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DIEGO DE

Oye, déjate de buscar como un loco de un lado para ofro.
Recuerda que todo lo que precisas para fu SINCLAIR
lo tenemos nosolros.
Y ahora, te lo ponemos mucho mas facil, porque abrimos para fi
una nueva “Super-Boutique” de microordenadores en
Diego de Leon. ——
ii Ven a curiosear !! Lo estamos deseando.
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Con este niimero que el lector tiene en sus manos, ZX cruza un meridiano imporcante. El de sys primeros seis meses
de vida. No es que tengamos la pretension de haber alcanzado ya la madurez como revista. iquiera estamos seguros
de estar consiguiendo la fisonomia definitiva de la publicacion. Pero lo cierto es que estos primeros seis meses nos han
permitido lo fundamental: establecer un didlogo con los lectores que, creemos, es uno de los secretos del éxito alcanzado.

Los datos disponibles nos indican que los ordenadores Sinclair son la marca mis vendida en el mercado espafiol, con
un parque total que debe oscilar entre las 70.000 y las 80.000 unidades a la fecha. La enorme mayoria de esas maquinas
estin en manos de jovenes. Y es aqui donde se encuentra, seguramente, el mayor mérito de su introduccion en nuestro
En sus cualidades como instrumento de aprendizaje, como vehiculo de la capacidad de los jovenes para aproximarse
a la informitica, una disciplina que hasta no hace mucho era propia de especialistas mayores, serios y aburridos.

Como quiera que la demanda por estos ordenadores Segllir:i extendiéndose, sobre todo entre adolescentes, a quienes
hacemos esta revista se nos plantea el problema de responder a la vez a las necesidades de los novicios y de quienes ya
estin iniciados en sus secretos. Estamos ahora mismo buscando la fdrmula mis adecuada, y esperamos poder ofrecerla
muy pronto a los lectores que nos siguen fielmente cada mes.

Hasta el proximo nimero.
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Continuamos en este ni-
mero la publicacion de la
serie sobre Grificos en el
Spectrum, iniciada en el mes
de abril. En este segundo
capitulo, Christian Battle
nos introduce en el rema del
color, e incluso nos ofrece
un verosimil retrato de Ma-
rilyn Monroe y el programa
para realizarlo,

Pigina 60
T

BASIC Bdsico, de Anne y
David Fox, no es un libro
dedicado al Spectrum. Pero
ha sido escrito pensando en
un puiblico que, como mu-
chisimos de nuestros lecto-
res, estd esperando un texto
ameno y ficil de compren-

+der sobre el lenguaje de

programacion mis popular
de la acrualidad.

Pigina 24
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PROGRAMAS

Hemos procurado dedicar
el mayor nimero posible de
piginas de este ejemplar a
publicar programas, y entre
ellos muchos enviados por
los lectores. Realmente, la
seleccion se nos ha hecho
dificil y, tenemos que confe-
sarlo, a veces nos sentimos
desbordados por la cantidad
de cassettes y listados que
llegan a nuestra redaccion.
Por eso volvemos a pedir
paciencia a quienes todavia
no han visto publicados sus
programas.

Pigina 26
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EN PORTADA

Nos espera todavia un
largo recorrido de la mano
de Fernando Garcia ra
llegar a un aprendizaje com-
pleta de como construir
nuestro propio juego. Este
mes damos el segundo paso,
que corresponde a la intro-
duccitn de un nivel de inte-
ligencia en la programacién
de juegos. Y esperamos con
impaciencia que l"el:n-gndu
nos entregue sus proximos
capitulos.

Pigina 4

(DR A AR
COMENTARIOS

Como 4 mes pasamos
revista algunos de los
lTllJCI'Il)S prugralm.‘ls comer-
ciales que se ofrecen en el
mercado para correr en or-
denadores Sinclair.

Pagina 12

GRS
LECTORES

A pesar de las muchas
paginas que venimos dedi-
cando a responder las cartas
de nuestros lectores, el co-
rreo no nos da tregua. Pero
todos tendrin su respuesta,
lo prometemos.

Pigina 16
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JUEGOS i

Construya su p

Los juegus inteligentes, es decir, y _— ’3?’ \ ; |'
aquellos en que el ordenador intenta & & " 2 -
imitar la 'habilidad mental de una
persona, basan su complejidad en el
proceso de pensar y no en otros como
puede ser la velocidad de respuesta, que
se considera un parimetro secundario.
-Este problema radica en que no silo
necesitamos explicarle a la miquina
cOmo se juega, sino que ademis se le
debe explicar qué hay que hacer para
ganar (;alguien estd imeresado en un
programa que pierda siempre?), siendo
este el principal problema a la hora de
realizar un programa de este ripo.
Vamos a explicar esta’ idea con un
ejemplo sencillo y que todas aquellas
personas que vieron la peliculas “JUE-
GOS DE GUERRA". record:
trata del tres en raya americ
este juego hay que colocar tres X (0 0)
en fila en columna o en diagonal. La
peculiaridad consiste en que una vez
puesta una pieza no se puede quitar y
se queda fija para toda la partida (que,
por cierto, dura muy poco) y se siguen
pnnicnr.l:: mis por ambos bandos (una
vez cada uno) hasta que uno gana o se
llena el tablero. Un programa bdsico
que juegue debe generar la casilla
donde va a mover del modo mis
sencillo posible (al azar), evitar poner
en una casilla ocupada y ver si alguno
de los dos jugadores ha ganado o el
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Figura 6 A

tablero estd lleno. El organigram: co-
rrespondiente es el de la figura . El
programa ya realizado es el de la figura
7. Si introduce este programa y juega,
verd que su juego es bastante irregular
y no es dificil ganarle, por lo que
perderd interés rdpidamente, pur lo
tanto hay que hacer que la mdquina
piense mads.

Algoritmos de juego

Para aquellas personas que no se
consideran expertas en matemadticas

t INICID :l

[Figura 6 B
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hay que explicar que un algoritmo es
una formula o proceso matemdtico
aplicable para obtener solucion a un
problema especifico. Este pruceso tiene

que estar explicado sin ambigliedades.
El programa anterior hemos vistu que
tiene varios problemas: no comprueba
la validez de las jugadas del contrario y
se le gana ficilmente. El primer punto
es Ficil de resolver y solo hace falta

introducir una comprobacion de que la
casilla elegida es correcta. Es el segun-
do punto el que plantea los mayores
problemas, porque los verdaderos jue-
gos interesantes no tienen una solucion
precisa y definida, los que si la tienen
(por ejemplo el NIM) dejan de ser
interesantes cuando el jugador la
aprende, de modo que nuestra labor
parece imposible al no existir solucion.
Esto no es totalmente correcto. No
existe solucion pero puede haber algo-
ritmos que se acerquen o ella, de este
modo el ordenador juega mejor pero
puede perder, que es la situacion real.

En nuestro caso mejoraremos el
programa introduciendo un algoritmo
que: si en el siguiente turno el jugador
humano hace tres en raya, lo eviee y
que caleule cudl es su casilla mis
favorable. Es en este segundo punto
donde el algoritmo deja de ser preciso,
sedmo se sube si una casilla es mds
favorable que las demds? Esto es algo
que siempre queda a decision del juga-
dor, pero daremos unas ideas. Hay que
tener en cuenta la ucilidad par
de colocar una ficha en esa pusic
colocando una ficha en esa
resulta que hacemos tres en  raya,
pues.. de cabeza a ella Si el caso
anterior no se da podremos elegir la
situacion en que al colocarla e
que ¢l contrario haga tres en raya,
existe este peligro elegiremos la cas
en que ubtengamos dos en raya y quede
una tercera casilla en fila vacia (fijese
que pueden ser dos casillas nuestras
separadas por una en blanco) y si no
existe tampoco esta situacion buscar
tres casillas seguidas y en blanco, y
colocar en una de ellas; si esta situacion
tampoco existe el programa buscard
una casilla vacia aleatoriamente. El
organigrama correspondiente a estas
ideas estd desarrollado en la figura 8. El
listado correspondiente en la figura 9.

Si el lector introduce el programa en
la maquina verd que no es todo lo
perfecto que serfa de desear. Aunque
suele hacer tablas no es muy dificil
ganarle si se juega con picardia (empe-
zar dos lineas a la vez como muestra la
figura 10). Parte de su inexperiencia se
debe al hecho de que no se le han
metido todas las combinaciones gana-
doras; ademis si se le deja que empiece
a jugar él veremos que coge la casilla
(1,1) (arriba a la izquierda), en vez de
coger la central que es la mds intere-
sante en este juego. Por tanto hemos de
distinguir qué casillas son mis intere-

santes que orras, pero quizds mds
impurtante s su corta capacidad de ver
jugadas con anticipacion.
Los niveles de pensamiento

Los niveles de pensamiento es lo que
en los programas profesionales se lla-
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ma “nivel de juego” que suele variar de
une a un numero que varia de cuatro a
ocho, segin la miquina. Con este
fombre se denomina al proceso en el
que la miquina caleula no ya su mejor
jugada siguiente, sino las siguientes
posibles y elige la que mejor resultado

final le da. Como todos los jugadures de
ajedrez saben, muchas veces es necesa-
riv perder una pieza para poder ganar
el juego, siendy esta regla vilida para
todos los demis juegos. En el programa
en su estado actual el ordenador no
sube calcular estas jugadas y juega a

T
EN PORTADA

ganar el siguiente movimiento, pero no
a ganar la partida, La solucion ideal
cunsistiria en que el programa caleulase
todos los juegos posibles y eligiese el
mejor. Pero esto revierte varios pro-
blemas. En primer lugar calculemos
cuantas situaciones posibles de juego

PRRRR o
2!”*500!“'«!‘40

Figura 7
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192 IF 1aci 3 eac2.2)) AND (a(1
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hay: en el primer turno, el jugador
puede colocar en nueve casillas dispo-
nibles, el siguiente jugador podri colo-
car en una de las ocho restantes, etc
Las posibilidades de juegos distintos
b M S S l. O expresado
matemdricamente: 9! (factorial de 9)
que nos da el resultado de 362880
jugadas distintas (si no se lo cree haga
el cilculo). En realidad este nimero es
ligeramente inferior, ya que hemos
calculado que siempre llenamos el ta-
blero y cuando un jugador gana, el
juego se termina. Aun asi el nimero de
jugadas disponibles es lo suficiente-
mente grande como para que el orde-
nador se esté un buen tiempo pensando
si ademds queremos guardar todas lus
jugadas nos encontraremos con lu ne-
cesidad de una memoria “de elefante”.
Otro problema reside en el hecho de

siempre acaba como lo habiamos pen-
sudo (para algo tenemos un oponente
con libertud de eleccion), asi pues
después de cada jugada nuestra hay que
ver todas las posibles respuestas del
contrario. Si estos dos problemas no le
han asustado bastante, piense en este
planteamiento realizado para un pro-
grama de damas (por ¢jemplo). En el
primer movimiento hay siete posibili-
dades distintas que se multiplican por
otras siete que tiene nuesero adversa-
rio, de momento 49 distintas. En aues-
tro segundo turno podremos mover un
miximo de nueve y nuestro adversario
lo mismo (y ya van 3.969 juegos
distintos), en este caso con cada jugada
aumentan las posibilidades de juegos
distintos. La cilj::l finul no exisre, ya que
se puede dar el caso de partidas que no
acaben nunca (ambos jugadores con

casillus), poniéndole un limite racional
al juego (determinadas situaciones se
consideran tablas) seguimos teniendo
pusibilidades suficientes como  para
llenar la memoria del ordenador mds
putente y tardaria lo suficiente como
para que lo viesen acabar nuestros
sucesores lejunos). Una vez comproba-
da la impuos ad del programa que
piense todas las jugadas nos debemuos
conformar con un método que nos deje
calcular las proximas jugadas (con siete
es mis que suficiente) y ademis debe-
mos ponerle ciertas restricciones o nos
seguird saliendo un programa que tarda
afios en pensar (para no hablar de la
memoria necesaria). Estas restricciones
se refieren u que se deben descartar en
principio las jugadas demasiado desca-
belladas (por ejemplo ceder la reina en
el ajedrez sin recibir nada a cambio).
Dependiendo de las restricciones que le
pongamos, ¢l programa jugard mejor o
peor y serd mds o menos ripido.

El segundo problema reside en el
hecho de que el oponente no suele
hacer lo que nosotros queremos gue
haga y, por tanto, destroza nuestra
jugada cuidadosamente planeada. Para
evitar este hecho, realizamos una bis-
queda del minimo. A cada posicion

que una vez elegida nuestra jugada no  una sola dama y en determinadas posible del juego le asignamos una
o .3)=a(3,1)) THEN LET ju=atl,3)
3 s 193 IF fatl,1)=a(2,2)) AND (a(l
primer jugador ,1)=a(3,3)) THEN LET ju=a(i,
ien empieza (human 195 IF Jju«<:»@ THEN GO TO See
200 REM tablero LLeno
‘}u. o 210 FOR i=1.TO 3: FOR Jj=1 TO 3
T
THEN GO SUB 1020 it B L bt S
. 24@ REM tablas
Juoada 5EQ@ PRINT “##ssssz22ss tablas »
La:"; fi FEEEEREEEE"
b 260 GO TO 2000
col =tur 428 LET tur=tur+l: IF tur=3 THE
mir tablero
=1 T6°3: PRINT i; : GERINT pistits
= 0 3 TR ATID Tt st
i =1 THEN PRINT "x»; | | B1@ PRINT ":.::::::: 9ano ::::::
i =@ THEN PRINT " *; iente
i =2 THEN PRINT "0"; ro prueba
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puntuacion: si hay cres fichas nuestras
en raya le pu'lr:mm asignar un 100 a
esa posicion, si hay dos y Ia tercera estd
en blanco, le podemos asignar un 30; si
hay dos fichas contrarias en linea y la
tercera estd en blanco, le asignamos un
—50, etc. De modo que las buenas
pusiciones nuestras suman puntos y las
buenas del contrario los restan. Asi-
mismo a cada casilla se le debe dar una
puntuacion. Si en la casilla central hay
una ficha nuestra sumaremo:
tos, si hay una del enemigo rest
diez. De este modo cada  posicion
distinta del juego tendrd una puntua-
cidn que nos indica lo buena que puede
ser. Una vez visto como valoramos las
jugadas realizamos una blsqueda por
arbol (ver figura 11). En esta bisqueda
realizamos todas las jugadas posibles
con el nivel de profundidad elegido (en
el ejemplo es dos) y les damos una
puntuacion; una vez hecho estwo no
buscamos la jugada con mis valor, sino
que en cada interseccion en la que
muvamos nosotros (A, B, C... 1) to-
mamos la menor puntu;u:in'm que se
haya obtenido v se la asignamos a esa
interseccion. En el ejemplo de la figura
12 la interseccion A genera un valor

100, otro de 30 y otro de —20, al nudo g

A le asignaremos el valor —20, consi-

EN PORTADA

derandu que nuestro punente es perfec-  ONW y juega
to ¥y Nos va a contestar siempre con la
mejor jugada (aunque no toralmente

cierty, es mejor pensar eso 4 que es

> es de —10.
interseccion C,

L[UII B el menor valor es de

a perder) en la intersec-
S0yenla
Por tanto elegiriamos la

ya que es la que, en el

1070 LET c(i)=c (i) +p (i, J) é%&e }F aé-_;g '{g%g LET t$="d": L
1ays IF pii,J) 20 THEN LET wi(i)s= g,a §F d2=-2 ISEE LET t$="d“: L
olzlbabitn D a ol i L 128@ REM 1 nuestra dos vacias?
&Oi?? IF p(j,i)¢>@ THEN LET w(il= 1332 ;'o.n “: Tgascm: i
zls (fli)= L =
1?.33 FER i2i Yo% ° EN LET t$="f": LET z=i: GO TO 15
1110 LET di=dl4+p (i,i) T s e sy
1115 IF pli,i)<¢>@ THEN LET vi=vi ENLeT te=tcnl ety B0 TO 18
112@ LET d42=d2+p (i ,d-i)
g 1320 NEXT i
e R R THEN LET vas 1330 IF (di=1) AND (v1=@) THEN L
1138 NEXT i 1$="d": LET z=1: GO TO 1S@@
1142 REM 2 nuestras en raya? 134@ IF (d2=1) RAND (v2=08) THEN L
iS@ FOR i=1 TO 3 ta="d™: L z=2: GO TO 1580
116@ IF f(i)=2 THEM LET tg="f": 13S0 REM 3 vacias?
LET z=i: GO TO 15@@ 1388 FOR 1= o
117@ IF c(il)=2 THEN LET tg="c": 137@ IF (f(i)=@) AND (v (i)=08) TH
LET z=i: GO TO 1S@0 EN LET tg="f": LET z=i: GO TO 15
1180 NEXT i ?g” e R e
g - il=
11?21::“1:31;% I:E; e e EN LET t$="c": LET z=i: GO TO 1S
1200 _IF d2=2 THEN LET ts$="d": LE 1590 NEXT i
T 2: GO _TO isSee i
1210 R 2 conirarias en raya? 1400 “IF (d1=@) AND (vi=0@) THEN L
1220 FOR i=1 TO 3 ET tgm™d”: L Z=1. GO TO 1520
1230 IF fili)=-2 THEN LET ts="f": 1410 IF (d2=@) AND (v2=@) T L
L Z=i: GO TO 15@@ Elisaed s, z=2: GO TO 1
1Zev Zoif'8d7r3 Ibas -5T teEeT £010 PRINT “adios"
1250 NEXT i 2eze oP




peor caso, perdemus menos, Una vez
establecida esta idea, pensemos que
después de explorar la rama A nos sale
una puntuacion menor de —30. Al
empezar 4 explorar la B y la C nos
salen puntuaciones de —50 y de —100
(figura 13). En ese caso no rendremos
que seguir explorando esas ramas, ya
que la puntuacion que nos ha salido de
principio es peor que la de la rama A,
con lo que aquella rama la desechare-
mos. Si al seguir adelante encontramos
que al explorar toda la rama B su pun-
tuacion es —10, elegiremos ésta como la
rama preferida en lugar de la A, Asino
necesitamos explorar wodas las ramas
posibles del drbol con lo que ahorrumos
mucho tiempo §  s0lo  necesitamos
guardar cudl es la rama que nos ha dado
la mejor puntuacion minima. Si en vez
de pensar con dos jugadas L explora-
citn la hi :mos con cuatro, deberia-
mos seguir el mismo procedimiento,
pero cada posicion la evaluariamos al
final de las cuatro jugadas ¥ no de las
dos.

Optimizando los niveles de
pensamiento

Aunque los algoritmos dados  le
permiten realizar programas pensan-
tes, se pueden pi.rfuumnr de modo
qu |!lt,|l!-tll II!l.|ll!'} ias rtpuln Sinos
fijamos en la figura 14, veremos como
la puntuaciin menor de la rama A es de
cinco, mientras que la primera que
hemos examinado de la rama B nos
sale con una puntuacion de tres, por lo

AECESIMOs  seguir exami-
nando esta rama pa ber que es peor
que la A Veremos que podemos elimi-
nar una rama cuando veamos que su
puntuacion es inferior a la de la rama
ando esta operacidn con
TS CONSERUITEMOs gran
o de veloadad. A continuacion
consideremos que aplicando eswe pro-
cedimiento en una jugada nos sale que
o mejor rama es la altima que exami-
namos, evidentemente hemos perdido
un tempo intil realizando blisquedas
exhaustivas hasta encontrar L mejor
i Para arreglur ésto conviene
ordenarlus desde un principio con un
orden logico que (con bastante proba-
bilidad) nus dé la mejor jugada al
ncipio. Por ¢jemplo en el juego del
TIC-TAC-TOE consideremuos primero
la_posibilidad de la casilla central (en
srincipio la mis apetitosa), luego mi-
raremios las cuatro esquinas y al final
miraremos las cuarro casillus restantes,
lo mids probable es que en una de las
rus gque hemos mirado eseé la
que buscamos. Qo ejemplo
esti en lus aperturas de ajedrez. Las
s mas usadus (y con razdn) es
abriendo por el centro, el
rrollar la

wn  no

empezar
peon de rey o de reina, y d
apertura en base u esas ju
mada nos servird empezar examinando
luos peones laterales o lus torres y alfiles
que no se pueden mover,

Variacion de algoritmos

Como hemos visto en el apartado
anterior, mover un peon lateral en el

MAL

ajedrez al principio del juego no suele
proporcionar buenos resultados, pero
esta situacion no es igual cuando el
juego se halla totalmente desarrollado
o al final, en ese caso quizds la mejor
jugadi sea mover un pedn lateral. Asi
pues, nuestro algoritmo debe variar
segin se encuentre el juego. Para
averiguar esto Gltimo se puede usar una
gran cantidad de algorivmos, pero se
debe tener cutdado en que no sea Ficil
engaiiurle. Supungamos que en el aje-
drez le decimos al programa que cam-
bie de estrategia cuando el contrario
mueva el rey. Sila persona que juega
contra ¢l ordenador descubre el truco
intentard mover el rey lo antes posible
con lo que ¢l ordenador se creerd que
nos hallamos en mitad de la partida y
jugard de acuerdu con esas suposiciones
destrozando su defensa y dindonos la
victoria. La valoracion que se haga pura
cambiar de cicrica debe ser lo mis
genérica posible, ver cuintas piczas
estdn fuera de su casilla original, cudn-
tus piczas han sido comidas, erc. Estos
algoritmos puede que no seun dema-
siido prtcl»m pero son mis dificiles de

Funciones de evaluacion

to anteriormente, se
deben dar valores situaciones para
saber como escd la partida y qué
debemaos hacer. Esta tarea tan sencills
pira los humanos es realmente dificil
de realizar en un ordenador, debido a

Como se ha vi
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su falta de vision de conjunto del jucgo.
Esta falta la debemos reemplazar con
un buen algoriemo que le haga valorar
la situacion. En el juego del TIC-TAC-
TOE todas las fichas valen lo mismo,
mientras que en ajedrez al existir fichas
distintas cada una puede tener un valor,
Una valoracion puede ser: pedn |
punto, alfil 3 puntos, caballo 3 y medio,
torre 5 puntos, reina 10 puntos y rey 4
puntos; esta puntuacion del rey se debe
utilizar en ocasiones especiules, yu que
sionos comen al rey perdemos la
partidu, su uso se debe limitar a ve
interés de colocar el rey en una
determinada. Estus  puntuaciones no
s0n asi necesariamente: uno  puede
cambiarlas hasta que vea que ¢l pro-
grama juega mejor. Otra cuestion a
considerar son las ¢ as. Como vimos
en el juego del TIC-TAC-TOE la casilla
central es la mejor seguida de las
esqui En las aperturas de ajedrez se
considera de viral imporrancia contro-
lar el centro del tablero, etc. Asi pues,
debemos asignar una puntuacion dis-
tnti a cada casilla o, dicho de otro
mudo, cada pieza valdrd distinto segan
la casilla donde se encuentre. Debemos
rener una matriz que almacene los
valores que multiplican a la pie
se halle en esa casilla, Una puntu
vilida para un tablero de ajedrez estd
representada en la figura 15, Estos
valores deben multiplicar al valor de la
ficha que se encuentra en su casilla. Asi
una torre colocada en su casilla inicial
valdrd cinco puntos, pero colocada en
una de las cuatro centrales valdrd 15
puntos. Por dltimo, es interesante con-

siderar lus asociuciones de piezas. En el
ajedrez st renemos una sola pieza
colocada en lu fila del rey enemigo
(donde se encuentra el rey enemigo al
principio de la parrida) suele conside-
rarse una ficha muerta; o casi, pero si
esta ficha esti apoyadu por otras o hay
mis fichas en esa misma linea su
situacion cambia v su puntuacion debe
ser muy positiva, ya que estd inflin-
giendo un gran  duno al  contrario
(figura 161

Consideraciones finales de los
juegos inteligentes

Cuansae se ponga a re r un pro-
grama para jugar a este tipo de juegos
no empiece di ndo el tablero y las
fichas para dejarlo precioso v luego
realizar el algoritmo de juego. Primero
siga que el programa juegue. Lus
jugadas no las tiene que expresar de un
modo muy bonito o espectacular (por
I menos, al principio) bastard con que
diga a la casilla qué ha movido. Una vez
realizado un algoriomo de juego que
funcione prevcipese por dejarlo boni-
o, pery no antes.

