos/Jue-
gos/Utilidades: BETA-BASIC/QL Ma-
gazine: Introduccidn al SUPER BA-
SIC. Muevas uwlilidades/Hardwara
Puertas logicas/Godigo magquinal
Programas.

Mam. 16 - 300 ptas.
Actualidad/Cinco horas con
SCREENS/Hardware praclico/Gal-
culos de infinila precision/Juegos/
Un nuevo operativo/QL Magazine
Gralicos en SUPER-BASIC. Dibujan-
do con raton, Archivos con Archive
Programa/La uitima batalla, Juego
estratégico

Nim. 17 - 300 ptas.
Aclualidad/Gralicos interactivos/
Juegos/Cadigo maguina/Un nuevo
operative/Trucos de programacian/
@GL Magazine: Radiografia del QL
Gralicos en SUPER-BASIC/Libros/
Programmas.

Mam. 18 - 300 ptas,

i Actualidad/Introduccion al C/Libros/

Juegos/De cinta a microcintasVision
panoramica de log microprocesado-
res mas comunes/OL Magazine: Co-
py de grises. Microprocesadores
68000, una fan:ilia numerosa/Curio-
seando en la ROM/Programas




Fig. 2

Fig. 3
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En nuestro programa anterior calculabamos el momento
de inercia de un sistema de n barras, aplicando el
teorema de Steiner. Ahora se trata de calcular un
momento de inercia mas sencillo, pero se complementa
con el cdlculo de los momentos, que imprimen

movimientos al sistema.

Sea un solido rigido que esta gi-
rando alrededor de un eje. Se pue-
den presentar dos casos:

1. La velocidad angular es
constante. Sucede cuando las fuer-
zas existentes no crean momentos
respecto al eje. Es un caso hipoté-
tico, dado que las fuerzas de roza-
miento siempre provocan una dis-
minucién de la velocidad angular.

2. La velocidad angular cam-
bia en al transcurso del tiempo.
Sucede cuando existe un momen-
to neto de las fuerzas, que es el que
provoca la aceleracién angular.
Mos vamos a ocupar de este segun-
do caso.

Supongamos que el sélido tiene
un momento de inercia I respecto
del eje de giro, y que respecto a
este mismo punto la suma de mo-
mentos de las fuerzas existentes es
M. La ecuacion fundamental de la
dindmica de rotacion es:

o= J:—' siendo a la aceleracidn

angular que adquiere el sistema.
Esta ecuacion es andloga a la ley
de Newton.

a= 55 donde el impulsor del
m

Fig. 5

EH=lS H.m

I=1.8683333 Kg.nd

. F 5 =8, 0285453
Wed,2lil4al104
Fl=3g,00144

=T T Y] ~T =T~ { W -E Wl o § -~ El - TR
En-a.ga L]

» B
=3, 171848 Ka.m2

alLiamld . 581208
MwE ., 93524186
FI=l6.8203425

movimiento aqui es la fuerza y alli
es el momento de la fuerza.

Si o se mantiene constante (lo
cual equivale a la constancia de M
en el solido rigido), por integra-
cién tenemos los datos cinemati-
cos del movimiento:

— velocidad angular en el tiem-
po t: w = at (en radianes/segundo).

2 #ngulo girado en tiempo
t: 1 =1/2 at? (en radianes).

Nuestro sistema en
estudio

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

a) un disco

b) una esfera maciza

¢) una esfera hueca (ver fig. 1).

El péndulo asi formado estd ini-
cialmente horizontal, sostenido
por una cuerda. Se trata de hallar
(y visualizar en lo posible) la ace-
leracion angular que adquiere el
sistema al cortarla.

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

m, a su masa.

Al cortar la cuerda, las unicas
fuerzas que crean momento res-
pecto al eje, son los dos pesos (ver
fig. 1). Como en este caso:

momento = peso x distancia al eje,
tenemos
M=mgl2+mg(l+R)

siendo g la aceleracion de la gra-
vedad. que se ha tomado como 10
(linea 230). El programa hace este

ZX /65



calculo de suma de momentos en
la linea 410.

Ahora hay que calcular el mo-
mento de inercia total. El de la
barra es inmediato, vale m_13/3. El
de la «lenteja» depende del tipo de
solido, de modo que aplicando el
teorema de Steiner, podemos po-
ner:

I (lenteja) = f m, R? + (I + R)?

donde f es un factor que vale:

1/2 si es un disco

2/3 si es una esfera hueca

2/5 sl es una esfera maciza.