Los programas intente hacerlos de
forma modular, compuestos de grupos
de subrutinas independientes que se
llamen unas a otras, de este modo si
alguna falla es mucho 1 il modifi-
carla sin tener que wear lus demis.

Mo intenre hacer "el mejor progra-
ma de ajedrez del mundo” como su
primer programa de juegu. Empicce
por cosas sencillas y segin las vaya

Jdominando pase u realizar juegos mds

complicados.

No se han metido muchos listados
en el articulo, ya que suelen ser Je
dificil compresion con excepeion de la
persona que lo ha escrito (y aun asi..),
en su lug.lr se han dado ideas generales
que son mis triles s la hora de realizar
sU propio programa.
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Programa: Time
Gate.

Tipo: Juego.
Distribuidor:
Investronica.
Formato: Cinta de
cassette.

ZX Spectrum 48K.

Quizds las personas que
lleven mis nempo en el
campo de la informitica re-
cuerden un juego que era
famoso cuando los ordena-
dores no tenian grificos ni
miisica (y si no la tenia se la
que consis en
limpiar toda la galaxia (di-
vidida en sectores) de los
peligrosos Klingons. Para
ayudarnos en nuestra mi-
sion disponiamos de bases
de abastecimiento reparti-

das por la galaxia que nos

- reparaban las averias y nus
daban combustible. Esta cin-
ta qllf comentamaos es yna
version ampliada de ese vie-
jo juego. Tenemos una nave
espacio-temporal con la que
tenemuos que destruir el pla-
neta base de los enemigos,
para ello debemos despla-
zarnos por la galaxia des-
truyendo las naves enemigas
que NUS aparezcan y. reapro-
visiondndonos en los plane-
tas que encontremos. Ade-
mis de una panralla donde
vemos como los enemigos
& NOs acercan (un ntento
de tres dimensiones) dispo-
nemos de un radar de largo
alcance que nos muestra to-
das las naves repartidas por
la galaxia junto con los pla-
netas, ¢l espacio se encuen-
tra repartido en sectores, a
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los que nos podemos des-
plazar pur medio del hi-
perespacio. Una vez en el
sector debemos destruir
naves enemigas, reaprovi
sionarnos en los planetas (si
huy) y luego ver si el agujero
remporal se encuentra en
ese sector. Una vez que lo
encontremos nos llevard a
otra galaxia similar despla-
zada en el tiempo en la que
tendremos  que repetir el
mismo proceso. Cuando lo-
gremos llegar al tempo
donde se encuentra el plane-
ta de los enemigos lo des-
truiremos salvando a la ga-
luxia de la terrible vpresion
de los invasores.

Todos los movimientos
del juego se hacen en tiem-
pu real y dispone de indica-
dores suficientes para saber
cOmo se encuentra nuestra
nave y la galaxia, La presen-
tacion en pantalla se realiza
con grificas que nos mues-
rran el espacio y la cabina de
nuestra nave con todos sus
controles, incluye algunas
tomas “espectaculares” co-
ma, por ejemplo, cuando
aterrizamos en un planeta.
Los indicadores, asi como
los mandos de juego son un
poco dificiles de compren-
der y usar (las teclas que se
usan para jugar son: 6, 7, 8,
9 y 0 para moverse ademis
de algunas otras como la L,
la J y la P. El juego es
divertido aunque resulta un
poco aburrido después de
algin tiempo.

L1 |=]s]

Programa: Hard
Cheese.

Tipo: Juego.
Distribuidor: ABC
Soft.

Formato: Cinta de
cassette.

ZX Spectrum 16
48K.

La persona controla un
[ractor que ara un campo.
De una madriguera colocada
en el centro Lt.'l campo van
salienduy unos bichus que,
evidentemente, se quicren

comer ¢l tractor (;comiendo
acerv?, y pur qué no) des-

plazindose por lus surcos
que ya hemos arado. Para
defendernos disponemos de
unas cargas de gas letal que
podemos disparar cada cier-
to tiempo y que les destru-
yen, pero tengi cuidado que
si le dan al tractor también
le matan. El objetivo es
matar a todos los bichos
para poder pasar a la si-
guiente pantalla.

La cinta viene con el jue-
go grabado en una cara y las
instrucciones en la otra; es-
tas instrucciones son en in-
;,Iu peru a la cinta le acom-
paia una hoja con la tradue-
cion al espanol. El juego se
carga sin problemas y una
vez nus aparece el tablero
pudunu:. empezar a jugar.
Como hemos explicado con-
trolamos un tractor que va
arando un campuo, los bichos
salen de su madriguera y le
van persiguiendo, el tractor
lanza cargas de gas letal que
también siguen los surcos,
debido a lus rebotes es pro-
bable que wuelva hacia el
tractor y le destruyan. Tam-
bién hay manzanas envene-
nadas que podemos hacer
caer encima de los bichos
{con mucha habilidad) para
vbtener bonos extra y bido-
nes que también dan pun-
tos. Cuando todos los bichos
han salido de la madriguera
aparece en ella un pedazo de
queso que también nos da
bonos si nos lo comemos.

Como solo podemos lanzar
una carga de gas cada cierto
tiempo los animales se acer-
Can @ NOSOLIuS Yy tenemos
que huir. Todo este movi-
mie nto impone un ricmo
frenético a programa que se
contagia al jugador. Las
pantallas disponibles son
tres que se repiten de furma
ciclica con la tinica variacion
de que aumenta el nimero
de enemigos.

El juego esti bien realiza-
do con unos grificos d
tes (rampoco sun maravillo-
sos) y sonido. Guarda el
record miximo con el nom-
bre de la persona que o ha
conseguido. En definitiva es
un juego con un indudable
efecto adictivo dentro de la
gama de los de acdién

[ L1 Isjs]

Programa: Disefador
de juegos.

Tipo: Juego.
Distribuidor:
Investronica.
Formato: Cinta de
cassetre.

ZX Spectrum 48K.

Si alguna vez ha deseado
modificar un juego de modo
que los marcianos sean dis-
tintos, que ataquen de otro
modo o que usted posea
defensus mds potentes, pero
no lo hace purque no sabe lo
suficiente, entonces éste es
su programa. En un princi-
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pit tenemos cuatro juegos
bisicos distintos (Galaxian,
Defender, Asteroides o Be-
serk) que podemos modifi-
€A para Crear nuestro juego
favoriro.

Todos desearian que la
gama de jucgos programa-
bles fuese mas amplia [um-
nita) pero esto implicaria
que se deberia saber mas
para poder disefiar un jucgo
v lo que se ha buscado es que
sed un programa ficil de
usar ofreciendo v Bama
bastante amplia de juegos.
El vhjetiver estd conseguido
siendo muy ficil de manejar
aungue como conerapartida
silo ofrezca los cuatro tipos
de juegos antes menciona-
dos,

Una vez cargado nos apa-
rece un mena de selecaidn
cn ocho opciones, la pri-
mera estd destinada a jugar
(como no), orras 5 sirven
para modificar el juego a
nuesero gusto y las dos alei-
mas sirven para grabarlo o
leerlo de cinta

La segunda opcidn nos da
a elegir entre unos juegos
preprogramados  para que
elijamos el que mds se pa-
rezea al que queremos hacer.
Hay ocho distintos, aunque
algunos son variaciones de
otros. La siguiente opcitn
nos permite alterar los spri-
tes (dibujos) de rodos los
componentes del juego:
VASOres, Naves nuestras,
siles nuestros y del contrario,
escudo  (naruralmente que
tenemos escudo para defen-
dernos) y la secuencia de
explosion. Una vez que cle-
gimos el dibujo que quere-
mos modificar nos aparece
en pantalla un potente edi-
tor de sprites (/se acuerdan
del disenador de caracteres
de la cinta Horizontes? ) con
el que damos forma a la
nave en cuestion, ésta solo
puede ser de un color, pero
no le vamos a pedir peras al
olmo. Una vez definidas las

s 11:u{t‘l1’l(1\ pasar a la
de configurar el jue-
go, aqui le decimos cudl de
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COMENTARIOS

los cuatro modelos quere-
mos usar, el color del fondo
de la pantalla, el color de los
puntos las estrellas, si
usamos estas, si disponemos
de escudo protector (aunque
en ese caso dejamos de tener
laser, 1o que no deja de ser
un fasudio), si los marcia-
nos (0 lo que sea) aparecen
de uno en uno o en blnqm.‘ Y
por dltimo podemos definir
el sonido de las explosiones
y disparos. Para esta opcion
USIMOS Una representacion
grifica que representa cinco
murrn]:.\. deslizantes: fre-
cuencia, aumento y d ns
del tono, cantidad de des-
censo y duracion del sonida.
Después de estas vpciones
viene el editor de movi-
mientos en el que podemos
definir ocho tipos distintos
de secuencias enlazadas unas
con otras o independientes.
Las pusibilidades son real-
mente grandes y nus permi-
ten crear una amplia gama
de desplazamientos (¢un
marciano  bailando  claqué,
quizds?). Por dltimo, queda
la definicion de las oleadas
de ataque. Son ocho distin-
tas y a cada una se le pueden
definir las siguientes carac-
reristicas. Animacion: no
permite cambiar entre dos
tipos de sprites de modo que
el ano de impresion de
movimiento, puntuacion:
puntos que da cuando des-
cruimos uno de ellos, modo:
controla los tipos de despla-
zamiento que hace el mar-
ciano segin los definidos en
el apartado anrerior, maxi-
mo: es el namero midximo
de atacantes en esa oleada,
velocidad: controla la velo-
cidad de los atacantes y si
disparan bombas o no, la
dltima opcion nos permite
elegir y cual es la siguiente
oleada, si logramos destruir
€50a.

Los juegos creados por
NOSOLFOS NECEsitan que este
programa esee &'urgaldu para
poder funcionar, ya que solo
se graban en cinta las distin-
tas definiciones del juego

pero no el programa en si.

El programa csti perfec-
tamente realizado y cumple
su_objetivo, el Gnico fallo
que se ha visto es gue si
elegimos lu opcion de escu-
do nos quedamos sin laser
(0 balas, v lo que sea), por lo
demds va bien y resulta
sorprendente lo que puede
divertirse una persona
creandy su propio |
definiendo  sus marc

€I

Programa: Control de
Stocks

Tipo: Utilidad
Distribuidor: Venta-
Maric

Formato: cinta de
cassette

ZX Spectrum 48 K

te programa estd dise-
fado para llevar el conrrol
sobre un almacén de pro-
ductos y realizar los pro-
cesos inherentes a él, como
puede ser la facturacidn, el
mantenimiento del stock,
etcérera.

Las instrucciones de carga
del programa que vienen en
el manual nu representan
ningin problema. Una vez
en marcha observamos que
funciona a 64 columnas (el
doble de lo normal) tamano
bastante il en este tipo de
programas, aungue ¢n con-
trapartida las letras se vean
algo difusas. A la derecha de
la pantalla aparece un mend
con todas las opciones de
las que disponemos: a
de articulos, bajas, modifica-
ciones, entradas de stock,
salidas, etc.

Para ejecutar alguna or-
den basta teclear la letra
que se indica y en el centro
de la pantalla se darin los
datos referentes a esa op-
cion. La informacion de las
diferentes opciones elegidas
aparece una detris de otra

en la pantalla coma si fuese
el listado de un programa,
en contraposicion con la
mayoria de los programas
de pestion, que borran la
pantalla antes de escribir
nuevos datos, El sistema de-
ja algo que desear en pre-
sentacion y claridad, aunque
es util para acordarnos de
los darus que previamente
le hemos pedido.

Este programa almacena
una gran cantidad de datos
de cada articulo: descripeion,
ftock, proveedor, precio de
venta y de origen, stocé ba-
jo minimo, etc.

Aparte del proceso pro-
pio de facturacion, el pro-
grama permite obtener lis-
rados de articulos y de pro-
veedores, también le indica
los articulos que rengan un
stock inferior al minimo
indicado y le permite sefia-
lar los articulos de los que
se ha hecho pedido (aunque
no la cantidad que se ha
pedido). El proceso de factu-
racion actualiza los articulos
de los que se ha hecho pe-
dido y afadira el ITE que
se le dé, imprimiendo la
factura.

La capacidad mdxima de
articulos son 450, aunque
s6lo admite 150 cuando se
le carga de la cinta origi-
nal. Esto se hace asi para no
tener que esperar mucho
tiempo durance la carga del
programa. Para poder usar
lus 4350 hay que hacer una
pequeiia modificacion segin
indica ¢l manual.

Los datos pueden salvarse
solos o en unién del pro-
grama siendo especialmente
atil esta opcidn para no te-
ner que andar cargando una
cinta y después otra, proce-
so lento y engorroso. Asi-
mismo, permite leer otro fi-
chero de cinta, lo que nos
permite trabajar con varios
almacenes distintos sin te-
ner que volver a cargar el
programa.

PUNTUACION:
[ N Ws]
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Pregunta: ;Es posible
confeccionar con  caricter
periddico v bimensual una
edicion de las denominadas
m:mugréf:us’ Con temas
exclusivos dedicados toral-
mente a ellos y cuyo conte-
nido pudiera ser:

— explicacion de senten-
cias empleadas en el pro-
glam,

— diagramas de flujo del
programa;

— el programa;

—- posibilidades.

Cada uno de estos aparta-
dos explicados amplia y de-
talladamente y el por qué se
ha hecho de esta forma.

También les rogaria que
cuando aparezcan temas de
intesés, como los actuales
del codigo miquina, se em
plee un formato que sea
pusible su archivo o encua-
dernacion para consulta o
estudio.

Francisco Calandre Acosta
Barcelona

Respuesta: El publico de
ZX es muy heterogéneo,
por lo que los temas mono-
grificos nenen dificil cabida,

- Para contentar a todos de-
bemos. ir combinando dife-
rentes niveles de tratamien-
o de los remas. El que si
haremos serd abordar lo que
usted nos propune a través
de un ejemplo que posibilite
_el archive. de datos en cinta
o mucrodrive. Lo explicare-
mos con el detalle que sea
necesariv, pero no-hace falta
un nimero monografico pa-
ra ello. Su idea de formatos
encuadernables para deter-
minados temas es intere-
sante.

Pregunta: ;Por qué co-
meten tantos errores? ;Es
que no los prueban debida-
mente? ;No podrian revi-
sarlos antes de llevar los
originales a la imprenta?
¢Se dan cuenta de los lista-
dos que tienen y cuando se

167X

llega al final la “gracia” que
hace ver que no funcionan?
El Gnico programa un po-
co serio, el Limonada de la
pigina 22 del ndmero 3
tampoco funciona. Después
de pasar twdo el listado me
encuentro en la linea 1330
cwon GOSUB 10 y el pro-
grama empieza con la linea
278. El Juego del Ahorcado
tampoco funciona, ni acier
lus palabras ni hace nada y
lo pevr es que llega a decir
que le quedan cuatro inten-
tos. También he trabajado
con Guerra Submaring, Golf
en casi, Defensa de la ciu-
dad y Gu 4 2000. Ningu-

no funcior
Fermin Pérez Bescos
Zaragoza

Respuesta:  Inicialmente
hubo errores y de ellos. di-
mos Cuenta én nuestro I'".rl'
mero 4. Le podemuos asegu-
rar que los programas cita-
dos por usted funciona. Este
€5 un ema I.,]HE' nas l\r{'l)('l.l'
pa mucho, Cuando usted u
OLro Jl.‘l.'ll)r encuentre  un
error, le ugradeceremos nos
lo indique. Pero para saber
exuctumente qué ha ocurri-
do han de decirnos el men-
saje de error que salié por
pantalla, es decir, el tipo de
error y la linea o instruccion
dentro de una linea donde se
da el error. Ello aparece en
la parte inferior de la panta-
lla y es la mejor forma de
saber si usted cometid un
errur en la introduccion de
datos o si el error fue nues-
tro.

El programa del Ahorca-
do funciona perfectamente.
Lo que tiene que hacer es
introducir cada vez una le-
tra, que el ordenador com-
para con la informacion in-
troducida en la variable a$.

Por vtra parte, todos los
programas que usted cita
son par el Spectrum, con
excepcion  del Limonada,
que estd escrito para ZX81.
Esto nos lleva a pensar que
si intentd pasarlo por un
Spectrum logicamente debia

darle error. De todas for-
mus, es cierto que la instruc-
cidn 1330 sobra.
Le agradecemos su carta,
e :ndusu la seve ridad de su
ic

mos in
nos cuenten los problemas
que se les presenten. Por
favor, en todos los casus,
indicar el nimero de revista
y pdgina del programa a que
se refieran, en qué ordena-
dor lo han corrido y, sobre
todo, el mensaje de error
que les ha dado.

Pregunta: /Cudnto tiem-
po se puede dejar enchufado
el ZX Spectrum 48 K sin
que pueda sufrir algo en su
interior? Ya que todavia no
tenemos el microdrive,
fcudntas  veces se¢  puede
grabar y borrar en una cinta
de carsette (por ejemplo un
fichero de datos) o es con-
veniente volverlos a grabar
en cinta vicgen otra vez?

Daniel Lindgreen
Las Palmas

Respuesta: No hay limire
de dempo para la conexidn
del Spectrum a la red. El
calentamiento que se produ-
ce es normal. En cuanto a la
cinta, légicamente con el
uso se deteriora, pero de
forma desigual para cada
cinta. Lo que debe plantear-
se es la importancia de la
informacion que grabe en
cinta y, por tanto, la posibi-
lidad de duplicarla, no de
utilizar siempre cassettes
virgenes. jLe saldria cari-
simo!

Pregunta: Tengo un
Spectrum de 48 K y desearia
algunas aclaraciones sobre
una serie de dudas y pro-
blemas que se me plantean.

1. Cuando estoy car-
gando programas desde una
cinta que previamente he
grabado, algunas veces me
ocurre que después de los
dos pitidos y de que aparez-
can las lineas horizontales al
lado de la pantalla, el orde-
nador no da el mensaje OK
y se queda como esperando
algo mis. /Es esto culpa del
Spectrum? Si es culpa del
cassette ;por qué no lo hace
siempre?

2° Dispongo de un mo-
nitor de television que de-
searia utilizar con mi Spec-
trum. El monitor tiene las
entradas R, G y B ademds de
sincronismos  {adjunto  les
envio un esquema del mo-
dulo de entrada de video
exterior, ya que por lo de-
mis estd montado sobre el
chasis SM 10-Cl de Kolster).
Las salidas del Spectrum
indicadas son Video, Y, V y
U. ;Las puedo aplicar direc-
tamente al momtor? O, por
el contrario, ;son las sefiales
de luminancia (Y) y las
sefiales diferentes de colores
V=(R—Y) y U=(A—Y)?

3° Dispongo de una
impresora p-line 82A y me
gustarfa saber como debo
hacer para conecrarla al
Spectrum, ya que por un
lado el articulo sobre el
interface RS-232 me parece
extremadamente confuso y
Creo que no es necesario
usar un RS-232 pudiendo
tener la impresora al lado
del Spectrum. ;Como puedo
acoplar el Spectrum a la
impresora? ;Tiene el Spec-
trum conexion de salida en
paralelo Centronics? ;Se le
puede acoplar?

4.° También desearia
realizar una serie de mon-
tajes, enchufables al Spec-
trum a través de su conector
trasero, que he encontrado
en un libro (Spectrum Inter-

. facing and Projects). El pro-

blema que se me plantea es
el siguiente:

¢Tiene suficiente poten-
cia la fuente de alimentacidn
del Spectrum para poder




alimentar a algunos CI adi-
cionales? ;Es preferible,
quizd, alimentar al Spec-
rtrum con una fuente exte-
rior de mayor potencia, a

través de su conector trase-
ro?

5.2 Mi Spectrum lo uso
fundamentalmente para en-
samblar y desensamblar

MODULO VIDEO EXTERIOR

e
LECTORES

programas en lenguaje mi-

quina. ¢Cudl es la zona de

memoria que puedo usar
para cargar codigo maquina
sin interferir el normal fun-
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cionamiento de un progra-
ma BASIC?

Juan Salvat Marles
Largilaga

Respuesta: Son muchas
preguntus‘ PerU prucurare-
mos responderlas sarisfac-
toriamente.

Los problemas del casse-
tte son ‘normales”. En
cuanto a las entradas R, G y
B, la patilla 1 es el sincro-
nismo, por lo que las dos
opciones que tiene son apli-
car a la salida una senal que
varie entre 2 y 0 voltios o
aplicar al conector nimero 7
una sefial de sincronismo
inversa donde la variacién
sea de 10 a 0 voltios.

Respecto a la impresora,
comercialmente Indescomp
y Ventamatic tienen infer-
faces que pueden funcionar,
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pero directamenrte no la
puede conectar.

Siempre que conecte peri-
féricos adicionales o cual-
quier extension, os preferi-
ble que dispongan de su
propia fuente de alimenta-
cidn, salvo que su consumo
sea relativamente pequenio.
Esto es siempre mejor que
aumentar la entrada del
Spectrum.

La zona para cargar el
codigo miquina puede ser
cualquiera que no sea utili-
zada por el programa en
BASIC. Es decir, las direc-
ciones de impresora, grifi-
cos definibles o direcciones
altas, tal y como respondia-
mos a otro lector,

Pregunta: Tengo un
Spectrum de 16K, La curio-
sidad me llevd un dia a
abrirlo para ver al natural
aquello que habia vistul va-
Bamente en una revisti.
Comparé las indicaciones de
la forografia con lo que veia
en el ordenador. Encontré
ocho zdcalos vacios en la
parte delantera, donde se
coloca la ampliacion de me-
moria a 48K. Me quedé
sorprendido al observar que
aparte de estos ocho circui-
tos integrados faltaban vtros
cuatro, situados entre el chip
U.L.A. y el del microproce-
sador. (Hay seis pero los que
faltan en mi ordenador son
los tres mds delanteros y el
de la derecha de detriis), que
a mi entender no guardan
relacion alguna con la am-

liacién de memoria. ;/Qué
?uncuﬁn tienen estos circui-
tos integrados y por qué
faltan?

Fernando Corres
Vitoria - Alava

Respuesta: Lo que falran
son 4 circuitos integrados
multiplexores y puertas 16-
gicas que sirven para que el
microprocesador utilice ade-

I8/ZX

cuadamente los chips de
RAM que se afiaden para
ampliar de 16 a 48K,

Pregunta: Ejecuté en mi
Spectrum el programa que
han publicado en la revista
nimero 4 con el titulo Bio-
rritmos, y cuando ejecuta el
RUN, me pide ¢l dia de mi
nacimiento, después el mes,
y luego el afo, y a continua-
cion vuelve a pedirme el di
mes y afio, y asi continua-
mente. He repasado un
monton de veces el progra-
ma y no encuentro ningun
fallo por mi paree. ;Me
podrian indicar ustedes que
pasa con este programa?

Francisco Huguet Artes
Madrid
Respuesta: El programa
le pide dus veces la fecha. La
primera vez, el dia, mes y
afo correspondiente a su
fecha de nacimiento y la
segunda veza la fecha para la
que desea obtener el biorrit-
mo. Ligicamente el dia del
mes ha de ser un dato entre 1
y 31, el mes entre 1y 12y el
afio por necesidades de
cileulo, entre 1900 y 2.050.
En cualquier caso, si introdu-
ce mal algin darto le pediria
ese dato de nuevo y no todos,
por lo que desconocemos qué
le puede haber ocurrido. Re-
pase las variables utilizadas y
si sigue reniendo problemas
le sugerimos que nos mande
un listado de su programa.

Pregunta: En el progra-

a "Repaso de geomerri
pagina 42 del nimero 4, hay
dos fallos monumentales.
N(} €en cuanto a program:l-
(10“ 'blnn €N cuanto a cono-
cimientos de- geometria. El
direa de una esfera es 4R y
el volumen de una esfera es
4/%R%. Estoy preparando

una ampliacion a este pro-
grama que os mandaré en
cuanto pueda.

El programa Master Mind
del mismo nimero es muy
bueno: “chapeau”. Ahora
bien, creo que el final
puede mejorar ya que cuando
pregunta ;Otra?, pulses lo
que pulses siempre se vuelve
a la linea 25. Por ello reco-
miendo mejorar el final con
estas lineas:

3510 IF INKEY$="s" OR
INKEY$="S" THEN GO-
TO 25
3520 IFINKEY$="n"OR
INKEY$="N" THEN GO-
TO 9999
3520 IFINKEY$<>'s"
OR INKEY$ < > "5

OR INKEYS$ < >
“n” OR INKEYS$ < > "N"
THEN GOTO 3500

De esta forma si se pulsa
s" o "§" se puede seguir
]uj.,dndu y si se pulsa "n” o
‘N se acaba el programa.
También queria deciros
que en los programas de
ejecucion automd, algunos,
puede entrar al listado
pulsando simultineamente
las reclas CAPS SHIFT y
SUMBOL SHIFT, al pulsar-
las aparece el mensaje
“Break into program”, se-
guido de un nimero de linea
y sentencia. Después se pul-
sa ENTER y aparece el
listado en pantalla. Esto me
ha permitido acceder a pro-
gramas que he visto en otras
revistas y fasciculos y sobre
rodo, he listado los progra-
mas de la cinta HORIZON-
TES, asi como el programa
de la cinta "Base de datos™,
Hay otras cintas a las que no
he podido entrar, todavia,
pero con paciencia lo conse-
Zuiré,

Francisco Marin Pérez
Cartagena:

Respuesta: Por lo menos
tenemos dos lectores con

CONUCIMIENtos Maremiricos.
Gracias por tus ideas sobre el
juegoe Masrer Mind. Es ex-
trafo que José lgnacio no lo
ruviese en cuenta a la hora de
realizar su estupendo pro-
é:rﬂmﬂ.

Pregunta: Soy un chico de
14 afivs muy aficionado
esta revista y sobre todo a los
ordenadores. Quisiera que
me informaran si existe la
posibilidad de conectar mi
Spectrum de 48K a un aco-
plador acistico y quisiera
ramblcn ql-ll..' me |t:mn qI.IL
es la "ZX NET".

Gregorio Morell
Madrid

Respuesta: No solo es
posible conectar el Spectrum
a un acoplador acistico, sino
casi necesario para todo el
que desee poder “oir” y ng
solo “ver” a su ordenador.

La ZX NET o Local Area
Network permite conectar
varios ordenadores de forma
simultinea para el paso de
wdo tipo de informacidn
(programas y/o datos), Es
especialmente il para la
conexion con otros perifé-
ricus, como microdrives, con
lo que se puede acceder a los
daros desde distintos orde-
nadores. Para ello es nece-
sario disponer del Interface
I, ¢l cual se suministra con el
microdrive, asi como los ca-
bles necesarios para la co-
nexion interordenadores,

Pregunta: Les escribo pa-
ra ver si hay posibilidad de
que me envien el mimero 1
de la revista ZX, ya que en
Avilés me ha sido imposiblé
encontrarla. También desea-




ria saber si hay posibilidad
de que me informe sobre los
libros "Como programar su
Spectrum” y "Como usar los
colores y graficos en el Spec-
trum’”

Eduardo Garcia Gabaldon
Avilés - Asturias

Respuesta Si encuentra
alguna dificultad en la ob-
rencion de la revista, puede
pedirnosla contrarrembolso
y, por supuesto, suscribirse
En cuanto a los libros no nos
dice qué cipo de informacion
desea. Ambos son de Anto-
nio Bellido y nos referimos a
en el numero 4, como
ya haya visto.

Pregunta: Quiero comen-
raros, respecto a la respuesta
que dais a Gustavo Marin en
el nimero 5, pigina 14, que
se¢ puede tener en el borde
(BORDER) varios colores
simultincamente durante
un programa.

Antes de explicar nada
rengo que mencionar que la
idea no es mia sino de la
publicacién "SPECTRUM
COMPUTING", n.° 2,JUL/
AGO'83.

“"BORDER"” CONTRO-
LADO:
Basta introducir en el

programa la linea siguienre:

100 PAUSE 1: IF IN-
KEYS$ = " " THEN BOR-
DER 2: BORDER 6: BOR-
DER 6: BORDER 6: BOR-
DER 6: BORDER 2: GO
TO 10

LECTORES

inea es capaz por si
sola de mostrar en ¢l "bor-
der” colores aparentemente
fijus en una disposicion a
modo de bandera espafiola

Depende de la longitud
del programa que se
introduzea la linea de con-
trol de BORDER el que las
bandas de color parpadeen o
queden fijas. Por ello la
pusicién de dicha linea pue-
de ser al principio (linea 10)
o al final del programa (li-
nea 9990, por ejemplo). Ello
es debido a que estas ins-
rrucciones deben ser ejecu-
radas cada 1/50 de segundo
para que las bandas aparez-
can estables, "PAUSE 17
mantiene las bandas
tiempo en pantalla

Orro ejemplo ilustrativo y
que también funciona por si
solo es:

en

ese

10 PAUSE 1: IF INKEY$
= " " THEN BORDER 7:
BORDER 5: BORDER 4:
BORDER 6: BORDER 3:
BORDER 2: BORDER 5:
GO TO 10

Dentro de un programa,
una posible forma de aplicar
lo anterior seria:

10 PAUSE 1: IF IN-
KEY$:="" .. .. GOTO
10

e T

07

9990 GO TO 10
y hacer un SAVE "" LINE
20 v bien un RUN 20 para
provecar el borde controla-
do en ese programa.
Javier Ruiz de Ojeda
Madrid
Respuesta: Efecrivamen-
te, de esta forma se logra el
efecto que buscaba Gustavo
Marin. Gracias.

®/aser
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Pregunta: Tengo un 16K
Spectrum y muchas dudas:
Qué es un Mnemdnico?
;Como se escribe la instruc-
cibn en lenguaje miquina
LD A5 (en lugar de LET A
= 5)? ;Qué diferencia hay
entre un 48K Spectrum y un
16K Specerum ampliado a
487 ;Como se realiza exac-
tamente el programa que
habéis publicado para saber
la canridad de memoria dis-
ponible? Acumulando  va-
rias Ordenes en una sola
sentencia ;se consume mis,
menos o igual memoria?

Nacho
Cardoba

Respuesta:  Un  buen
ejemplo de Mnemonico es
precisamente el LD A5, Es
una palabra clave que desig-
na una determinada opera-
cion. Para introducirlo en el
Spectrum ha de urilizar un
programa “puente” en BA-
SIC que permita, a través de
adecuadas INstrucciones
PEEK y POKE introducirlo
en las  localizaciones  de
memoria que se desse. Un
buen ejemplo de ello o
puede encontrar en ¢l pro-
grama Othelo de este mis-
mo numero. Respecto al
Spectrum 16K 6 48K, no
existe  diferencia,.  Ambos
son igualmente buenos. En
cuanto al Prl}gl’:ll“ﬂ qLI{‘ P'LI'
blicamos para conocer la
cantidad  de rmrnnrl.u lo
nico que debe utilizar s la
instruccion 1: (PE 23730
4+ 256 X PEEK 23731)
—(PEEK 23653 + PEEK
23654). El programa sélo
servia para tlustrar su uti-
lidad. 'Y, finalmente, el
acumular varias érdenes en
una sola sentencia simpre
ahorra memoria, por lo que
es conveniente programar
de esa forma, siempre que
mantenga una  claridad
aceptable,

Pregunta: Ten_g:: quince
afios y aunque naci en Ma-
drid vivo en Las Palmas.
Tengo un ZX81 y me gusta
su revista. Estoy ilusionadg
con la seccion de los pro-
gramas, pero ‘veo que la
proporcion de programas

2EX

WIS i
LECTORES

para el ZX81 es muy baja, y
no o comprendo  porque
creo que en la actualidad hay
mis usuarios del. ZX81 que
del Spectrum. Respecro al
ZX Microdrive, ustedes han
rspundido a un lector que no
es compatible para el ZX81
por el interfac s pusible
que el fabricante vaya a
realizar uno para acoplar el
Microdrive ul ZX81?
Pedro Dura Juez
Las Palmas

Respuesta: El ZX81 ha
sido desplazado hace tiempo
por el Spectrum en nameros
de usuarios, Pero asi y todo
sigue habiendo mucha gente
que le es fiel, y no queremos
olvidarnos de ella. En este
mismo NAmero empezamos
a cumplir la promesa de
brindaros mis programas
para el ZX81. Pero no po-
demos ocultarte que serin
en nimero (y scguramente
también en cali por la
diferencia de méritos entre
unu y otro ordenador) me-
los destinados al

nos que
Spectrum. Y si vale un
ejemplo, te diremos que,

hasta ahora, mis del 95 por
100 de los programas que
hemos recibido para nuestro
concurso son para el Spec-
trum,

Respecto a la fabricacion
de un swrerface para acoplar
el Microdrive al ZX81: lo
dudamos muchisimo. Sin-
clair Research se orienta
hacia productos mis evolu-
cionadus y, como deciamos
en €l nimero anterior, se ha
acostumbrado a pensar que
el ZX81 es ahora un pro-
ducto para vender en el
Tercer Mundo.

Pregunta: ;Tienen algu-
na noticia sobre el desarro-
llo de una pantalla plana de
television por parte de la
marca Sinclair?

Eugenio Alcaiias
Madrid

Respuesta: Meses arris,
Sinclair Research lanzd al
mercado britdnico un relevi-
sor de bolsillo cuya mayor
innovacion recnologica era,
y sigue siendo, su pantalla
plana. Ese producto se pro-
duce en cantidades ]llmux 1S
y no tenemos noticia de que
esté proxima su introduc-
citin en Espaiia. Ahora bien,
dominando esu tecnologia,
era lotico que Sinclair pen-
a en aplicarla a los or-
denadores. No hay nada ofi-
cial sobre el tema, pero
sabemos que Sinclair estd
desarrollando, junto con 1CL
y la empresa canadiense Mi-
tel, un nuevo producto (que
posiblemente  se  llamari
One-per-Desk y que s
comercializado por 1CL) al
que se aplicaria esa tecno-
logia.

Pregunta: En ¢l nimero
2 de su revista lei el articulo
subre el dispositivo protec-
tor de grabacion y he deci-
dido efectuar el montaje de
dicho circuito, pero al leerlo
vbserbo que simpre habla
del ZX81. ;Sirve dicho cir-
cuito para mi Spectrum?
Vicente Vila Clerigues
Benifayo (Valencia)

i

Respuesta: Sirve para el
Spectrum, ya que es un se-
parador. Unicamente separa
la influencia de un circuito
de otro, es decir, sélo deja
pasar sefiales, por lo que
sirve para ambos.

Pregunta: Desearia que
me informaran mis sobre el
Specteum: americano. ;C
un modulador de television
europeo se podria solucio-
nar el problema de la tele-
vision? ;O adaptar una tele-
vision espafiola al ordena-
dor?

Richard Gonzilez
Madrid

Respuesta: No es tan
sencillo. Tendria que cam-
biar la ULA y el modular,
por lo que el coste serfa
bastante importante y deja-
ria de tener interés como
reemplazo  del Specrrum
britinico,

Pregunta:  Poseo  un
Spectrum de 16K al cual
hace poco le he comprado
una placa de expansion ex-
terna de Indescomp, para
ampliar la memoria RAM a
48K. Desde que la tengo,
me ocurre que de vez en
cuando, especialmente con
programas muy largos, se
me va toda la informacion
con el mismo efecto que
produciria el cortar y volver
a dar la corriente. ;A qué
puede ser debido? ;Puede
ejercer en lo dicho la placa
de expansion de memoria?
También me gustaria saber
qué diferencia puede haber
entre la expansidn interna y
la externa. Asi como la di-
reccion de Indescomp.

José M. élmenez
Grdoba

Respuesta:  Es  posible
que la expansion de memo-
rin. RAM tenga algan de-
fecto y por ello, al trabajar
con programas largos que
necesitan mas de 16K s
produzea el fallo. Pueba a
utilizar localizaciones de
memoria de la ampliacién
de RAM (por ejemplo, de la
50.000 a la 65.000) con ins-
trucciones POKE y PEEK
para comprobar su funcio-
namiento. No hay diferen-
cia entre la RAM de expan-
sion externa a la interna,
por lo que no debe tener
problemas. En cualquier ca-
so, la direccion de Indes-
comp es: Paseo de la Caste-
llana, 179. Madrid. Teléfono
(91) 279 31 05.




TODOS LOS CASETES PRESENTADOS POR PARANINFO SOFT, S.A.
VAN NUMERADOS PARA MAYOR GARANTIA DE LOS USUARIOS.

MEMORIA DE CALCULO Y CARGAS, 5.000,- Ptas.
CALCULO DE ESFUERZOS EN PORTICOS, 10.1}[](1.-543-.

CALCULO DE ARMADURA DE VIGAS, 6.000,- Pras
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CALCULO DE CIMIENTOS, 6.000.- Ptas,

o
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e BINGO (
e BATA
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que contiene: ® C u-1derno de |):||Jel con tres tipos de cuadricu-
las (caracteres, graficos definidos y pixels) ® Regla de pixels
® Plantilla de teclado para juegos ® Juego de rotuladores con
los colores del Spectrum e Instrucciones de uso. 1.250,- Pras.

PARANINFO SOFT, S.A.
Magallanes, 25 - Teléf. 446 33 50 244 04 82
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Pregunta; Aprendi BA-
SIC con un VIC 20 en el
Club Foird y al comprarme
un Spectrum hallé que la
programacion  era  mucho
mis Ficil que en mi “maes-
tro” menos en una pequefia
cosa que no entendo: las
instrucciones  LEFT§ g
RIGHTS. ;Existen algunas
instrucciones en el Spec-
trum que efectien la misma
funcion, es decir, leer lu
primera lerra de la cadena
LENS por la izquierda y
derecha respectivamente?

Antonio Martin Avi
San Cugar. Barcelond

Respuesta: Ll Spectrum
puede, también en esto,
competir con lo que usted
llama su “maestro”. Para
ello dispone de la introduc-
cion TO. Le remitimos a
nuestra seccion Lectores del
nimero 4, en la contesta-
cidn a Antonio Francisco de
Souza, v a la pigina 51 del
Manual.

Pregunta: Desearia in-
formacion sobre el almace-
namiento de programas en
casiettes Pﬂl’ﬂ {.‘I SPQ‘;K!'L[[TI.
(Qué drdenes hay que in-
troducir? ;Qué caracteristi-
cas tiene que tener el casre-
tte de grabacion? ;Aconse-
jan meter mids de un pro-
grama en la cinta o s6lo uno
por cada cara? Manden pe-
gatinas. Contesten.

Jousé Luis Cantero
Cadiz

Respuesta: Para grabar
en la cinta se utiliza la
instruccion SAVE, al y co-
me se indica en ¢l manual
en las piginas 149 y 180.
Para ello se puede utilizar
cualquier cassette y cintas,
no habiendo ningin pro-
blema en almacenar varios
programas en una misma
cinta, siempre que se deje
-una separacién adecuada en-
tre ellos (por ejemplo, de

X i

cinco @ diez segundos). Si
trabaja con archivos de da-
[0S €5 COnveniente tener |
cinta solo para ese menes
ter, ya que le facilicard el
trabajo de acrualizacion de
esi informacion, es decir, de
regrabar daros. Y, en cual-
quier casu, Programas o ar-
chivos, haga duplicado de la
informacion que considere
importinte.

Pregunta: ,;Como  se
pueden hacer los dibujos
grificos que hay, por ejem-
plo, en las lineas 200, 230,
610 del programa del futbol
en el nimero4 (piagina 40)?

Jorge Argilaga Gil
Barcelona

Respuesta: Son griificos
definibles, es decir, que el
propio programa los genera
a través de las instrucciones
7000 a 9000. Para mayor
informacién sobre esto, lea
nuestros nomeros 1y 2,
donde hemos tratado el te-
ma  exhaustivamente. Al
mismo riunpu. aprovecha-
mos la ocasion para indicar
que en el anilisis de noras
grificas de ese programa
hubo un fallo de imprenta.
Deberia haber aparecido de

la siguiente forma:

Graphic A | inea )Oﬂ, 219,

LInEJ 61[)

2 219
Linea 620, 640,
650, 1960
Graphic F Linea 1905
Graphic CA Linea 1600

Graphic B
Graphic C
Graphic E

Pregunta: Me gustaria
maodificar los juegos que po-
seo, para poder utilizar el
Joystick en un Spectrum de
48 K. ;Podrian editar unas

sentencias para insertar en
los programas de dichos
juegus? Creu que seria inte-
resante que los programus
tuvieran esa variante.
También me gustaria que
editasen programas diddcti-
cos y algo sobre el funcio-
namiento del mterfuce con-
rrolador doméstico.
Jusé M.* Medina Martinez
Barcelona

Respuesta: Pretendemos
sacar algin programa con
wpcidn  joystick, pero no
obstante siempre valdra so-
lamente  para el joystick
empleado. Creemos haber
aumenrado  considerable-
mente el nimero de aplica-
ciones didicricas que publi-
camos. Y, por lo que se
refiere al snterface controla-
dor doméstico, estamos en
ello.

Pregunta: Soy profesor
del centro de BUP San Pere
de Lleida, y doy unas nocio-
nes de introduccion a la
programacion de micro-
ordenadores con  lenguaje
BASIC, dentro de la asigna-
tura informidtica. Para ello
compramos cince ZX81 y
tenemos el problema de que
a pesar de seguir las ins-
trucciones de los manuales
no conseguimos grabar co-
rrectamente, lo cual nos di-
ficulta bastante el trabajo.
Con otros compaieros que
he hablado del tema me
cuentan que a ellos también
les ocurre lo mismo. ;Po-
drian indicarme si hay algin
truco para grabar?