La asignacion de f se hace en las
lineas 70, BO y 90, vy el cdlculo de
I total en la 420,

Seguimiento del programa

Se solicitan en el sistema cegesi-
mal todos los datos necesarios y ¢l
programa los transforma v opera
con ellos en el internacional.

Inicialmente se dibuja el siste-
ma como en la fig. 1. Al pulsar una

tecla ahora equivale a cortar la
cuerda, con lo que el sistema em-
pieza su movimiento. Se borra la
pantalla, vy es como si el tiempo se
detuviera. El micro pregunta el
tiempo al cabo del cual quieres
volver a ver el sistema, en la posi-
cion en que se debe encontrar.

Le das el tiempo, v mediante la
férmula anterior se calcula v dibu-
Ja el péndulo en la nueva posicién
(como si fuera un flash folografi-
co). Si al dibujar el circulo diese el
fatidico aviso «Integer out of ran-
ge», cosa poco probable, el progra-
ma continua tecleando GOTO
620,

Por ejemplo. los datos de la fig.
| son:

| =60, m, =120, tipo = disco ,,
m, = 300 ,, R = 10
(las fuerzas dibujadas son new-
tons).

Después de pulsar una tecla, se
ha introducido un tiempo de 0,2
seg, siendo la siguiente visualiza-

1 REM ECUACION FUNDAMENTAL
% REM DE LA ROTACION

SR N

10 REM por < TOMAS DIET

15 REM WEddWdNiENanEEaRE S
20 REH INTRODUCCION DATOS

25 REM snnanaRninssaianinineee

30 BORDER &: PAPER 7: TNk O ©
LS

40 INFUT "longitud barra ?icm)
“el

S50 INPFUT "masa barra 7igr} "im
]

6l JNFUT “disco,esfera smaciza
o hueca 7 tdsmihy  “pat

T0 LET #edx IF as= g" THEN LET
f=ls2

80 IF a$="h" THEM LET §=2/3%

R0 IF a®#="m" THEM LET +=2/5
LOG 1IF NOT ¢ THEN GO TO &0

110 INFUT "masa Tigr} "im

120 INPUT (*radic &n ca? (0-"§.
anlz rtigr

130 IF r.4*1 THEN GO TO 120
L8 REM whbadiiEinaEe s n e
200 BEM INICERL

L0 REM dnnndnasssidiiinineamnen
210 IF mbr=m THEW LET u=a40: LET
walem/mb: GO 10 230

Z20 LET wmir LET umddemb/m

o0 LET rp=loOer/L: LET g=l0
=40 o 5UBE Fuo

290 PLOT 18,134 ORAW 1000
20 PLOT 18,1501 iAW 100,0
70 CIRCLE 1i8+rp,132,rp

280 PLOT 100,134: DRAW 0,41

290 PLOT 1135,1&65: DRAW -2%,-15:
DRAW: 5,3, Pivl.2

SO0 PLOT 115,145: DRAW ~25,15:
DA S, -3,-Plel.2

S10 PLOT &8,132

320 IF wsS THEN DRAR O, -u:  RAW
—Hgmi DFAW D, -Si DRAW D,

Sl PLOT Li8+rp;lad

S0 IF wed THEN DRAW O,-vi DRAW
~5,5: DRAM 5,-5: DRAW 5,5

50 PRINT AT (A8+u) /8,8;mb/ LOG0;
-pg

&0 PRINT AT (484 ) 28, [ Lid+rpl/
Bym/sL00g "N

IT0 PRINT AT 21,13 "PLULSAR UNA T
ECLA=CORTAR CUERDA™

JH0 FAUSE O CLS

78 REHR LL LR L] L]
A0 REH CALCULDS

407 REM aRsadEnERddHiddiaesaEBng
410 LET smembslag/ 2eanges iler)
@20 LET mi=miae]l® ]/ 3+§emer s tn |

DIBLI0

Ler e il +r)