Germin Arbiol Oliver
Lérida

Respuesta: En el nimero
5, que usted no habia leido
al escribir su carta, hemos
tratado este tema en pro-
fundidad, especialmente pa-
ra el ordenador ZX81, que
es donde mds se presenta
este problema. Le aconse-

jamos rambién el libro
suia Prictica del BASIC
del ZX81 y Spectrum”, es-
crite. por Ramon Rovira y
comercializado por Venta-

matic. El capitulo 13 estd
dedicado, precisamente, al

slmacenamiento de datos en
cassette para el ZX81

SRR L ns =
Pregunta: Encuentro va-
IS PUnius negativos en su
revista:  1.°  Profusion  de
errores en los programas
expuestos. Hasta el momen-
to he intentado realizar 11
de lus programas publicados
y no lo he intentado ¢on
mis por miedo a que des-
pués de emplear un buen
rato con la i n dé ubre-
ner los resultados aper
dos, todo se pierda al no
funcionar.

2% Excesiva
de juegos.

3.2 En algunas vcasiones,
no muchas realmente, omi-
ten ¢l modelo de ordenador
a que estd destinado el pro-

reiteracion

Bgrama.
Gabriel Peche Garcia
Cartagena

Respuesta:  Intentamos

mejorar dia a dia. Aunque
hemos publicado errores (y
en todos los casos los hemos
rectificado luego, si nos lee
atentamente) nos |
derusamente la atencion que
nada menos que 11 progra-
mas no le funcionaran.
También usted debe haber
cometido algin error. En-
vienos, por favor, mis datos
para poder ayudarlo. En
cuanto a los puntos dos y
tres de su carea, creemos que
son  criticas que nuestros
Glrimos nmimeros no mere-
cen.

Pregunta: ;Va a salir al
mercado  espafiol  algin
Spectrum 16 K con alguna
mejora, y cudndo, o se va a




quedar como esta? ;Qué re-
cwmiendan para un princi-
piante, un Spectrum 16 K,
Spectrum 48 K o ZX81?
José M.* Hernindez
Barcelona
Respuesta: No hay nue-
vos modelos de Spectrum en
el horizonte, En cu
eleccion, puesto que usted
parece decidido por uno de
los tres modelos que indica,
nosotros le aconsejariamos
descartar el ZX81. Hecha
esta primerg opcion, cual-
quiera de los dos Spectrum
es igualmente adecuado, ya
que la diferencia solo consis-
te en la memoria, es decir,
en la posibilidad de trabajar
wn programas o archivos
de datos de mayor o menor
dimension.

o la

Pregunta: Introduje el
programa de la pdgina 19,
Arco lIris, y al correr el
programa en pantalla queda
“pensando” yen lu parte in-
ferior aparece 2. VARIA-
BLE NOT FOUND. 70.1

En cuanto al prog
Recuerda usted los colo-
res?, me sucedio que al prin-
cipio funciond bien, pero
luego empezd a hacer el
“tonte’”. Al pulsar el color
correspondier AUEOIMAE-
camente salia ERROR, y sin
detenerse  continuaba  con
los colores aleernativos con

o,

sus correspondientes BI

hasta el final.
Jordi Pascual Palagsi
Mollet de Vallés
(Barcelona)

Respuesta: Vuelva o mi-
rar ¢l programa y comprue-

LECTORES

be que en la linea 70, antes
de la instruccion THEN ha
puesto un cero (0) en vee de
la lerra O (O} Estamos
seguros que esto fue lo que
ocurrid. Respecto al otro
programa, no nos da usted

te informacion para
donde  estd el

Pregunta: ;Podriais in-
cluir algunos programas de
aplicaciones, como  Hsicos,

QUIMICos §  MALEMAricos o
profesionales? Pienso que
interesan a una amplia ga-
mu de usuarios que, como
yo, son estudiantes de BUP
y COU. Concretumente, de-
SEAril un progrimi que re-
presentase funciones reales
en unos ejes de coordenadas.
Tumbién me gustaria un

}‘I'( prama para toca 'I prano
con el Specerum. JEs posi-
ble, v es ran malo en gene-
rur sunidos que no puede?
Daniel Franco Puntes
Barcelona

Respuesta: Como habri
podido observar en nuestros
iltimues nimeros, las aplica-
ciones se han intensificado,
Entre los programas en es-
pera hay algunos de funcio-
NS CON UNas representacio-
nes  grificas  francamente
buenas que responden a lo
que usted nos pide. El soni-
do del Spectrum es bastante
pubre, pur cierto. No obs-
rante, un lecror nos ha remi-
tdo un programa para ha-'
cer precisamente eso: sim
lar un piano. Ya lo publica-
remos una vez que hayamios
comprobado su funciona-
mieneo.

MICROGESA

MICRODRIVE
<

etc.

ESPECIALISTAS EN SINCLAIR
* ® »
SPECTRUM 16K:........cocveienrnenn 39.900 Ptas
— desde 1.230 Ptas al mes
SPECTRUM 48K..............ccurne... 52.000 Ptas
— desde 1.548 Ptas al mes

INTERFACE 1: ....cccovvnversennnee. 39.000 Ptas
— desde 1.239 Ptas al mes

* o *
- Todos los accesorios para el Spectrum:
Ampliaciones de memoria,
Amplificador Sonido, “Modem” telefénico,
Cassette Especial para Spectrum, Joysticks,

* W W
Varios modelos de impresoras y monitores.

Lapiz Optico,

REPARACION
DE SPECTRUMS

C/Silva, 5. Tel 242 24 71 - Madrid-13.

———

|—

DIGICO

Los mejores
y mds populares programas.

Todos originales.

PROGRAMAS SPECT
1 16K
2 3
3
4
5 JUMPIN JACK
6 AH DIDDUMS
7 BRAIN DAMAGE
8  MOLAR MAUL
9  HARRIER ATACK

10 LE TROUBLE

JL
1 LUNAK JET MAN 48K
12 PANIC o
13 KRAZY KONG

14 ZIPZAP
15  STONKERS
16 FOOM

17 ALCHEMIST
18 ROBOT RIOT
19 FREEZ BEES
20 STAR ENTERPRISE

Envia a DIGICO. Plaza de Baix, 2, Elche (Alicants)

Nombre.
Apallido __

Direccién
Poblk

[l ineluyo alén bancario
L Giro postal

21 MAZE DEATH RACI
22 ATIC ATAC

TODOS A 1800 Pras.

FROGRAMAS ORIC

23 CENTIFED 16K
24  THE ULTRA i
25 LIGHT CICLE

26 HARKRIER ATACK

2] GALAXY S b
28 DINKY KONG 48K
29 STAR FIGHTER

0 JOGGER

TODOS A 2100 Pras,
Y muchas mds,
manda un sobre

con sello y direccion
para catilogo.

X/




Basic Bdsico. Guia
para principiantes
Annie Fox y David
Fox

Ed. Oshorne/McGraw-
Hill

227 paginas

1.300 ptas.

El titulo es lo mds elo
cuente, a pesar de la redun
dancia del mismo. El objen
v es hablar del basic bisico,
s decir, del basic general de
la aplicacion de todo tipo de
ordenadores que permiran
trabajar con este lenguaje.
Pero ademis, se anade la
frase "Guia pitra principian-
ws”, gque s al publico que va
destinado. El ditulo original
era aun mis elocuente:

LIBROS

"Armchair Basic, An Abso-
lute Beginner's Guide to
Programming in Basic”, al
go asi como “Basic de sillon,
una g \I‘Il]|‘|L'|.I paari
principiantes en la progri-
mucion Basic”, acorde con el
dibujo de portda

El Departamento de ele
eromica de la Universidad de
Giranada y el de Informdrica
y Automitica de la Complu-
tense de Madrid avalan una
traduccion bien hecha, toda
una novedad abra Lste tipo
de publicaciones

Annie Fox y David
descubrieron en
era mds sencillo leer un
manuscrito chino con ayuda
de un diccionario que en
tender un ordenador o tra
vés de los manueles. Por
ello, empeziron a imparrir
clases para principiantes en

P <! Marin Computer Center,

sin duda la mejor garantia
para lograr el objetivo de
este libro: llegar a la “gente
de la calle™.

La referencia al Basic la
ubtendrd en el andlisis de las
instrucciones mis conocidas:
PRINT, LIST, RUN, NEW,
INPUT, IF-THEN, FOR-
NEXT, READ/DATA,
GOSUB. No hay mds, pues
¢l objetivo es fundamental-
mente divulgar de la forma
mds clara posible (no se
escatiman dibujos y charlas
con ¢l ordenador) el funcio-
namiento de un ordenador,
mis que un ordenador o
lenguaje en particular,

Finaliza ¢l libro con un
glosario bastante completo
de los recnicismos usuales
en informdtica.

I electrénica

ORDENADORES .

ZX

Sincl=ir

CABLES ESPECIALES
CONECTORES
PROGRAMAS

BARQUILLO. 40
MADRID -4

X




y—YATIENES DISPONIBLE EL N°1 DE:—&
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********* b
ot umdodes de juego paratu

sinci=ir- 48K

Nuestro primer nimero consta de las siguientes CUATRO
unidades de Software, al increible precio de 2.800 Ptas.,

No. 1

No. 2

No. 3

No. 4

* ®

POR

* ¥ *

FABRICADO EN ESPANA

POLYGRAM SERVICIOS S.A.

DISTRIBUIDO EN ESPANA | O Giro TELEGRAFICO [ CONTRA REEMBOLSO (I TRANSFERENCIA BAN-

POR CARIA |Cta. No. B36940 dal Beo. Cantral - Avda. Aragdn, 6 - Madrid - 17).
MONSER S.A. NOMBRE Y A RE L L D OS:
b DIRECCION ettt A BT
L B DR e e T ROV INCIA s et TELSA

recopiladas en un solo cassette,
grabado por las dos caras,

y con manual de instrucciones en castellano.

INCURSION AEREA
Misiles, portaaviones, (varios niveles de puntuacion).

ATAQUE MISILES
A tu avién de combate (mas de 15 posibilidades).

DESARROLLO QUINIELAS
Método rapido de desarrollo de quinielas,
jugando al cien por ciento de 14

GUSANO LOCO
Monstruos, arafias, disparos, lasser, etc. (anota nombre
y puntuacion de varios jugadores).

Con toda seguridad nuestros juegos te apasionaran,

tanto por la seleccién de los mismos
como por su nivel de calidad

RELLENA ESTE CUPON, ELIGE LA FORMA DE PAGO QUE DESEES, Y ENVIALOD
POR CARTA RAPIDAMENTE, O SOLICITALO TELEFONICAMENTE, LO RECI-
BIRAS EN TU DOMICILIO SIN NINGUN TIPO DE GASTOS.

MONSER 8. A.
C/Argos, 9 - Madrid-17 - Teléfonos: (91) 74272 12- 742 72 96.

Por favor, envienme ........ unidades del Soft Tus Juegos No. 1, al precio de 2.800 Ptas
por unidad
O TALON ADJUNTO [JTALON CONFORMADO ADJUNTO [JGIRO POSTAL




AGENDA DE DIRECCIONES

Echele una dltima mirada
a su agenda de reléfonos:
iYa no la va a volver a
necesitar! Con este progra-
ma podri merer a todos sus
amiguetes en una pequeiia
casserre.

Al ejecutarse el programa
lo primero que hay que
hacer es indicar cuintos da-
tos se tienen ya introducidos
(esta es la forma en que
Antonio Crespo soluciond el
problema de la actualizacion
de la informacion). Obvia-
mente, la primera vez que lo
utilice habrd de introducir

un cero, En el caso de no
conocer el nimero de datos
que se tiene introducido lo
mids conveniente es poner n
nimero alto y realizar un
listado por impresora, o por
pantalla si no se dispone de
impresora, para lo cual ha
de modificar la linea ni-
mero 4225, y una vez con-
rados los datos que rtiene
introducidos volver a empe-
zar el programa.

Después le aparecerd en
pantalla el mend de opcio-
nes;

— Crear lista.

— Grabar lisra.

— Volver a cargar lista,

— Buscar un dato.

Para cada direccion puede
introducir los datos del
nombre, direccidn, pobla-
cion y dos nimeros de
teléfono.

5i se equivoca al introdu-
cir un daro, estd prevista la
correcion antes de su gra-
bac

|III.I|1'J'J(.I'I[(.' no olvide que
cada vez que se amplien los
datos deben volverse a gra-
bar. El programa puede co-
rrer con 16K, pero al man-

tener toda la informacion en

memaoria,, la capacidad de su

archivo de direcciones serd

mayor si dispone de 48K.
(Spectrumy).

e ———

Esta agenda de direc-
ciones, sin duda una bue-
na ocurrencia, nos ha si-
do remitida por Antonio
Crespo Infante, de Bar-
celona.

ENDR; AT 10
RECCIONES., "
PUT

15,

‘"Introducir.
3 tiene
+r

Prepare
-]

RO&B SAVE
"Direccion®

10 PRINT INUERSE 1:8T 2.13;“As

‘DE FH r "D
PRUSE 153
“Cuantas d:reu.cnones desea

:nlruducxdos H -
20 DIM nsiq,25! :

“Nombre"
DATA

‘Cuantos
LET

a
q
DIM ds(q,35
o
o

OIH ps(q 351 DIM t&iq,1d)
wgia, io) 1 A
CLS i ;

i@ PRI M
a?rf?ei Lvear a

sta

=o' 2ad unisst
ne pulsa o™

IF k%=
k$=CHRS$ 13 THEN 6@

7@ PAUSE 25: LET s=VAL k%: IF
s«1 OR s5:4 THEN PR “Incorrec
0, so0lo del 1 4."““Por favor
intentelo otra ezx.

80 GO SUB s +1@00

9@ CLs PRINT ""Desea volver a
L menu (szn}”": FPAU

10@ LE $=INKEYS: IF ,is$="" OR
J‘-CHRI 5 THEN GO TO 188
i$="5" THEN GO
112 IF i$<>"n" AND j%$<>"N" THEN
G0 TO 100 iy
1886 GLS : FOR j=p+1 T
- =P +
101@ CLS | INPUT CNOMBRE. “;N$(J
) PUT “DIRECCION. ";D%(J): IN
TgIE;EgBanng. “;P$1J) . INPUT M
B $(J): INPUT “TELEFO
NO_TRABAJO. " U$(J)
1020 PRI CUNGIJ) DS Lt) ‘PE(J) ¢
TH$(J) " “US(J) " *“ES CORRECTO (5/N)
2% P E_@: IF INKEYS§="N"
155870 ey, 29, TS 10k
1égaTE§¥ Nic T§-1eagn INKEY $=CHRS$
Z=z cLsS j
@42 RETURN Batvad
200@ CLS RINT "Ahora se graka
ran Los“*“ficheros favao

“Por €,
La grabadora.": PRUSE 15

DATA n&f(): SA
d&l) . SAVE "

Poblacion”
A

i NEXT .i

%F INKEY $=CHR

4249 RETURN
42008 CLS

“bUusca
T lﬁLEN s IF
GO TO 4280

DATA psi(): SAUE
: SAVE

INT
r"**"Rebobine La cin

ta" PRUSE 235@: UERIFY "Nombre®
CATA ns () VE "Direccion” DA
TA d$(): YERIFY_ "Poblacion” DATA
pPs$i): UERIFY "Telerfono"” DATA 1%
;l VERIFY “2.TelLefono™ DAT Wl
=2@2@2 RETURN
322a CLS PRINT - ‘“Carga del L
istado de”‘"direcciones.” - "Prep
arese para recuperar” ' "los datos
" PRAUSE 258: PRINT "Ahora PUlse
PLAY "
3@1@ LOAD 'Noﬁbre CATA n%d): LO
‘Direccio DnTn 4%1): LORD "
pabka:inn“ CATA $(): LOAD "Tele
fono™” DATA 1%} LORD "2.Telefc
DA wEt
202@ CLS : PRINT ‘"@uiere hacer
un Listado™ " "po impresarca (5.0
]1": PAUSE @: IF INKEY$="s" OR IK
KEY$="5" THEN F j=1 TO q: LPRI
NT “'n&lj) " "dslj) 'PSlJi)"LELj) "u§

3@3@ IF INKEY$<»'n"
3020

BN HEN GO TO

3242 RETURN
4@8@ CLS PRINT “°"“"Menu de bus
queda de datos" -"1. SelLeccion p
OFf Nombre™ "2. Seleccion por dir
@ccion"""3. seleccion por poblLac
ion"“"4. Seleccion por telefono™
48l1@ PRI ‘*"PuUlLsSe una eleccion
de Menu™ PRAUSE @: LET k&=INKEY
$: LET s= K§: IF 5¢(@ OR s34 T
HEN PRINT "Incorfecto, so0lo dell
aL 3"-““"Pruebe de nuevo™: PAUSE
S@:. GO TO

B3@ GO SUB (5 %200) +4080
48385 CLS : P FlT 3;@}"5'1 quie
re volver - "al de busqueda
de da(os“’“putsa ENTER" PRHUSE @

: PRINT INUVERSE 1;AT I,
Q'"T.Cleﬁ Ci noubre que qu:ere:é

3% R oot Tumn

“Tele
"2.Telefon

fee"Pregparese p

AND INKEY S <}

13 THEN GO TO 4

26/ZX




PROGRAMAS
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PRINT

1]
i)
o
Z0
ES
Tw
k2
z

“im$: LET 4%

THEN CLS

PRINT
LET L&

PRINT
LET pP¥%

* THEN CLS
“NMuewvo

timg:

"NMuevo

=
2
a):
=m
-]
a3
"

PRINT

THEHN CLS

]
¥
=m $
@ IF gg="S*"

2

IF k=@ THEH
PRAUSE

NEXT j:

THEN GO SU
“Ninguna cadena':

=g

INKEY $
4238 NEXT n:
PRINT

58

“"@ue quiere modificar

4235 RETURN
4388 PRINT




e
PROGRAMAS

1';33: INPUT “Nuevo "“;m%$: LET w3
=m

¢845 LS : PRINT "Quiere modific
ar I(ﬂul‘l""’dilﬂ mas (s-,.n)° PAU
E

IF INKEYS§="s" OR INKEY$="S"
4300 b
@ IF INKEVg='n" OR INKEY$="N

ee La dlrecr_lon Ue busca" I
UT s: LET k=@. LET L=LEN s&:
IF OR L35 THEN GO TO 4400
3515 Pon Jj=1"To q
4420 FOR h=1 TO LEN d8§(j)-L

4425 IF s til in TO N#L-1) THE

43 -
4499 Cis . PRINT INUERSE 1; ' '"T
|C
NP

N CLa i PRINT e data =, Jis es
n ML RS AP PR AN A
: E K=k + PR&NT g Uiere cCop
iarlo en L mPpresora" ' "Pulse I
en caso af at 0" *""Sino pulse
cualquier a Letra PAUSE @:
I KEY §= OR INKEY&="Z" THEN
'IiF('RfNT ng ‘dE0j) PEL) LSS
442& IF c$=d%(Jj)in TO n+L-1) THE
N PRINT ‘@uiere modificarlo? ¢
&/n)": PAUSE @: IF INKEYg="s" OR
:NKEVE “8" THEMN GO SUB 4300
4432 NEXT n: NEXT IF k=@ THEN
ERINT “Ninguna :adena“; PRUSE 2

5
4435 RETURN
48082 CLS : PRINT INUVERS

gk
&€Clee La poblLacion’: ;f'.l'[
L35 THEN GO TO 460
481 i
4628 FO
4825 IF lg P
NCCLs -
LE%

cualquier otr
IF K
LPRINT ns$i(j)"d
3;(
482
N P
P LB
IN
4538 N
PR
5@
463
4800
&cClee : INPUT t L
T k=0: LET L=LEN s%: IF L<® OR L
*»1@ THEN GO TO 480
4818 FOR j=1 q
4820 FOR N=1 TD LEN t§(j)-L
4825 IF s’=taf¢l(n TO n+l-1) OR
S;tl‘(a} h T n+L-1) THEN CLS :
21 T T RS L S
JITPSC) " ) TWEL) K=
k+§: PRINT ‘‘“"Quiere copiarlo en
La impresora ""Pulse Z en Caso
afirmativo” " Sino pulse cuaLnu
f otra2 Letra”: PAUSE @: IF INKEY
=" OR INKEY?!"Z" THEN LPRINT
n;rél‘d!tJi'Pi Jl‘t%tj)’wi(Jl
482 e EIETSGJI in 0O n+l-1) OR
!,:U‘IJI in T n+l=1) THEN PRINT
"Tt@uiere modificarlo? (s/n)"™:
AUSE @: IF INKEYS$="s5" OR INKEYS$=
‘'S" THEN GO TO 4300
483@ NEXT NEXT j: IF k=@ THEM
PRINT "Nlnguna cadena" PRUSE 2

4835 RETURM

1. Crear Lista

2. Brabar Lista

3. Volver a cargar Lista

4. Buscar un dato

Por favor, seleccione pulsando
el numero.

Ugnusiano perez
Cecima Galaxia
r-\ndr'oned'a

No tengo

FPI 23 CHRS

ES CORRECTO (S-MN}7

Ahora s& grakaran Los
Ficheros

Por favor,prepare La grabadora.

Carga del Listado de
direcciones.

Preparese para recuperar
Los datos

Menu de busqueda de datos

Seleccion pPor nombre
. BSeleccion por

. Seleccion por poOb
. Seleccion por tel

L r LT

Fulse una eleccion de Manu

287X




MAS y MEJOR

VEALO O PIDALO POR CORREO

SOFTWARE

Gratis el cartucho programa fichero (5.000 Ptas) para
mads de 1.000 fichas creado por Juan Martinez Velarde,
en la compra de un MICRODRIVE.
Introduccion rdpida y bisqueda instantinea.
*Programa en cinta GEOGRAFIA DE ESPANA
(ciudades, montes y rios, 1.200 Ptas).

* Programa en cinta EL CONSEJERO DELEGADO.
Un gran juego de direccion de empresa, 1.200 Ptas.

* GESTOR 84. Su declaracion de la renta 83
en solo 4 segundos, 1.200 Ptas.

REVISTAS
* Sinclair User 200 Ptas.
* Sinclair Programms 250 Ptas.
* Sinclair Projects 250 Ptas.
* ZX Computing 400 Ptas.
* Computing Today 200 Ptas.
HARDWARE
* Ldpiz Optico 3.500 Ptas.
* Pant6grafo 12.500 Ptas.

y muchas mds cosas.

peek ond poke
Esta clarisimo.

Calle Génova, 11. Madrid-4
Tels. 419 80 53/419 81 00/419 81 95/419 86 95




Hazte socio del l‘r Club
de Informatica de Galicia

Si quleres formar parte del |
CLUB SINCLAIR, rellena el cuesfionario
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Pronto recibirgs noficios nuestros.
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Dispezibn
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SNOLAR DeSpecum []

i mecio [ 1 ] Meswoso 1|1
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Ordenadores de gestion, Ordenadores
personales, Periféricos, Accesorios ¥ Pro
EAmas. 0ISTRIBUIDOR EXCLUSIVO =
SINCLAIR ZX SPECTRUM ¢
COMMODORE Microdrive &,
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CAI.CULO DE SECCIONES

El programa sirve para el
cilculo de secciones eléctri-
cas, para lo cual deberi in-
troducir los siguientes datos:

— Caida de rension ad-
mitida.

— Longitud de la linea,

— Carga (en "watios y
amperios).

— Tipo de sistema (tri-
fisico o monofdsico)

— Coseno de fi.

— Material del conduc-
tor (Al o Cu).

Una vez introducidos los
datos da la seccidn en mili-
metros cuadrados, pasando
luego al grifico de cargas.

16K Spectrum.

Aunque los programas
destinados a nuestro
concurso llegan desde
toda la geografia espa-
fiola, hay que destacar
que Barcelona es la prin-
cipal drea de origen de
colaboraciones de lecto-
res, Precisamente un lec-
tor de Santa Coloma de
Gramanet, nos ha hecho
llegar este programa. Su
nombre: Rafael Torelld
Merga.

REM RAFEL TORELLO 11/2-/19384

REM 22+ 35 ## %2852+ R8 0¥
REM #CALCULO DE SECCIONES#*
REM ##Z%2R888233 238385028y

10 BORDER S: PAPER S: INK @: C

LS
2@ PRINT AT 18,7; "CALCULO DE &
ECCIONES"
3@ PRAUSE 100
4@ BORDER &: PAPER 6: INK @: C

5

ie@ PRINTu ‘CAIDA DE TENSION RADHM

PUT U

i2@ PRINT * tiU; " UOLTS™

125 PRINT 'LQNGUITUD CE LA LINE
ETROS"

=0T Lo TR

138 INPUT L 4
135 PRINT ~ “;L; " METROS

4@ PRINT “CARGA E AMPERS (RA)oO
UATTS (W) *

145 INPUT
1SGRIF a%=" 5 OR 9%="a" THEN GO

165 IF gs$="uWU" OR 9%="w THEN GO
88
17@ PRINT "RESPONDR ENM AR o U"
140

NT
iss Pniﬁ; ;PDTENCIR EN UARTTS"™

28® PRINT ™ ATTS
INT 'TENSIbN DE LA LINEH

210 ur v -

=15 FPRINT * iVt voLTs™
220 LET_I=W-sV

a23e G [=]

242

245 PRINT “INTENSIDAD EN AMPERI
25@ INPUT I

RINT * “; 1" AMPERS™
280 PRINT "TRIFASICO 3 o MONOFR

1
ara IF t!l”g“ THEN GO TO 280

7 IF t$="1" THEN GO TO 295
8 LET Z=1.732
a8 PRINT
9@ GO _TO 300
=1 LET Z=2
a PR
32 PRINT "COSENO DE FI“
31 INPUT H
31 PRINT * i o By
32¢ PRINT “CONDUCCTOR CU o AL™
aas i -
Eg; “ou cu" THEN
GO T
GEO! IF E‘- AL OR b="AL" THEN
4 LET O=S&
4 T
5@ GO _TO 366
g Q=35
79 LET S=(Z/1(0%U)) ¥L#I%h
75 PRIN
88. PRINT
85 PRINT ;“seccion= “;5;" mm2"
=) PRINT
4@ PRINT
41 RI
428 PRINT PuLsa una tecla para
eL gra nco.
49@ i
ngs BDRDER 7: PAPER 7: INK @: C
5@@ PLOT 24.128: DRAUY 160,00
5805 PLOT 186,125: DRAU B, -55
51 PLOT 186,73: DRAU 5,5
§2@ PLOT 186,73: DRAU -5,s5
52 INK 2
S3@ PRINT AT 4,8, L= ";L;" metr
as*
S35
a@ OR g%="a" THEN PR

"THEN PRINT AT 14,

u.
55@ F'R:I:N'I' AT 16,17, "C0s fim ¥
572 F'RINT AT 15;25; » R

75 M

oR b&="cu" THEN
OR bs="RL" THEN
L

THEM PRINT AT @,4
THEN PRINT AT @,1

THEN PRINT AT 15,
THEN PRINT AT 1S,

I AT 4; "u="
57@ PRINT AT 19,7,U,"

VoLts"™
E68@ PRINT AT 2159;" ulLs

a una 1te

71@ PRINT HT?*4.0;"DUIERES CALC

OR ys="5I" THEHN

74@ CLS
75@ PRINT AT 11,5; "ADIOS HASTA
LA PROXIMA"

@ STOoP

IEX




PROGRAMAS

CRLCULO DE SECCIONMES

VOLTS
LDNB$§$UD DE LA LINER EN METROS

os
CARGA EN AMPERS (A)0o WATTS (W)
INTENSIDAD EN AMPERIOS

AMPERS
TRIFASICO 3 o MONOFARSICO 1

COSENO DE FI
CONDUGCTOR CU o AL
cu

seccCion=".@58565182 mme

Fulsa una tacla

Cu L=

para &l grafico.

35 metros

TRIFRSICO.
u= 298 Uoltls

PFulsa uvna tecla

20 A.

cos fi= @.9

para borrar.

Romu, de Madrid, no ha
sido escogido para su pu
blicacion (o que no signi-
fici que lo hayamos des-
cartado  definitivamente)
Pero, de todos modos, ¢l

st P B
MICRODRIVE

El programa que nos
enviara Gabriel Serena

estuerzo de este lecror ha
renido su recompensa,
puesto gue ha salido pre-
miado en nuestro habirual
sorteo de un ZX Microdri-
ve. De paso, informameos a

este lector y a quienes le
precedieron como ganado-
res de este premia, quelos
microdrives les serdn en-
regados en los primeros

dias del mes de junio.
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MEX

MISILES

No espere a ver la pelicu-
la "El dia después”. Los
misiles ya se han lanzado y
su Mision es protegerse ras
el refugio e intentar inter-
ceptar los misiles (presio-
nando las teclas 5 y 8)

Desde su puesto de man-
do frente al Spectrum, esta-
ri puntualmente informado
del nimero de ataques, de
sus impactos y del nivel de
proteccion de que dispune,
el cual ird disminuyendo a
medida que se intensifique
laofensiva. (16K Spectrum).
Notas grificas:
sraphic a: Linea 2010.

Graphic b Linea 140,
2540, 3520, 6060.

Graphic ¢ Linea 120,
4020




ie REH HMizsite 255@ LET end=1
2o SUE Tewe 3555 PRINT AT my,mx; "
3@ ED sSuUB Seae 3S8@ LET mx=x (i+dir)
42 GO SUB Gela 7 357@ LET m g(1+r+dsr1
48 GO _SUB 3000 3882 LET hit=hitsl
45 [ET 3ir=ten Tanp-.5 SBER LET _F=2
ir= e i FO-Y (i +r
45 PRINT AT 1,19; "Ataque *.a A "$ivainrseea 170y
49 PRINT AT 2,19;"Impaclos=";h 4210 DRAL @, [,+r+da;]*5—.g}ﬁg
i 1 my,mx L
S@ LET r=7-INT (RND#14) TEan plonle Wi e
gg IF r«<@ THEN LET $=3-r: LET 4050 PRINT AT Y(i+r+dir) X (i+dir
o ohee,
aga IF r»=0@ THEN LET s=3: LET e S OER LETIL el
BRI dlrEC T TARNELET St &8 s Chl Sao0 §EEU§T53;- DIM y (5@)
S DB =L Seie LET x=2: LET y=b
ZOs ROR. L as PO e STEE (QLr Seze LET 1=
80 GO sUB 2o S@3@ FOR i=1 TO n
e e Er'l;l? THEN co sus a3seo S@40 LET x=x+1
86 MNEXT i §?ggeLET Y=11-INT (((16-x) #(168-x
138 2RINT AT gl Aard  XLAY T A
ies f=1 TH ET end=1 S5@6@ LET % (i) =x
i%% &0 L0 sa SO7@ LET u(ilay
115_IF end=2 THEN LET a=1i1: GO S@es@ NEXT i
TO 172 S@9Q LET i=1
120 IF f=1 THEN LET f=@: PRINT 5100 LET hit=@
AT my,mx; FLASH 1;"$": BEEP 1,-1 E11@ RETURM
2 6200 FOR i=0 TO_1 )
125 PRINT AT mu,m E@1@ PRINT AT 17-i,12, "
130 LET mx=15: LET mg ee SEED NEXT 4
14@ PRINT AT nf‘ L 4 E04e LET mx=15
188 TRIUN ST Ml io*ro se 6252 LET my=20
188 LEY end=a 6@6@ PRINT AT my, mx; X"
179 NEXT 2 5270 LET f=0
175 IF end==2 THEN PRINT FLASH 1
;AT e 2e; “eAse DESTRUIDA! '™
180 PUT "Diste a “; (hit) “Otr IN L
a ts/n:";as; N L
190 IF as="s" THEN RUN N L
208 STOP M
200@ PRINT AT Y li+r) ,x(i); N
?93$"pnzw7 AT g|s+r+d1r1.xl=+anr H =
4
202@ IF RMD<.S5 THEN RETURN BIN 21100
2035 IF c<(=20 AND Bx-x (i+dir) TH LN 111@
EN LET end=2: GO TO 4 [N 11111
2030 PLOT % (i+4dir) $B+4,17@-Y (i +r IN @@P1ie@e
+dir) #8 N 2221108
2035 LET d-ll‘o INT (RND #20) < 1
2040 DRHU d N e
2045 261> el N
2850 PLDT INUERSE 1; % (i +dir) B +4 N c
2328 Y Ainradir) 28 N T L
tes0 anu xNuznsz 1:d,-52 N '; 181
o RET N
SE@ IF r-: THEN RETURM [N -
=5 LET a®=INKEY 1 1
5 IF a THEN RETURN IN 11012182
515 PRIN HT LI L
B20 IF as=" HEN LET mx=mx-8:
GO TO 2540
2530 IF a$="8" THEN LET mx=mx+B:
GO TO 2540
& RETURN
S4@ PRINT AT my,.mx;"X"
S50 Lg; 5-1
§§ ggujzg?s A 2roteccion aL §2.5 Elaqua -
= - *8 - =
P2@ FOR i=1338 TD 17+84+8 Impactos=0
@3 LBT c=C+PDINT (i,J)
24 EXT i
25 LET c=cs42s100
S@E PR%HT_RT ,®; "Proteccion al
se%e’ RE .
3866 PRINT AT my,mx;
351@ LET my=m
3515 IF my:2 THEN LET f=0: LET e
Nnd=1: GO 10 4020
352@ PRINT AT my, s
3530 IF mx¢rx (i +d;r) HEN RETURN
3540 g lifrﬂi:r) »2 OR my-y(
i+r +ﬁxrl < RETURN x




maciones de fila que la ma-  con transformaciones de fila
triz A. Asi, si el determinan-  (lineas 610-660). Y divi-
te es no nulo diagonaliza-  diendo cada fila por el ele-
mos la matriz A ambién mento no nulo que queda,

MATRICES (2)

En un ndmero anterior
comenzamos este articulo
sobre las posibilidades ma-
triciales del Spectrum, deta-
llando el producto de macri-
ces. Pero, sin duda, la mayor
dificultad estriba en la ob-
tencion de matrices inver-
sas, especialmente por la
gran cantidad de tiempo ne-
cesaria para ello.

t PRINCIPIO '

hemos transformado A en
la matriz unidad, Y claro, la
matriz unidad de partida la
hemos transformado en la
inversa de A. Veamos todo
esto con un ejemplo,
Supongamos que quere-
mos conocer, si existe la
matriz inversa de una dada
A. Recuerde que la notacion
de la matriz inversa de A es
A 1. Para ello escribimos la
matriz A y a su lado una
matriz unidad de la misma

o 95 -105 INPUT n dimensign que la anterior.
Marriz inversa (n DIMENSION DE A) x 9
de una martriz
cuadrada 140 DIM A (n.2n) 02 4 1 00
1 0 -1 (0 L]
Bl mésdo e veimeste | o 254 S0 B0
programa es triangulizar la
matriz por transformacio- si ; -
: Siendo A la matriz que que-
nes elementales de fila. Ya 225 250 ERER o b4l izquierda 2
sabemos que una matriz es MATRIZ UNIDAD i 5
triangular cuando todos los .
elementos por encima o por Permutando entre si las
debajo de la diagonal prin- AR AE OR dos primeras filas: (ojo,
cipal son nulos. En ello 300 -342 A A “gon” = 1)

reside el desarrollo del pro-

MATRIZ A

grama, entonces el determi- i 0l 05 10
nante es * el producto de o S o |
los elementos que quedan AP ) SO AL
en la diagonal principal. De- 2T

cimos * porque una de las

et =8 Restandole a la 3.2 1a 1.2

transformaciones que puede
hacerse es cambiar una fila
por otra (lineas 400-600), y

multiplicada por 2:

entonces el determinante IFeile i Gl B S )
cambia de signo. Para con- W = DET (4) 0 My SRl Re el 1 )
trolar esto se utiliza la va- L8 Ll 8 ) L bt

riable “con”, que nos indica
cuintos cambios de fila ha
habido. Si “con”, que nos
indica cudntos cambios de
fila ha habido. Si "con” es

610 595

TRANSFORMA A
N L
MATRIZ UNIDAD |

Restindole a la 3.2 fila la
segunda:

par, entonces el determi- 1* A0R=1 DiaTy
nante no ha cambiado de LQUIERES 03 214 LS00
REDOMDEO? 0 0 E ‘ =1 ) 1

signo, si es impar si que lo
ha hecho (linea 375).

Se habrd observado que
en este programa se dimen-
siona un conjunto DIM A
(n, 2n), doble del que parece
que hace falta. Lo que ocurre
es que la otra mirad del
conjunto la ocupa, en ori-
gen, una matriz unidad, que
sufrird las mismas transfor-

I6/ZX

Observamos que la ma-
triz A la hemos transforma-
do en una triangular infe-
rior, como ademds "con” =
1, entonces det A = -(1,2.(-
3)) = 6. Como 670 pode-
mos hallar la inversa de A
Por consiguiente seguimos
transformando.




Restandole a la 1 la terce-
ra multiplicada por 1/3:
100 1435 573.-=1/3
0274 -1 0 0
0:0-3. -1 =2 !
Sumindole a la 2.4 la 3.
multiplicada por 4/
1 0rhes 217
0:2 0. =1/ I
00-3 -1 -2 !
Dividiendo la 2.2 fila por
2 yla 3. por -2

L 1

PROGRAMAS

Esta es la segunda par-
te de la serie de tres
programas para resolu-
ciin de matrices, de los
que es autor Javier Poole.
Sin que esto sirva de
precedente, hemos deci-
dido premiar con 5.000
F)L‘ht‘[.lh (.ld;! una (It‘ SuUs
partes,

Eis e )

n

b
e QL e
@~ 3 (o1t

He 0Tl
M= Do DMMM
CHCDDHIIT

wo-HZ

"

MR S Db b s e
~IEGE0

NE6DERN6T g
m
n
Z
_‘

PRINT
L.i

v

B N
0 =06 000

23

~
L L s A, ]

&Pﬂrwnuvg
~ O

TO
#A i

378 CLS

L PRINT AT 9.2;"
INPUT TAB 13; v

382 PRINMT AT S,

LET q=8

Cimen

Ay Hatriz

(2 B Gotrid Bl 2 B

ENPUT TAB 12;“Ati, i) =";a

i: CLS
INT AT 19,7; “Es
PAUSE 35
o Zn

N LET ami: &G T

n
wAd: NEXT &
{cons2) i>cons2 THEN

18; "det (A)=";w

285 IF w=@ THEN PRINT AT 10,1;"
Esta matriz no es invertible™: P
RINT GO TO 79

390 GO TO 51

400 OR i=k+1 TO n

41 IF Ali,k)<>@ THEN GO TO Seea

42 NE3

432 LET =

44 GO TO 382

=1 CIM Bin=*2)

@5 LET con=con+1l

S1@ FOR L=1 TO nk2

s2 LET B(l)=R(K, L)

s3 NEXT L

54 FOR L=1 TO n*2

55 LET Afk,L)=A(i,L)}

56 NEXT L

57 FOR L=1 TO n*2

=1=1 LET Afi,L)=8B(L1

=5 NEXT L

(=1"] GO TO 310

&1 FOR k=n TOD 2 STEFP -1

20 FOR i=1 TO k-

83 LET c=af(i k) salk,k)

542 FOR j=1 TO 2%n

=11 LET ati,J)=ng,J1-Rll,JT|c

56 NEXT J: MNEXT i: NEXT Kk

57 FOR i=1 TO n

650 LET c=RAli, i)l

685 FoR Jj=1 TO 2sn

59@ LET (i,J)=RAti,J)rc

s BRANT . PRINT : PRINT =

PRINT : P = i

Eg?rnz inversa A" (i,J)": PRINT

71@ FOR i=1 TO_n

R FOR J=n+1 TO 2#%n

72 Bsgp .21,30 A% LU AT,

e i
aoy BRI IF INT AL il 3R

XT
5@ NEXT_ 1
752 PRINT :

-n; j) :
T02 ) TTHEN LET q=1
240 NE

BRINT G ot
768 pn:§¥°HTEE?.?2.T?¢ZE?¢.40.
ard - N
275 IF INKEY&="s" OR INKEY$§="S"
OR INKEY§="N"

Para v

792 PRINT : PRINT_* o 3
PAUSE 20: PA

5 TO
88@& CLS

PRINT AT _1@,3;"Cuanto
s deEgaatts quieres?": INPUT ,de
€:
805 FOR i=1 TO
810 FOR Jj=n+l1 TO 2#n
815 LET s=INT (R(i,.)*1@+dec) s1
@fdec: IF ABS (S-A(i,j))>1/(2%1@
tdec) THEN LET s=s5+1/11@tdec)
318 INT & ERE R

: BORDER 7: PRINT AT 1@
.Sé FLASH 1; "PARA EL CASSETTE":
NT AT glﬁgh“Putsa una tecla




PROGRAMAS

PRINT TAB S;"P=";p;" atmosfera

41@ INPUT “volumen? "iv: PRINT
TAB S;"U=";v,;" Litros™

428 INPUT tenperatura° s 1 A
RINT TRB §; "T=";1;" Ketv;n"

425 RE calculo n

432 LET n=i(p#v) /1

44@ PRINT “°°°°TH
moles"™

45@ GO TO 1528

580 CLS INPUT “presion?
PRINT TRB S, "P=";p.’ atlosféfn
S1@ INPUT "wvolumen? ;M PRINT

S ="M lit\’ﬁs"

s20 INPUT "molLes? ";hn: PRINT T
REB S;''n=";n;" moL”

525 REM calculo T

@ LET =(P¥v) £ I(CEN)

S4@ PRINT "' °“‘TAB 7,"T=";t;
Kelvin"

S55@ GO TO 1S5e@

(-] CLS : X.NPLI'I' “pPresion®w P
sERINT TRB 5, “P=";p,"’ atmos! era
B81@ INPUT anumen" “iv: PRINT
TAB S5;"U=" v, titros™

628 INPUT "masa? ";a PRINT T&

5;"ax";a;" gramos

63@ INPUT "temperatura? i F
RINT TAB S; “T=";1;" K&l n

635 REM calculd FM

B40 LET m=la*r*t) sipsv]

65@ ?EINT TEECATAB 7 CPM=";n;
868 GO TO 1Se@

780 CLS : INPUT “"presion? “ip
PRINT TAB S; "P=";p; atmosfers
712 INPUT "temperatura? Gl ] -
RINT TAB 5;"T=";t," Keilvin®

720 INPUT "peso molecular? tim

PRI TARB s UPHM=";m; " g9-smol

25 REM calculo d

730 LET d=Llp#m) ~(r#1)

74? PRINT ‘"' °"TRB 7, “da™;d;"
agrsL"

7S5@ GO TD isaa

808 CLS : OVER 1: PRINT AT _@,5;
;FHCTDRES CE CONUERSION": PRINT

.S

839 PRINT TAB 3;"U-> 1 L = 1000
cm"

B35 PRINT "TAB 11, "o0o"
3?‘0 PRINT TRAB 3;"T-* K = C +27

.B45S PRINT °'TAB 13;"3",TAB 26;"3
55@ PRINT TRB 3;"d-» 1 g-cm =
1222 Kg- m'

855 PRINT “‘TRB 3;"n-> 1 mai =
PHM =

556 PRINT TAB 21, "A"

857 PRINT 'TﬂE 3,"cte~-> R=0.08=2
atm Lrsmodl

58 PRINT 'TRB 9;"N =6.022 1012
3 1/molL"™

B8589 PRINT TRAE 1@, “A"
f=1-1r.1 PHINT " pulsa una tecla par

]
=J
a
)
oD
(=
m
m
o

G TO 1@
15@@ PRINT AT 18,3; "MAS CALCULOS

(s/n)7" =
151@ IF INKEYS$="n" OR INKEYS$="HN
OR INKEYS$="5"

GO _TO 10
153® GO TO 151@

CALCULOS MEDIANTE LA
ECURCION ESTACO DEL GRS IDERAL

PU=nRT

PULSA LA INCOGMNITR
FACTORES DE COMUERSION “F’

n=3@3 mol i
T=100 Kelvin
=4 Litros

P=61.5 atmosferas

mmHg = 1@ Pa"
825 PRINT °‘TRB 20;"3" HMAS CALCULOS (s.n*?
favorito. Como es muy tra-  un punto y cinco por cada
gon intentard comerse todo  arana, Para “esquivar” las
lo que encuentre en su ca-  setas habrd de pulsar el 5
: mino, por lo que su mision  (movimiento hacia la iz-
Un bonite cienpiés se  busca de arafas (*) y moscas  es evitar que coma setas (T),  quierda) o el 8 (movimiento
deslizard por su pantalla en  (w) que constituyen su plato  ya que ocasionarian el finde  hacia la derecha).
su existencia.
=T a0 Por cada mosca obtendri (1K-ZX81).
i@ LET RA=186
lg %ET A=A+ (INKEY $="8") - (INKE
§="5"
2@ PRINT AT +A;
25 LET B:PEEK (PEEK 16358+2S52
PEEK 186399) 5
GgakET S=5+11 AND B=60) +(S AN
B= )
35 IF B=57 THEN GOTO 122
@ NT ;AT 11,RND%

%27
il. RNDQE?