A%30 LET alfa=sm/mi® |00

&40 INPUT “tiempo Tisegl "3t
4530 LEY w=alfast

4460 LET fi=alfantet/2

A0 IF F1#1B0/PT 40 THEN PRINT
AT 21,3;"TIEMPD DEMASIADO BRAN
E *r GO TO S50

A58 REH BaddupnddsesnanannnnEng
SO0 REM DIBAWD EM EL TIEMFO ¢
S0Z REM ARBNERREEEERRE R
510 CLE ¢ PRINT AT 0,0f IMVERSE
L "POSICION ¥ VELOCIDAD EN TIEM
PO "

520 PLOT 29, Lad

530 DRAW ~B,0: DRAW S5,-4: DRAW
=Sy =4: DRAW B,0

S0 PRINT AT 2.4; M= jamelE=5"
N.m“;AT 3,83 "1l=";mi®lE~T;" Kg.m
S
350 G0 SUB FO0

560 PRINT AT 5,3j%= = = = = = "
S70 FLOT 10+8#C05 fi+2«8IN §1,1
S2-Be5IN Fi+2eCOS ¥

S8O DRAW 1008COS fi1,-100=51N +i
S50 FLOT JO+BeC08 f1-2e51N fi,1
IZ-BRSIN f1-2=C05 i

SO0 DRAW 1008005 f1 ,—-100sB1IN 431
G100 CIRCLE 10+88005 i1+ {100+rp
1#C0S 1 ,132-B+81N fi={100vrp) a5
IN f1,rp

620 PLOT 92,131

&30 DRAW 7ASCOS 4. -78,-TGs51N
a1

498 REM swsamdminiidnisssnnnnng
FOoO REM  SALIDA DE RESULTADOE
O RE R
FEO PRINT. AT 148,203 INVERSE 13"
'|‘.=".=|.

720 PRINT AT 17 . 17:"al¥a="talsa
JAT 19 07 we"gwyAT 21,175 “FI="}
FielBO/F1

750 INPUT "OTRO TIEMPO 7 da/m)
=i al

FE0 IF as="s" THEN BO TO 440
750 STOF

EEED EHEET 00
00 REH DIBLKID  DEL EJE
SO TREFL 00
F10 PLOT Lo, 140

20 DRAN G,~16: DRAW O, 16F1
930 FOR 1=0 TOQ 7

FO FLOT 10 140-2%)3

FEO DRAW —4,-4

T MEXT 3

F70 PLOT 10,129

G0 RO O, 6,1

P90 RETLURN

b 1 EX

cion la fig 2, con un dngulo girado
de 17.3° correspondiendo a ese
liempo.

Otros ejemplos

En las figuras estan dibujadas a
escala la barra y la «lenteja», es de-
cir, proporcionadas. Por eso pue-
des dar los datos que quieras. La
unica limitacién es que el radio no
supere el 40 por ciento de la barra
(linea 130).

Como segundo ejemplo fijate en
la figura 3, con los datos:

1=100,, m = 400 ,, tipo = dis-
co ., m, = ].{]ﬁ[} o R=30

La fig. 4 es la situacion de tal sis-
tema para el segundo 0,4 con un
dngulo girado de 36.8°. También
se dan los valores de alfa y la ve-
locidad angular en ese instante.

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

Los resultados numéricos de
programa son tanto mas ciertos
cuando menor sea el tiempo intro-
ducido. Se debe a que en las expre-
siones de w, y se ha supuesto alfa
= constante, 1o cual no es cierto. Y
no ¢s cierto porque en la ecuacion
a = M/I, 1 es constante en todo el
movimiento, pero la configura-
cion de los momentos efectivos
cambia al moverse el péndulo. Los
momentos calculados son parat =
0, siendo menores conforme avan-
za el tiempo.

Por eso el programa rechaza el
tiempo introducido (linea 470) si
éste es tal que el sistema se ha mo-
vido un dngulo superior a 40°, Es
decir, se considera que el error se-
ria entonces demasiado grande al
aplicar estas formulas, y se solici-
ta un tiempo mas pequeno. Te re-
comiendo décimas de segundo,
como en los ejemplos vistos en las
figuras (ver fig. 5).

El programa solo admite una in-
troduccion de uempo. Te sugiero
mejorarlo con la posibilidad de
meter dos tiempos diferentes (por
ejemplo, 0.1 v 0,2 seg.), para ver
la-evolucion del sistema (jsin
borrar la pantalla!). Se notara cla-
ramente la aceleracion, va que los
espacios angulares recorridos van
en aumento, asi como las veloci-

dades. Tomas Diez
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