50 g 15
10@ PRINT AT 4,R; "E"iRT 18,0.°%

* L
* TTTTT WM

IEX
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OTHELO

El ju gu\ de Othello no es
demasiado conocido en Es-
paiia. Es similar al ajedres,
en cuanto a la lucha que hay
que mantener con el con-
trincante para poder ganar,
y el programa que propo-
nemos le permicird disfrurar
de este magnifico juego, ju-
gando contra un oponente
que no se lo va a poner ficil:
su Spectrum. Luis Zafra ha
logrado un magnifico pro-
grama en el que aina la
buena presentacion grifica
con una gran calidad de
juego del Specerum en tres
niveles de dificulrad.
Inicialmente podra visua-

lizar las instrucciones bdsi-
cas del juego. Después habri
de introducir su jugada por
courdenadas (por ejemplo,
3F implicard colocar una
ficha de su color en la casilla
correspondiente a la inter-
seccion de la fila 3 y la
columna F) no se permiten
movimientos ilegales.

Durante el desarrollo de
la partida puede verse en
todo momento el ndmero de
fichas de cada jugador. Co-
mao usted sabrd, gana el que
tenga mis fichas al finalizar
la partida.

Para la representacidn
grifica uciliza la rudina en

codigo miquina que viene
en la cinta "Horizontes”.
Para hacerse con ella y re-
nerla dos caminos posibles:

— Cargarla directamente
de la cinta demostracion
“Hurizontes” del Spectrum.

— Cargar el programa
n.? 1-A o 1-B que le ofrece-
mos a continuacion,

En el primer caso procede
de la siguiente forma:

a)  Sitdese la cara Bde la
cinta al comienzo de la mis-
mit.

b) Haga LOAD "¢" CO-
DE.

¢} Gudirdela en alguna
cinta con el nombre que
desee: SAVE "nombre” CO-
DE 32256, 277.

En el segundo caso, pro-
ceda como sigue:

a) Cargue el programa
n® 1-A.

b) Ejecieelo (run).

¢) Haga CLEAR 32255:
NEW y pulsa Enter.

d) Haga lo indicado en
el apartado ¢) del caso ante-
TIOr.

Lo dicho es vilido si usted
posee un Spectrum de 16K,
pero si es de 48K habri de
hacer lo siguiente: si utilizd
el primer método, antes de
hacer el paso c), introduzca
POKE 32342, 104: POKE
32343, 253: POKE 32362,
133: POKE 32363, 253: PO-
KE 32383, 9: POKE 32384,
254: POKE 32410, 149: PO-
KE 32411, 253: FOKE
32507, 1: POKE 32508, 254
y pulse ENTER. A conri-
nuacion haga lo que se indi-
ca en el mencionado aparta-
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LET av=av+vl
17 GO TO 18
-v(i uR &

atav,ahl-
19

2@ LET
&1 NEXT d:

IF K?.‘LFTHEN GO SUB
+I
IF k=0 THEN RETUF-'.N

iav,ah) <2p)
LET ah=ah+hl:

+3#(ah<1 OR ah:3 OR
v 8]
18 TD 19-3%(a(av,ah)=p) +2%(

i29

Za PAPER &: INK @: LET 2§="
STR$ b+" ": LET xs5=l1. LET ys=a:
E%T Yu=1E0: LET Xx=72: GU SUB 20

23 LET $="_ "+3TRS n+" ": LET
Xx=224: Gu SUE 2008

24 RETURN

19S5 REM RuUtina canbios

112 LET ah=ah-hl: LET awvs=av-vl:
LET e=1: IF aiav,ah)=q THEN RET
URN

120 LET x=av#2: LET Y=ahi:2+6: G

U SUE _3Sevwe . ak

159 IF_q=0 THEN GO TO_1S50

149 LET aiav.a =7: LET bsb+l
LET n=n-1: GO TO 1l@

152 LET aiav,ahl=0. LET b=b-1
LET n=n+l: GO TO 110

205 REM Turno Specir

21@ LET 9=9@: LET p=7: LET k=
LET Jj=0: IF t=64 THEN GO TO G©0
21S PAPER S: LET z$="..es5t0Y Pe
nsando”: LET xs=2: LET ¥s=2: L
Yy=176: LET xx=0: GO SUB 9900
220 FOR h=1 TO &: FOR v=1 TO 8:
IF aiv,hl ¢34 THEN GU TO 270

230 LET §=2%(h=1 OR h=8) 42 (v=l
_OR v=8)+lh=3_0OR h=E) +i(v=3_0OR v=
Bl -(h=2 OR h=7)-(y=2 OR v=7)

242 GO SUB 10 i z

245 IF _f=0 THEN_GO TO 270

_=2B@ LET 9=9+f: IF j»3 THEN GO T
o 27a =
26@ LET J=9: LET ih=h: LET ivsv
270 NEXT v: NEXT h :
26@ FLASH 1: LET k=1: LET h=ih:
LET v=iv: LET X=v¥2: LET Wsh#z2+
6: 0 5UB Soa9

290 PAUSE 100

30@ FLASH @: G0 SUB S0

319 LET n=n+l: LET t=t+l: LET a
(w,h1=0: 50 SUB 19

320 G0 TO S00

S90S REM Turno ador

S10 LET 9=7:. L pP=@: LET k=1:
LET e=2: IF t=64 THEN GO TO 0@
SR@ INPUT "“Eu turno: “";cs: IF L
EN ¢$<:2 THEN GO TO S20

S3@ IF c$(l)»C%i(2) THEN GO TO S
"S540 LET d§=c§! LET c§(l)=csi
2) LET cs2)=d

A0EX




do ¢). Si eligio el segundo
método, utilice el programa
n? 1-B. A continuacion, y
solo en este segundo méro-
do, los apartados ¢ y d)
quedan modificados de la
siguiente forma:

¢) CLEAR 64868:
NEW
d) SAVE “nombre”

CODE 64869, 277
Después de explicar las
formas de conseguir la su-
brutina, pasemos a su utili-
zacion, Para acceder a ella,
necesitamos de un soporte
BASIC cuyo listado esti con-
tenido en el programa de
demustracion, programa n.®
2 (lineas 1000 a la 1070 o
lineas 9005 a 9030 en ¢l
programa Othelo). Este so-
porte deberid estar presente

desee generar caracteres gi-
gantes para poder tener ac-
ceso a la subrutina. Tenga
en cuenta que las variables
utilizadas en él tienen el
siguiente significado:

xx pixel de comienzo del
primer caricter del mensaje.
Para obtener un centrado
automdrtico utilizamos el ar-
tificio de la linea 1000.

yy = pixel de comienzo
del mensaje en cuanto a la
altura. Si hacemos yy = o
aparecerd en la parte supe-
rior del televisor,

xs = anchura de cada
cardcrer.

ys = altura de cada caric-
ter.

28 = mensaje

Para que todo lo anterior
no se quede en simple teo-

PROGRAMAS

ejemplo grifico (se supone
que tiene almacenada en su
cinta la subrutina en codigo
miquina de cualquiera de las
formas antes dichas):

1. Cargue el programa
.07

2. Introduzea: CLEAR
32255 (6 64868 si su Spec-
trum es de 48K y ha seguido
las indicaciones anteriores):
LOAD "nombre que le haya
dado a la subrutina” CODE
32256 (O 64869 en el de
48K). Pulse ENTER.

3. Ponga en funciona-
miento el magnetdfono con
la cinta en que tenia alma-
cenada la subrutina,

Para lus adepros al codigo
maquina, Luis Zafra crans-
cribe las instrucciones en
dicho cidigo y en nemonico

Los cambios a introducir ya
estin explicados anterior-
mente y son de ficil deduc-
cion en este listado.

Notas gréficas:
Linea 1510 LET a$= "EFE-
FEFEFEFEFEF"
Linea 1520 LET b8="'
GHGHGHGHGHGH"
Linea 8010 "AB"
Linea 8020 "CD"

(16K-Spectrum),
A KA O R o A

PROGRAMA GANADOR DE |
|

Othelo es un progra-
ma verdaderamente muy
completo que nos ha sido
enviado por el lector Luis
Zafra. A él le han co-
rrespondido  las = 5.000

'‘GH-

en los programas en que ria, pasemos a realizar un  para la version bass de 16K pesetas de premio
: A L = - T xx=1256-3#xs sLE
SS@ LET h=CODE c$(1)-B4: LET v= LET ugaila: LE
c35e %ELEJ-¢3; 18’ 5855465 (h <1 N 23 (2:, 80 206 9000
SR hiE 08 LS BNl oo S80 LET zg="i1EMPATE!!". LET ys
JSZ0 5ET X=Vrz: LET y=Rzase: GO e 55 2728 S0 cbon oo orxad
'SZ0 LET b=bsi: LET t=t+l: LET a ST IS L S
(v,n)=7: GO SUB 19 ag(1) <> "N" THEN GO TO 870
S AXE S RE_TUERIGG ST0 100 255’ 1F Ss(lh = s THEN RON 1220
coe o 830 CLs ; LET_z$="Gracias por !
795 REM Jugada ilegal a partida": LET xs=1: LET ys=2:
71@ LET b=b-1: LET t=t-1: LET a LET !9:8@; LET xx=(256-84x5*LEN
iv,hl=4 zg); :_E0 SUE =000
780 INK ©: FAPER 3: FLASH 1: LE 35 STOF ’
T Z$="Jugdada_ilegal”: LET xs=a 1295 REM Grafico
LET 4ys=ga: LET_H; 176: ET XX:I\QS 191@ DATH ©,7,31,653,63,127,127,1
E-5#43 #LEN 3 GO BB g 27 dey
739 INK 7: PRP 4: SUE ule] 1929 CATA @,224,245,252,252,254,
749 PAUSE 100 254,254
n;sg+§L3$” @: PRINT AT x,4;" " 1930 CATA 127,127,1237,83,83,31,7
760 G0 TO 500 104Q DATH 254,254 ,254,252,252,24
$0S REM Resultados 5,224,9
€10 BORDER 3: PAPER 3; INK 7: C 1050 _CATA 255,128,128,128,128,12
LS : LET z$="Blancas: "+3TRE b: 5,125,128
LET x85%: LET ys=a. LET yy=3: LE 1650 CATA 255,21 2710
T_xx=16: GO SUG 2000 1056 BATR 15¢.148,148.143. 128,12
S29@ LET z;:“Nag as: "+3TRS n: L 5,128,285
ET y4=32. GU_SUE 9000 108@ OATA 1,1,1,1,1,1,1,255
530 GO TO S30+1Q#(b>n) +20% (b<n) 1195 REM Présentaciof
+35@% ib=nJ 111@ EORDER 3: INK 7: PAPER 3: C
49 LET z$="!!Enhorabugna!l!”™: L LS
BT guz84: LET xx=d. G0 3US 4002 1120 L HEL
545 LET z$="Ud. 9ana": LET us=4 LET us Y=4
EET: gg:llé: LET x)\_LESS S#xs #L ~-SFN5 % iy
N oz§)s2: GO _SUE 3000 1130 LE i
847 GO _TO 87 ET x35=2 =
&SSO LET zg="!!Lo siento!!": LET ET *
gy=Bd: LET xx=(255-3+X3*LEN Z§) E_9
/2: GO _SUEB 9@ 129 Li
55 LET z$="YG 9ano”: LET ys=4: 121




§ l44+i,3: NEXT i:. FOKE
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1352 PRINT PRINT "= I

= 1
SU Jjugada LUindO &

duzZca
nador

n D3
28 ERINT AT 3& n, ¢ 0na te
Para contznuan." FAUSE ©
S REM Codigo de seleccion
CLE : LET zs$="Ud. &s un Ju

33 'LET xxsiBb6 B ixiIien =

Xx=( ~S#xX5 iLEN z5§
) E 3000
="1.- EXperta”: LET x
EéaLET WY=B4: LET xx

§
$=
3="2.- Aficionado”: LE

E 3000
-_Inegxperto”: LET
200
duz
»3

ntro
orde
bie
3

L
o
Pul

"\G

SU_QPCion
EN G0 TO 1

cda

£2

LET ai4,5)=7:

) $5.8) y=b: CET

g=2: LET n t=a' IF a<3 T
HEN G0 TO 1480

%47BtLET ail,8)=7: LET bsb+l: LE

1489 IF a<2 THEN_GO TO 1SQ@
149@tLET atl 1,1)-7 LET b=b+l: LE

1505 REM Dibu, ;

1510 LET ag=" .
1520 LET bs=" 2
153e cLs PR 8, ABCD

1460 LET ali
LET al +¢

F G H"
154¢@ FOR i=2 Tu 16 STEP 2: FRINT
ﬁT 3 INK 7, PRAPER 3,1/2, IN
o, PhbEr R4 a8 AT S71,8. bee NEXT

iges ren Sitsasion tnicigy
= =
Tt S W e O
2508 y=16: LET q=7:

1630 LET x=1g: LET w=14: LET q=7
164@ LET ésé@; LET y=15: LET 9=0
1650 IF a=1 THEN co To 17 o

1660 LET x=2: LET f
GO_SUB 6009

167@ IF a=2 THEN GO TO 1700

1680 LET x=2: LET y=22: T q=7:
GO SUB S0V v LE' ’

q=7:

170S REM Puntuaciones

1710 PARPER &: INK @: LET z&=" BL

ancas: Negras:

LET xs=1: LET ws=2: LET 4Yyy=160

LET xx=@8: GO S5UB 9000

1720 PAPER &: INK @: LET zgz‘

SERC b+ ": LET xxX=72: GO SUB 99
1730 LET z$=" "+STR& n+" ": LET
Xx=224: GO SUE 3000

1749 PHAPER 4

175@ GO TO S0

@95 REM DibuJo fichas

i@!.@.IF'FtINT AT X.4, INK 4, PAPER

5020 ERINT AT x+1,4; INK a; PRPE

5030 RETURN

9095 REM RCCgso _caracieres

P01 LET 1i=2350€: FPOKE i,xX%: POK

E i+l EE..POKE i+2,x5. POKE i+3,

43 =) i1d,3 5
@2@ LET i=i+d ET w=LEN Z%: FO
R m=1 TO w: POKE i+m,CODE Z$(m):
MNEXT m

29930 FORE i1+w+1,255: LET w=USR &
4369: RETU

PROGRAMA 1 - A

3antes

“E1 T 3 aLtgies @

14 =T ="2l@FSE7E B&F 3
Ci8a 92S29EC4ESESCOIIERES204E
B3R S208S @RSBZ2 SE@332¢
SSE7E Q7 SBSA P03
238 D20l .ﬁgE§§4959 F3AE
REE p $B CZC ’PEE%?EBSBLZ

’ L ag=as+" 2

_3@ LET ag:é‘*": @4SESHAQESE4 73R
J9SESR320956aRDR5BC3

40 LET as$=as+ '207E

_S@ LET ag=agf+’'c 34533H@E534?39
2YSEIRO7SBIAODSE4FCSCD

50 LET ag=ag+ 'R47E"

7@ LET as=ag$+ 'Cl3AO7SB3C3207SB
EE@@F1;RQ3533C32@358@526003ﬂ0653

2@ LET ag=as+ '370E"

9@ LET as=a$+"'80402010050492201
3ASESCEEFF473RECSCRR47EHOSSBEGFE
SFSA@7SEFECODRLIF1F IFESLFS7CBICCE
1§C51uu§10061§u5133E‘"ﬂcggng ?E
AEBO773AQ7SE47EEOTFE4QET7E1F
EGLEB4577817 L7ECEQEF S5E471F1F
LFES1FESEFEBZ1"

120 LET ag=ag+"'3C7E"

119 LET ag=as+ 75ECO74FR6QQ0946
lA21965BCE462303B012C92FBR2F 1203

209 LET h=3a256

21 FOR_i=1 TO LEN a$-1 STEP 2

LET x=CODE a%$(i): LET_9=CODE H
(1+1): LET a=x-4aiLx>a?;-?ttx:u
). LET b=y-485%1(4:47)-7#14:64) L
ET _2=a#lS+b: POKE h+ti-1)/2,2. N
EXT i

220 STOP

ALZX
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Direc. Céd. Miquina Cdd. Nemonico

TEDD
03
04
05
08
09

0A
0B
oD
0E
OF
10
14
15
17

210F5B

29
ED4B365C
09

3E08
320458
3JAOBSB
320958
3A0ASB
32085B
3E09
320558
o

3A0D5B

LD HL, 5BOF
1D A, (HL)
INC HL

LD (5B00), HL
LS A

INC A

RET Z

LD H, 00
ADD HIL, HL
ADD HL, HL
ADD HL, HL
LD BC, (5C36)
ADD HIL, BC
LD A, 08

LD (5B04), A
LD A, (5BOB)
LD (5B09), A
LD A, (5B0A)
LD (5B08), A
LD A, 09

LD (5B0S), A
LD A, (HL)
INC HL

LD (5B02), HL

RLC A

LD (5B0G), A
LD A, (5B05)
DEC A

JR NZ, 32
LD A, (5B04)
DEC A

JR NZ, 18
LD A, (SBOE)
LD B, A

LD A, (5B0OC)
LD C, A

LD A, (5B0A)
ADD A, C

DEC B

JR NZ, -04

LD (5BOA), A
LD (HL), (5B00)
JP 7E03

LD (5B04), A
LD A, (5BOD)
LD B, A

LD A, (5B09)
ADD A, B

LD (5B09), A
LD (HL), (5B02)
JP 7E20

LD (5B0S), A
LD A, (5BOC)
LD B, A

LD A, (5B09)
LD (5B07), A
LD A, (5BOD)

Cod. Miquina Cod. Nemonico

4F

(6]
CDAA4TE
(&}
3A0758
3C
32075B
oD

20F1
3A085B
3C

C3307E
80

40

2010

LD C, A
PUSH BC
CALL 7EA4
POP BC

LD A, (5B07)
INC A

LD (5B07), A
DEC C

JR NZ, F1
LD A, (5B08)
INC A

LD (5B08), A
DEC B

JR NZ, DD
LD A, (5B0G)
JP 7E30
ADD A, B
LD B, B

JR NZ, 10
EX AF, AF
INC B

LD (BC), A
LD BC, SE3A
LD E, H
XOR FF

LD B, A

LD A, (5C8D)
AND B

LD B, A

LD A, (5B08)
AND F8

LD L, A

LD A, (5B07)
CP CO

RET NC
RR A

RR A

RR A

AND IF
LD H, A
RR H

RR H

RR L

RR H

RR L

LD A, 58
OR H

LD H, A
LD A, (5C8E)
AND (HL)
OR B

LD (HL), A
LD A, (5B07)
LD B, A
AND 07
OR 40

LD H, A

X




ONEROCR e T < T R
0

Direc. Cdd. Miquina Cod. Nemonico Direc. Cod. Maquina Coéd. Nembnico
EO 78 LD A, B F9 EB EX DE, HL

JEEL 1F RR A FA  219C7E LD HL, 7E9C
E2 1F RR A FD 78 LD A, -B
E3 1E RR A EE EGO7 AND 07
E4 E618 AND 18 7JF00  4F LD C, A
EG B4 OR H 01 0600 LD B, 00
E7 67 LD H, A 03 (] ADD HL, BC
E8 78 LD A, B 04 46 LD B, (HL)
E9 17 RL A 05 LA LD A, (DE)
EA 7 RL. A 06 21065B LD HL, 5B06
EB  E6ED AND EO0 09 CB46 BIT 0, (HL)
ED GF LD L, A 0B 2803 JR Z, 03
EE  3A085B LD A, (5B08) oD  BO OR B
Fl 47 LD B, A OE 1% LD (DE), A
F2 1pr RR A OQF 09 RET
Fa. IF RR A 10 2F CPL
F4 1F RR A 11 BO OR B
B5/ 8 SEGLE AND IF 12 2F CPL
F7 BS OR L 13 12 LD (DE), A
F8 6F ID L A 14 09 RET

Por

solo 500

:1}1('-)I'¢ é_‘.l‘l o : 8 g - ,,'/’npla_«'. mensuales
' s ! o ; & podras cambiar tus

Barcelona O\ y L 7 ¥ programas cuantas

veces quieras.

Mas de 300 titulos y los 30
“best sellers” en lnglaterra

ioshua
o ?1 i.-.&c




ESCAPE

Fue una listima que fuese
atrapado por los sinitas, la
tribu mids malvada de los
planeta del séptimo sol. De
la celda es bastante dificil sa-
lir, ya que en cuanto que su

nave entre en movimiento el
guardidn autdmata intentard
abortar su fuga. Lo que ha de
intentar es ascender lo més
posible (pulsando "w") para
que, al encender los motores

102 REM E 3
120 GO TO So05
£29 BEM Dpers
e nir na .
IEQG FOR awUSRl"R" ¥g fUSR “"J"+7
55@ READ m: P 3
B3 R e niow.cn
-] @,30,30,49,61.61,0
22-2,60. 62 igé 546,246,63,40,49,
§3.14.,14.2 264,163 168, 254,56
=42 LATR is 49,49,55,
0,0,048, 206 196 348°543:48.55-2
gié 1 318.580647222%24225,3%:33 2
500 'DATA 255,255,288, 207,207 28
gigsgigsg,gsg,g¢g,z 2,63 ,63,262,
g8ad xr‘rﬁnévg-*u“ P4R’ InkEY $="1d "
THEN GO TO 839@
1298 REN
i REN Rutineg dibujo
1a2 CIRCLE INK 8; 12 1§7.7
1239 INK @. PLOT 18,1i38: DRAW 7,
9, DRAU @ -AB8. DRAN -23,0: DRAV
2,23: DRAW 23
104 PLOT 258 43 prau g -2
i1ese FOR é?e TO 2367
1060 POKE
107@ NEXT i
3o58 nEl
2020 PLOT 24, (21-ng) *B+4: DRAW I
MK ; 1d=3)#8-1,@
202 FOR i=(id+(d»id)) TD @ STEP
1?65‘! PRI ﬂ'l' h,i;" ": PRINT A
T h+
S égﬁp .@5, (364+i)
{-Ird" .1.
3@ FOR J=rh TO 18
2@ PRI AT J.,o;" “: PRINT AT

(pulsando "d”), pueda mo- = 7
verse mds deprisa, ayudado Notas grificas
de la gravedad. Son pocos los Linea 2050 Graphic AB
que logran escapar, ya que la D
tecnologia de los sinitas estd 2110 AB
muy desarrollada y ¢l autd- D
mata “se las sabe todas”. El 8150 EF
que se lo cuenta ya fue captu- GH
rado una vez, y les aseguro 8190 AB
que me costd librarme de ch
ellos. 2290 1]
(16K Spectrum) h
211 e PﬁINT‘gT J+1,@; "ma": PRINT
AT +2,0;
21 E‘G BEEP .85, (24+j)
2138 NEXT J
214@ RETURN
5020 REM
=1 "] 3OHDER 5 PHPER B: INK @: O
UEFR FLASH CLS
803 RESTORE ‘GO SUR Sée
B804 GD_suB 2
885 LET : LET h=20: LET d=3
: LET sh=0: LET pa=INT (RND217) +
: LET frash
@5@ LET oh=h: LET od=d
@73 LET k&=INK
o8 LET h=h+(h¢19) -(k$="w" AND
h3>1) #1.8: LET ih=INT h
B809@ LET d=d+(k$="d" AND h<19) #1
S=-id>3) #.3: L id=INT
Bisﬂ IF k$<>"d” THEN BEEP .012%T,
ii@ IF d>3@ THEN LET d=3@
120 IF sh=0 THEN GO TO 8170
13@ LET shs=
14@ PRINT AT oh,od; " ": PRINT
T _ohsl,od;”
21580 PRINT AT h,d; "an" PRINT AT
h+l.d; %
al1l6@ GO [=={"1%]
B8317@ LET sh=1
218@ PRINT AT oh,od;" ": PRINT
AT oh+l,0d;" *
5198 FRI HT h,d; "sa": PRINT AT
h+l,d;"
?2@3 Ik d-GB THEN PRINT AT 21,0;
Logro scapar en'; G0 TO &37a
221 IF Ffr=0 RAND RF’D{ e OR h2»19
THEN GO TO 8080
8220 IF fr=1 THEN GO TO 8270
82230 LET ng=INT (INT IRND#2) +h) -
i1: LET ng=n -tnE
&24@ IF ng« N LEr ng=2
B25@ LET gm=(ng»09) -(n9<og)




LASER te invita a escuchar todos los sibados del mes de Junio en radio “El Pais™
(92,4 HMz) su programa “LASER MANIA” *

%

JUEGA CON NOSOTROS Y GANA FABULOSOS PREMIOS!!

*

Acércate a tu tienda, conoce nuestros ordenadores
LASER 200, LASER 2001 y LASER 3000,
participa en nuestro concurso y gana
por sorteo a efectuar el 30/7/84

%

— 1 Ordenador LASER 200.
— 1 Magnetofon especial para “MICROS”.
— 100 Relojes digitales “EXTRA PLANOS™”

%

Y ademas 5.000 Ptas. al mejor programa
para LASER-200 que nos envies antes
de la fecha anunciada a *

VlDEO TECHNOLOGY, S.A. (nTERCOMSA)

Avda. Brasil, 7 - 10° - MADRID-20.

* En el programa Hagan Ocio, en el bloque de 11 a 12 horas.




PROGRAMAS

826@ LET fr=1
8278 Ir ng=o0g THEN GO TO a310
8280 PRINT AT o09,@;" . LET o
031-3.
8208 PRINT AT 09.@; INK 2;"nr-
8360 GO TO 806D
8310 PLOT 24, (21-ng}¥8+4: DRAW I
NR 2;214,8; ézep .2,28
8328 PLOT OVER 2¢,r21 —ng) 284
BRAL INK 2; Buih ;214,07 BEEP
833@ LET rh=(ih+(hsih}}: ng <>
rh AND nsurhn. OR rh>19 THEN LE
T fr=0: GO TO B86®
e
2358 DB -r11%6scatireek aés
74 +256#PEEK 23673+PEEK 23672) /(B
2:62)) 5100) 1100 s

L .
3409 IF INKEY$="" THEN GO TO 84@
2
8410 CLS : GO TD 8040

Armese de valor y ener
gia, especialmente de lo se-

I OPo gundo, para construir .
nel”. Si golpea una piedra

1t

perderi una

pea los extremos las perderd
Morir

rodas:
solo morird
de ganar. Si
e

) pasard a otra pantalla.

peru se acostumbra uno fi-
cilmente.

El movimiento se logra
con las flechas. ;Se atreve a
adentrarse en los mis recon-
ditos confines de la tierra?

vida pero si gol-

a. No se asuste,
su oportunidad
COME un gusano

El sabor no es muy bueno (16 K-ZX81).
%g GUSUE 10we uu
e 95 GOTO_130
3 LT Uy g8 (ff -
:g LET T=30 1@ IF Z=@ THEN GOTO 229
So CET 238 35 gg}ﬂ713$ 2,1;"% FIN #",TRAB
ek =y L]
LET R=2S0 2@; "PUNTOS=") 3 A &
=
T & 3@ PRINT AT 2,1;“NO_TE QUEDA E
NRGIA.";TRAS 20; "PUNTOS=",3
z @ 235 STOP
T 500 CL
10 PRINT_ "LOD_CONSEBUISTE.":TAE
@; "PUNTOS=";5
20,0, " 15 PRINT "WIDAS="Z
ggn:gé’g‘r ‘HAS DBSTRLULDS UHRN F
IR MIPRINT AT 0.0,".........ENE" gs PAYSE 2ee
95 LET C=i0 i
160 LET B3 35 LET FoT+20
ies FOR A=1 TO T 45 LET R=Ril7s
338 LET ZnINT  (oNDais)sn 47 IF _SH»>=3 THEN LET R=R+125
128 PRINT AT X,V.CHRS 23 B2GuET SHeSihL
12 TR 70 STOP
127 SLOU 1000 IHT - TOPG
130 PRINT AT b o 101@ PRINT AT_2,@; "TIENES WUE GL
135 LET et (BAREVT v ) - CINREY IRATE ROR £l e SE-URTTEES
i e . L r L #* b4 us urRIOCS
140 LET B=B+(INKEYS="8") - (INKEY ey N e s ERUECE
S SnINTIRT U AS A OTRA__ _PANTALLA."
185 CBD-PEek’ Theex 1sa9ss2s6+ R UL Pl N SR 5
PEEK 1E399) o b 5o LN,
B 1R o THEN GDTO 206 1830 _FRINT "SI TOCAS EL BURDE,PI
160 IF P=128 THEN GuTu iy 5046 PRINT "SI TOLAS TUS FROBIOS
et #" THEN PRINT AT TUNELES FIERDES HLgG OE _ENEF
3 F
167 IF P=CODE ..*.. THEN LET =W+ ‘I‘géi:g HMISHO QUE 3I TE UECAZ PAF
*les IF w=1@ THEN BOTO 2se e T e HEEVESSCONALE S
e L R 1055 PRINT “PULSA UNA TECLA...'
188 CET SaSs1 "’ e
122 IF s>R THEN PRINT AT 20,10, e bl




RENOVACION EN MARCHA, 5. A.
¢/ Espronceda, 34-2° int. - MADRID-3

profesionates

REM Somos

REM N dar mepor Servicio i
REM S;::ozarﬁa un Ir; f:g:m' con Club de Informatica Teléfono (91) 4412478
(zxCLUB) REM SHOP 1
REM CAMBIO acepta equipos de 2* mano al adquine ofra nUEve ¢/ Galileo. 4 - MADRID-15
REM Consullanos fus necesidades Teléfono (91) 44528 08
HARD SPECTRUM JUEGOS HARD SPECTRUM UTILIDADES
! 16+ 39.900 F‘IHs = 1 Spectrum 48 K 51900 Plas.
i \ 1 Teclado profesiona 16,800 Plas. g I

1 Interface paralelo 13 100 P1as
1 Impresora GP 5 69990 Pras =
1 Maquina est electronica .

SILVER-REED ... 77777 Plas =
1 Interface maquina 41,9 79Ftas
1 Plotter 4 colores 42 500 Ptds '
TOTAL 314 046Ptas

SUPER JET SET MAD TRAT ARCHIVO\ [~ HOJA
AJEDREZ 3 "“L"“L“‘ WILLY ] Mmﬂn I TEXTOS ' SUPER || MASTER
a8 K 48 K. gspaNOL / \ QUINIELAS FILE / \OMNICALC

4.600 Ptas. 5.500 Ptas. 3.500 Ptas. 3.500 Ptas 5.000 Ptas. 5.000 Ptas. 4.500 Ptas. 4.500 Ptas.
3D DEATH 200M-3D 64 N\ (_Piano
HOBBIT |1 " chase ] 48K STADISTICA |CARACTERES | FRIANGULOS, [ELECTRONIC
48K
16K ¢
5.000 Pias. 2.500 Ptas. 4.500 Ptas, 500 Ptas. 3.500 Ptas. 2.000 Ptas. 2.000 Pta: 2.000 Ptas.

FIGHTER" ( SCUBA 10 CINTAS PRECIO TOTAL / a PRECIO TOTAL
PILOT DIVE o s CONTABILIDA| 33,750 Plas,
48 K. 48 K. K Jover DF‘CML INCLUYENDO SPECTRUM 43X
PRECID TOTAL Cl
3.500 Ptas. 3.500 Ptas. 91‘]'30”0::.13 5IlllPlas 4mm B0.460 Ptas.

REM NOTICIAS

HEM CLue REM DETALL

¥ S S5i quieres vender nuesifos produclos
ENVIANDS |u DIFBCCIOn y recehirds
puntual informacson
REM SOFT
Pagamas 20% de rayaihes oe
Drogramas oniginales
REM COMPRA

BCCion Cintas inglesas 2* mana en buen

ompleta estadn versiones onginales

REFE o Espronceda. 34-2° int. - MADRID-3

e Feancar ]




Al gj

podra

utar este programa
alcular:  ecuaciones
de segundo grado, progre-
siones aritmeticas y nume-
ros complejos. Con la pri-
mera opeion el ordenador le
| ird pidiendo los términos de
| la ecuacion, una vez que los
la resolverd y le vi-
a la solucion, ya sea
imaginaria o real. En el caso
de las progresiones aritmé-
, basta con dar los dos
primeros términos para po-
der calcular dicha progre-
sion. Con la dltima opcion
ard en condiciones de re-
solver cualquier problema
que le planteen los nimeros
complejos. Tecleando la op-
cidn  cinco, aparecerd un
mend con las siguientes op-
ciones: suma, multiplica-
ll:ll] llJ(|l[][(
El ordenador le petird los
niameros complejos en for
a de parejas y segin la
gida le \I\lll
lizarda el resultado.
Spectrum 16K

ECUACIONES R

Muchos lectores nos

nversp y

operacion

1 PRINT TAB 15; "indice" PRIM 3
) plicn prograrm mate-
2 PRINT TRB S;"i-ecuacion de miiticos. Pues bien, José
segundo grado C "
3 PRINT TRB S;"2-progresion 2 Jaime Sona, de Barcelo-
ritmet na, ha hecho algo mas;

ica’'
Pn NT TR ;"S-numeros comp .
I B S Y o F 12 enviado este pro-

para concursar,

os’
T PRINT TREB §;:"1@-fin de& prog

ESINPUT ‘qQue opcion desea ";a

IF a=2 THEN GO TO S@@ 107 LET u=(o+p) /2
IF a=1 THEN GO TO 29 119 LET k=(4%azcC-b#b) /4%
IF a=5 THEN GO TO 7@@ 112 PRINT : PRINT TRB 4 vgr[lc
IF a=1@ THEN GO TO 1000@ e": PRINT : PRINT k
IF 3¢>1® THEN CLS : GO TO 113 PRINT : F‘F!INT abcxsas R
INPUT “"primera varxable(x?e INT : PRINT - L I
: INPUT "segundai(x) ";b: IMW 114 PRUSE 30@: LS INPUT des
‘termino independiente “;c €3 otra ecuacion “; LINE as
LET x=(bsb-4sasc) 115 IF af%="s5" THEN GO TO 1@
IF x>2 THEN PRINT "solucion 118 IF ag¢:"s"” THEN GO TO 1
; (=b=5 (X)) rs27a;" i l=b4S 508 INPUT ‘primer numero= “;a:
1) 278 Ig?gTLé?_egur:du;} i: 2

TO 1e@ X=(a+ *b s
%: :)B 12%“ EET X==X S20 PRINT x: PAUSE 30@: CLS

<@
“w 7 F) nari S3@ INPUT '"desea hacer otro pro
PRINT “"soluciones imagina blema o LINE 2%
PRINT “x1= S4@ IF asg = N
PRINT “uls=
PRINT "X2= ° = y
RINT “u2= “iSOR (x);"i"
GO TO 114
REH vertice de La parabola
az(—b+smn (x1)s27a: LET
2/

"2-multiplicaci
"3-cociente”
d-inverso”
S-fin da probl

S0/ ZX




PROGRAMAS

71@ INPUT “digite propuesta a
711 IF a=1 THEN GO TO B22

720 IF a=2 THEM GO TO 9@

73@ IF a=3 THEN GO TO 1000

748 IF a=4 THEN GO TO 11008

752 IF a=5S THENM GO TO 12020

76@ IF a<»5 THEN GO TO 7i@

8@ CLS : INPUT dlgx{a eL prim
€ NUmMEra comple ju

s1i@ XEPUT ‘el segundo nUMero

c S

528 LE L=(a+cC)

825 LET k=(b+d)

_B3AB PRINT (" 0:",";Kk;") PAL
E 30@: CLS : GO TO 7820

990 CLS INPUT “Primer NUMero
COmPLle jo LG INF
UT "segundo c -}

520 LET

3@ PRINT “(",z,;",";x;"1": PAUS
E 300: CLS 65 To' 7éo

1800 CLS : INPUT “digite primer
pum2co complego | iait “ib: INP

UT "segundo

1821 LET Z-laic+hldl:
+d #d1

1202 LET x=(b%c-a#%d):

+d #d)
le@e3 PRINT " 1° i
;K, "1 " : PAUSE 33@ CLS

LET L=(c#c
LET k=(C®c

T
GO TO 7

1102 CLS : INPUT “Primer numero
complejo ";a
1316 CEF 120! LEtPr=asasnan
1358 BRINETTE

% " “ipn
Lh: )" PAUSE 56b: “cis’ . ‘eb"t0’7
12

@@ CLS : GO TO 1

indice
l-ecuacion de segundo grado
2-progiresion aritmetica
S-numeros CcOomMPLlejos
1@-fin de programa

EMPRESA IMPORTADORA Y DISTRIBUIDORA AL POR MAYOR
DE PRODUCTOS PARA MICROINFORMATICA
DESEA CONTACTAR CON COMERCIANTES INTRODUCIDOS
O QUE DESEEN INTRODUCIRSE
EN EL SECTOR

* ¥ k%

OFRECEMOS

— Amplia gama de periféricos.

— Plazos de garantia de 1 afio segin producto.

— Mas de 300 programas distintos, cassettes, cartuchos y
discos para Spectrum, Commodore 64, VIC - 20,
Dragon, Oric, etc, recién importados de Gran Bretana.

— Surtido de bibliografia nacional y extranjera.

* X *

INTERESADOS DIRIGIRSE A:

M. li A. Apartado de Correos, 173 - PAMPLONA (Navarra)




W R
PROGRAMAS

45 LET m7=x#9-/1@+m6: LET m8=x#
hs10+m7: LET n9=x#j-10+m8: LET m
19=x#k /10+m9: LET mll=x*L-/10+ml@
5@ LET i=m1l
B0 GD SUB 1@@@: LET i=m2: GO S5
UB 12@@: LET i=m3: GO SUB 1000:
LET i=md4: GO SUB 1@0@: LET i=a5:
GD SUB_10@®: LET i=m6: GO SUB_1
20@: LET i=m7: GO SUB 1000: LET
i=m&: GOD SUB 1002
65 LET me: GO SUB 1Bﬁe LET
i=mld: GD SUB 100@: LET i=mil: G
0O SUB_ 1eee
7@ PRUSE 10@: PRINT “Desea rep
resentar de nuevo? Puesapriete u
na tecla" PAUSE ©:
lgg? DEF FN fFli) =1@20-5S@%C0O0S (i -5
*
é?l@ DEF FN 9 (i) =76+5@0#5IN (i 6#
1
El programa tiene como  hasta 12 se rellenan con 1988 PLOT BN E L) PN Aty i)
fin representar una serie de  ceros igfg 32?39,’599- o AL Pt
cantidades, hasta 12 (una Spectrum 16K
por mes) utilizando dos
tipus de diagramas bastante ]
conocidos, que son: los PROGRAMA GANADOR DE
diagramas de barras y los m
diagramas de sectores cir-
culares o tipo rtarta. Para : - Desta representar de nuevo? Pues
ello se introducen las canti- Este programa envia- apriete una tecla
dades que deseamos repre- do por Rail Montes
sentar y el ripo de diagrama Usategui, de Barcelona,
deseado. Se admiten hasta es una buena muestra de
12 cantidades, pero en el aplicacion bien organi- il
supuesto de que solo se zada de las posibilidades
quieran representar menos, que brinda el Spectrum.
como por ejemplo cinco, se Cinco mil pesetas de
introducen las cantidades premio para su autor,
correspondientes y el resto
i1 _BORDER _@:. PAPER @ =i
PUT INK 4; BRIGHT 1; "COHMO QUIERE
=} REPRESENTQPLO? icirculorbarras
1",a%: ag="circulo THENM GO T
o ie
2 IF ags="barras" THEN GO TD =
3 BORDER 7: PRPER 7 INK =4
LS :NPU-II: *cifras? (S00-17500) *
sb.c,d,e . F,3  h. ik, L.m,N Desea representar de nuevo? Pues
4’ DRA i78 ‘Plot &,e: DRAW ;
o850 PLOT 3 & ’ apriete una tecla
5 FOR i=1 TO 12
8 READ s: DRAW @,s5-100: DRAW
20,9: DRAL @,-s- 100 f
7 DATA b,c,d,e,f,9,h,i;k,L.,m,
n
8 NEXT i
9 PAUSE 100: PRINT "Desea rep
resentar de nuevo? Puesapriete v
na tecla": PRAUSE @: GO T 1
1@ BORDE 7: PRAPER 7: INK @: C
LS : CIRCLE 102,76&,5@
20 PLOT _100,76: DRAU -50,@ 5
3@ INPUT "Datos?";a,b,c,d,e,f,
9.h,d,k,L,0
35 CIRCLE 108,756,502
48 LET x-laa/(a+h+c+d+e+lf+g+h+
J+k+L+n): LET mi=x#a,/1@: LET m2=
X*bs1O+m1l: I.ET ua:x +C/1@4m2: I_ET
md=xX#d/10+0n3 ET mS=x%e/10+m4 : T

52/ ZX




MICRO W WSRLD

| CONCURSO NACIONAL
DE PROGRAMACION

de pesetas en premios.

I” Premio: 500.000 pts.
Premiosde 50.000 pts. paralos 1O finalistas.

Solicite méds informacién y bases del concurso,
d:rectamente en los centros MICROWORLD o escribiendo a MICROWORLD
¢/ MODESTO LAFUENTE N© 63 - MADRID - 3

MICRO ﬁ WERLD

¢/ Modesto Lafuente, 63 ¢/ Colombia, 39 ¢/ Honorio Gonzalo, 2
MADRID-3 MADRID-16 VILLALBA (Madrid)



El siguiente programa
produce la simulacion de un
plano formado por una
reticula de lineas perpen-
diculares entre si

Esta representacion varia
segln esté situado el ojo del
observador respecto al suelo
y al plano donde se proyec-
ta. También depende de la
distancia a la que se encuen-
tre el horizonte, y como es
logico de la densidad de
lineas en el plano, o lo que
es lo mismo, del nimero de

lineas y la separacion entre

L'Ilw':‘-
Por ranto, los parimetros

54/ ZX

iniciales introducidos en el
mediante cinco
namero li-

programa
INPUTS

neas horizontales, distancia

SO

entre lineas horizontales,
altura del observador, dis-
rancia del plano de proyec-

cion
cion en el horizonte

El programa
de forma real el plano en
funcion variables
elegidas, por lo que los
nimeros han de estar den
tro de limites. Vei-
moslo con un ejemplo (Ver
griifico). El plano de proyec-
cion representa la pantalla

observador, y separa

representa

de las

unos

del Specrrum. Como existen
175 PLOTS en sentido
vertical no podremos visua-
cuslquier linea que
quede fuera de este margen,
Si la separacion en el
horizonte es pequefa, da la
impresion de que todas las

lineps verticales convergen
IIHEIEc‘oﬁnE\‘-:LL-l Cre

lizar

1 REM & Alberto Piedra:
“Mo de lineas horizon
“Distancia entre
“"Altura observador=";
"Distancia plano proy

18 INPU
tatles ='";N
29 INPUT
3@’ INPUT
4@ INPUT

Desde varios ndmeros
Arrids teninmos en espera
este programa enviado
pur Alberto Piedra Mo-
rules. Al fin le ha llegado
el wroo y, am €l L
vportunidad  de  ganar
5.000 pesetas de premio.

GENERADOR
DE PLANOS

en el horizonte. S1 por el
contrario s mayor, parece
que ¢l plano se corta abrup-
ramente (la separacion en el
horizonte puede variar en-
tre los valores 0.1 y 8.5). El
Programa ocupa aproxima-
damente  1Kbyte. (16K
Spectrum).

BORDE

Line




PROGRAMAS

NPUT

PLOT @.0
MNEXT

LOoT

ia P
| 128,0-Ea20-170

w

O-E35,17
238 NEXT
250

JiR
PLOT
PLOT
88 NEXT
PLOT

DATA
122-110,527%
243%%68%s

J,@:
K,@:

“Separacion en el
- : _RESTOR
FOR HM=1 TO N %
OHU!D*EI(UED+LJ
H
FOR @=15 TO 4 STEP
255,Ex0,170:

FOR P-ﬂ TO 1 STEP

127.$ DRﬂN
16@6

hor

RAW 255,90
=1: READ
ORAU @5~

20 _PLOT g JExO-17@: DRAW 127-0%

-1: RERD
DRAW 127+F#5-J.,0
DRAW 127-F25-K.O0

8,0
»148 14@
2

3@ Y358

contra. Su  misién

(o) es 13 PRINT AT D,Jd; ;
atravesar la selva para llevar pgé: LEng;‘pEEK (PEEK 16306+256+4
provisione = ¢l cam- i.g Eghl¢ _1_ S m g)
L P £ L -
pamento m. (..l(‘.ll 17 IF ©=CODE "B” AND Ti:=1 THENM
vez que lo haga obrendra GOTO 21 et
Ser un buen explorador  diez puntos. Para desplazar- %g 5:x$<;CDDE X b HEN LGS e
no es facil, especialmene  se puede urilizar las teclas 5, 2@ PRINT 5.2
cuando todos los mosquitos 6, 7 y 8 21 LET 5=3+18
. L - 2 oTO 4
de la selva (+) estin en su (1K-ZX81) £548
+ +
+ +
* +
RCONN
+
+ +
; ,HT RNDEH, +
',ﬁ'l' RNDiﬂ 5 + +
AND D <R
AND J<1

ZX/55
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“VENTAMATIC Venta por correo: Avda, De Rhode, n° 253 e (972255616  ROSES (Girona

VENTAMATIC NEWS

tdsticos precios
TAMATIC vallda en todo el territorio nacional.
También estdn disponibles los mi denad

INAUGURACION DE LA NUEVA TIENDA VENTAMATIC EN BARCELONA.

Desde principios de abril, la nueva tienda VENTAMATIC en Barcelona, situada en la

calle Céreega, n® 89, entlo., abre sus puertas al publico, ofreciendo la mds amplia gama de acce-

sorios, programas y libros para el ZX-SPECTRUM y el ZX81,

ademds de extraordinarias novedades exclusivas de VENTAMATIC. Todo ello con los fan-
VENTAMATIC, incluyendo los propios ordenadores y con garantia VEN-

nacionales y de importacidn,

COMMODORE 64 y ORIC ATMOS,

clusivas de VENTAMATIC.

con fantdsticas ofertas y todos sus accesorios, programas y libros, incluyendo novedades ex-

El horario comercial de la nueva tienda es de 10a 1,80 de la masiana y de 4 a 8 de la tarde.

SPECTR REVISTA EN

. NOVEDAD EN ESPANA.

VENTAMATIC acaba de lanzar el primer ni-
mero de su nueva revista en cassette para el
ZX-SPECTRUM, SPECTRUMANIA. Se tra-
ta de la primera publicacidn de este tipo edita-
da en Espafia y sus ventajas son extraor-
dinarias: se evita el fastidioso trabajo de te-
clear los programas de las revistas que pueden
contener errores dificiles de detectar o no res-
ponder a lo que se esperaban, se pueden ver
pantallas reales de los juegos y programas co-
mercializados en la seccién de revisiones de
programas, se pueden aprovechar directa-
mente las rutinas utilizadas en la elaboracidn y
presentacion de los programas, ete. En el pri-
mer ndimero encontramos los siguientes
programas: INVADERS, COMPOSITOR,
SUPERSTORE, MAQUINA DE FRUTAS,
GENERADOR DE CARACTERES, etc. y

llas de al de los mej juegos co-

demds de revisi de acce-
sorios, cartas, trucos, rutinas, ete, Todo para
los modelos de 16K y 48K al increfble precio de
750.- ptas. Suscripcion por tres nimeros:
1.500.- ptas. Suscripeidn por 6 niimeros:
3.000.- ptas. Distribuidores interesados en dis-
tribuir este producto, contacten con VENTA-
MATIC.

sleslesiesfesfesieale e sle ke dfeste e sfesfe ek
TECLADO PROFESIONAL PARA

Por fin ha llegado el teclado STONECHIP que
entre sus teclas de tamafio normal de mdquina
de escribir, serigrafiadas en distintos colores
igual que en el teclado original del ZX-SPEC-
TRUM, incluye barra espaciadora, tecla simple
de DELETE, tecla simple de MODO EXTEN-
DIDO y doble tecla de RESET. Ademds lleva
incorporado amplificador de sonido con altavoz
¥ controles de tono y volumen y commutador
SAVE/BEEP/LOAD. El ZX-SPECTRUM
con caja y todo, sin desmontario ni anular la
garantia, se monta en el interior de la caja del
teclado, permitiendo la conexidn del ZX-IN-
TERFACE 1 y los ZX-MICRODRIVES sin
absolutamente ningin problema.

Precio: 16.000.- ptas.

LOS MEJORES IUEGOS PARA EL
-SPECTRUM, PRODUCIDOS AHO
EN ESPANA.

SOFTWARE PROJECTS, la firma inglesa

que ializa los video-j pm el ZX-

SPECTRUM iderados como los

en Inglaterra, MANIC MINER y JET SET

\'\"ILLY. ha mmdlda licencia exclusiva de
idn de las fiolas a VEN-

NUEVA ETAPA DEL CLUB NACIONAL
DE USUARIOS D

Con el boletin n° 10, El Club Nacional de
Usuarios de los ZX inaugura una nueva etapa
en formau:- revista editado e impreso profe-
con un ido mds ameno y
préctico, mds sorteos, mds premios, mds seccio-
nes, mds programas y mucha mayor dedicacién
al ZX-SPECTRUM. En el nimero 11 se puede
encontrar una entrevista con MATTEW
SMITH, autor de MANIC MINER y JET SET
WILLY, la primera parte del listado de toda la
bibliografia del ZX-SPECTRUM, revisién del
tablero digital para ZX-SPECTRUM ¥ un in-
forme detallado sobre el funcionamiento del
ZX-INTERFACE 1 y ZX-MICRODRIVE,
ademds de las habituales secciones de Correo
de los Socios, Realizaciones, Bolsa del Club,
Novedades, Soft-bank, Soft-Stars, Consultas,
ete. Suscripeién boletines 11- 16 (ambos inclu-
sives) 2.500.- ptas. Boletines atrasados: 300.-
ptas cada uno. También mds descuentos para
los socios en compras a VENTAMATIC.
.I.......I'....'I...II...
. o DISPONIBLES LOS
+ PROGRAMAS INGLESES EN VERSION o Q
-gg_"rrmu
.Ya estan aquf los nimeros 1 en Inglaterra: o
ep JETPAC, PSSST, LUNAR JETMAN, =
* ATIC ATAC, COOKIE y TRANZ-AM de$
« ULTIMATE. .
®p CHUCKIE EGG de A&F. -
.I- CYRUS-IS-CHESS de INTELL[GENT.
» SOFTWARE.
'b THE HOBBIT de MELBOURNE HOU- ‘
SE. o
'b VALHALLA de LEGEND. .
+» THE PYRAMID y DOOMSDAY CAST-3
» LEde FANTASY. .
*p ROMMEL'S REVENGE de CRYSTAL. *
+ Existencias limitadas. Solicita lista de pre- 3
= cios vigente,
+ También a punto de llegar:
«p FIGHTER PILOT de DIGITAL INTE-
® GRATION.

e de MICROMEGA.
¢ » POGO de OCEAN.
® » WHEELIE de MICROSPHERE.

-
-
-
-
+» DEATHCHASE y CODENAME MAT :
.
-
-
.

'I'AMJ\TIC asf como de sus demds video-jue-
gos el ZX-SPECTRUM: THRUSTA,
PUSH-OFF, TRIBBLE TROUBLE, ORION
y OMETRON. Precio de cada programa:
1.700.-ptas. Versiones de MANIC MINER,
JET SET WILLY. y otros video-juegos de
SOFTWARE PROJECTS para el COMMO-
DORE 64 en preparacion.

ZEEEEENTERRENESE

EL ZX-MICROVIDE, DISPONIBLE POR

FIN . e o

Precio ZX- INTERFACE 1: 17.500.- ptas.,
Precio ZX-MICRODRIVE: 17.500.- ptas.
Con garantfa VENTAMATIC, vdlida en todo el
territorio nacional.

e S ———

EXTRAORDINARIA OFERTA ZX81

El ZX81 con médulo de 16K mds 5 cassettes de
programas por s6lo 17.950.- ptas, Completo con
alimentador, cables para TV y cassette, manua-
les en inglés y en castellano, y garantia VEN-
TAMATIC vilida en todo el territorio nacional,

€) BYTE DRIVE 500 para ORIC 1 y AT-
MOS Drive de 3" con wpacud.ad de 440K for-

A,

de

¥y muchos
disco, i jo ficheros ¥ alea-
torios. Precio: 90.000.- ptas (incluye Drive,
Fuente de alimentacion para 2 drives, interfa-
ce, disco del D.0.S. y manual). Con solo cam-
biar el interface serd compatible con ZX-
SPECTRUM o COMMODORE 64.

ORIC ATMOS: 59.000.- ptas. ORIC CO-
LOUR PRINTER: 59.000.- ptas. Disponibles
también otros periféricos, libros y programas,

OLUMMUDORE 64: 79.900.- plas.. Dispo-
nibles también todos sus periféricos, libros y
programas,

TABLA DIGITALIZADORA para ZX-
SPECTRUM: Para dibujar sobre ella y que
aparezca el dibujo en pantalla. Se suministra
con un completo programa de disefio asistido
por ordenador con una extensisima gama de co-
mandos y ayudas grificas. También disponible
para ORIC y COMMODORE 64: 39.000.- ptas.

1
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VENTAMATIC

VENTA POR CORREO: Avda. de Rhode, n.° 253 -

Apartado

de Correos n.” 168 - Tel.. (972) 25 56 16 (24 horas) - ROSAS

{Gerona).

EKFDSICIGN Y VENTA AL PUBLICO:
c/Corcega, n.” 89, entlo. - BARCELONA-29.

ueconunmpuumnmm
—

I Sefiores de VENTAMATIC {

I NOMBRE
APELLIDOS:
DOMICILIO:
POBLACION:
PROVINCIA:

'Emw pire postaktakde mum pas.

!Pmmcffmumn:mmm pias. gasios envio.
Tarietn

i VISAMASTERCARD n *
] ceouca

Gastos de envio:

FOONE scoirmiirarimisnsp i iarmmigs

+ Pocidos + 7.000 plas. pagados por adelantado, sin gasios.
| Fodica 71000 pias. pagados por adeantado. 300 pias.
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ZX pone sus paginas a
disposiciéon de los lecto-
res que deseen publicar
anuncios clasificados para
compra-venta de ordena-
dores y periféricos, inter-
cambiar programas o sim-
plemente tomar contacto
con otros usuarios del
Sinclair. La publicacion
de estos anuncios serd
gratuita. No serdin acep-
tados los que tengan ca-
racter publicitario. Enviar
los textos, acompafiados
de direccion, identifica-
cion y teléfono a:

Revista ZX.

Tablero de anuncios

C/Bravo Murillo, 377.
Madrid - 20

Intercambio programas con
usuarios del ZX Spectrum, de
toda clase. Preguntar por Mico-
lés. Tel. (91) 233 27 88.

Vendo Sinclair ZXB1 tres
meses de uso. Manual en cas-
tellano, conectores TV y ca-
ssette, transformador. Todo por
10.000 ptas. Regalo cinta con
cinco juegos. Borka Ldpez Val-
dés, C/Alcalde Sdenz de Baran-
da, 76 - Madrid-30. Tal. (91)
2732814,

Intercambio y vendo progra-
mas ZX81 de 16K. Gran nime-
ro de programas. Fuego a los
que escribieron sin recibir res-
puesta sobre el anuncio a mi
nombre en el No. 4 de esta
ravista lo vuelvan a hacer. La
direccion estaba equivocada. Di-
rigirse a: Ifaki Castillo C/Cata-
lufia, 27, 38, 3o. B, Basauri
[Vizcayal Tel. (98) 440 29 99,

Vendo un programa de gré-
ficos para el Spectrum 16/48K,
El programa contiene una gran
variedad de graficos v color y
sonido. Pracio 1.500 ptas. gastos
de envio gratis. Interesados
dirigirse a Pedro Morales, C/Me-
dicdia, 68, po. 306, Lloret de
Mar (Geronal.

Intercambiamos programas de
16K para el ZX81. Gran varie-
dad de juegos y utilidades
Escribir & Javier Gonzédlez,
Urbanizacion Nueva Bellavista,
Bloque 7, 20. 1, Sevilla.

Intercambio los mejores pro-
gramas para el ZX Spectrum,

espafioles o ingleses, como el
Habbit, Alguimista, Simulador,
etc. por otros que me convinie-
ran, Interesados llamar al Tel.
{81) 446 49 69 a partir de las
6,30 tarde. Alfonso Ldpez To-
rres.

Intercambilo programas de to-
dos los tipos para el ZX Spec-
trum, También intercambiaria
libros, revistas, listados, etc.
Preguntar por JesGs, Tel. (84)
46]3 76 81, Las Arenas (Vizca-
yal.

Vendo restos impresora ZX
[sin ULA} v 3 rollos de papel
para la misma. Todo por 80O

ptas. Francisco, Tel. (91) 446
B2 24,
MNos  gustaria  intercambiar

programas con usuarios de ZX
Spectrum residentes en  San
Sebastidn y proximidades. Pre-
guntar por Sergio. Tel, (2843) 21
08 24 (tardes).

Vendo un programa para el
Spectrum 16/48K. El programa
5 de misica y efectos sonoros,
y convertird tu Spectrum en un

auténtico drgano electronico
gue, amplificindolo, suena de
maravilla. Precio 1.500 ptas.

Envio gratis y rdpido. Dirigirsa a
Pedro Morales, C/Mediod/a, 88,
po. 306 Lloret de Mar {Geronal.

Interesado en compra casse-
ttes con programas Spectrum 48

K solicita ofertas econdmicas de
los mismos, preferible en caste-
llano, entre 10 y 25 unidades,
an equis cintas. Titwlos y pre-
cios segln éstos. Tel. (91) 705
88 24,

Somos un grupo de usuarios
del Spectrum gQue Qqueremos
aumentar nuestro circulo a nivel
nacional. Escribe al Club ZX
Levante, C/Mufioz Calero, 10,
lo. A, Aguilas (Murcial Tel,
(968) 41 28 47,

Vendo programa de graficos
para Spectrum 16/48K vy pro-
grama de sonido para Spectrum,
Preguntar por: Pedro Morales.
C/Mediod(a, 68.

Lloret de Mar (Geronal.

Se vende ZX-B1 1K con ma-
nual, cables y los nimeros da
1982 y 1.883 del boletin del
Club Macional de Usuarios del
ZX-81. Precio a convenir. Diri-
qair las ofertas a la siguiente di-
reccién.

José L. de Luis Marcos.

Avda. de los Castros, 55 C,
7mo A.

Santander.

Cambiamos programas de or-
denador ZX Spectrum y tam-
bién nos interesaria contactar
con otros usuarios.

Preguntar por: José Barcelona.
Tel. (93) 204 36 11.

Vendo Spectrum 48K en

45,000 Ptas. Garant(a v progra-
mas.

Preguntar por: Javier,
C/Meléndez Valdés, 18, 1ro. 10.
Tel. (91) 418 57 34 (comidas y
cenas).

Vendo ordenador ZX de Sin-
clair con unidad de alimenta-
citn, manual e instrucciones por
9.900 pras. Regalo juego de los
Mazogs y muchos programas. Lo
vendo porgue me lo regalaron

en Reyes y no lo s& usar, Pre-
guntar por Mario de Luis
Garcfa. C/Sambara, 53, 4to.

A, Madrid - 27, Tel. (91) 404 12
85.

Desar(a intercambiar progra-
mas para ZX Spectrum 48K
RAM con chicos y chicas de
Barcelona, a ser posible de San
Cugat y sin problemas en la
reduplicacion de cassettes. M|
direccién es la sigulente: Anto-
nic Martin Avila, C/Estapé, 46
bajos - 3ro. Tel. 674 03 66, San
Cugat del Vallés, También de-
searia cartearme con el resto dal
pais acerca del ordenador y sus
temas (siempre tratdndose de
Spectrum),

Intercambio programas ZX
Spectrum 16/ 48K, Dispongo da
500 programas (300 comercia-
les), utilidades v juegos de tode
tipo. Preguntar por Manuel M.
Garcia. C/Pefia Oroel, 8, 4t0. D,
Zaragoza - 15, Tel. (976) 51 24
13 (de 1,302 2.30 hs).

58/ ZX




Vendo ZXB1 mas ampliacian
16K memoria, un mes de garan-
tia, perfecto estado, por 15,000
ptas. Regalo accesorios, Tam-
bién lo cambio por emisora
completa de 3 & 4 canales (de
afromodelismo), Buen estado,
llamar al tel. {83} 371 85 18.
Alfonso.

Vendo Spectrum de 48K nue-
v, con tres masas da garantia,
con cassette Horizontes, fuente
de alimentacion y manuales, 1o-
do por 38,000 ptas. Doy casse-
tte de juegos. Preguntar por Ja-
vier Ausin. Tef, (83} 210 73 33.

Intercambio o vendo progra-
mas en cinta para el ZX Spec-
trum. 16 y 48K, Titulos varia-
dos. Javier Ruiz. Horta, 54 ba-
jos. Barcelona - 32. Tel. (93)
22807 41

Vendo junto o separado Spec-
trum 48K aen 38.000 ptas y cin-
185 conteniendo 220 programas
y juegos. Tel, (985) 2502 8O,

Deseo intercambiar programas
@ ideas con usuarios de Spec-
trum de Asturias en general y
Oviedo en particular. Llamar
Tel. (985) 23 B8 66 & bien es-
cribir & José Manuel Crespo
Ferndndez. Valdds Salas, 2 2o.
D - Oviedo - 7.

Vendo programas para Spec
trum 16/4BK. También cambio
Variedad en titulos. Mdximo
500 ptas. Pedir lista. A. Carras-
co. P, San Jorge, 41, Montcada
i Reixac, Barcelona

Vendo programas en cinta para
el ZX Spectrum 16 y 48 K, In-
mensa variedad de t{tulos: simu-
lador cubo de Rubik, Aédro Flas-
ter, Horaclo y las arafias. Tdnel
3D. Precio a convanir, garanti-
zo funcionamiento. Francisco
Rocha Betancor. Carretera del
Centro, 7. Tarifa Baja. Las
Palmas de Gran Canaria. Tal.
(928) 35 35 50.

Vendo/Cambio programas. T (-
tulos interesantes. Por acceso-
rios para ZX Spectrum (amplifi-
cador de sonido, etc) Tel,
1956] 25 63 34 tardes. Pregun-
tar por lgnacip.

Intercambio programas para
ZX Spectrum. José Luis Gonzd-
lez. Portalegre, 13 40. A - Ma-
drid - 19 Tel. (81) 460 06 22.

Desearia contactar con usua-
rios del ordenador ZX Spectrum
para intercambio de ideas, ruti-
nas, informacion, etc. Interesa-

dos dirigirse a Francisco Javier
Delicado Maolina. Aptdo. de Co-
rreos 365 - Murcia

Vendo ZX Spectrum 48K fe-
cha da compra 6/83 con amplic
spftware de juegos y utilidades,
més cuatro libros de Melbourne
House sobre al Spectrum. Precio
total 45.000 ptas. Jorge J, Ga-
llego, Tel, (93] 674 88 32

Incluye manual,
caja y conectores. Precio 9.500
ptas. Tel. (93) 258 50 38

toda prueba.

Desaaris gue algin amable lec-
tor me proporcionass informa
cién sobre donde encontrar pu-
blicaciones en espafiol del cédi-
g0 maquina dal ZX81. Tedfi-
lo Ferndndez. Biarritz, 3 - Ma-
drid-28,

C ia o i biaria

Interesado en biar pro-
gramas de 16 y 48 K para el
ordenador ZX Spectrum. Mas de
20 tiwlos. Andrés Fco. Gue-
rrero Martinez, Asuncion, 8. Es-
gl}n?lrdn. Murcia Tel. (968) 83

7.

Vendo Spectrum 48K nuevo,
con juegos, ficheros, programas
cientificos, etc. Dispongo adem:.
mas de abundante bibliografia.
Clases de iniciacion opcionales.
Preguntar por Jorge Tel, (81)
207 06 68,

Desearfa mantener contacto
con usuarios del Spectrum en
Andalucia. Compro manual del
ZX Spectrum en castellano, Pre-
cio maximo 800 a 900 ptas.
Tengo listados de programas del
ZX81 y los cambios por listados
de programas para el Spectrum
de 16 & 48 K. José Luis Can-
tero. Bda. Federico Mayo C/F
No. 2. Jerez de la Frontera.
Tel (956) 34 56 68.

Desearia  intercambiar  pro-
gramas con usuarios del ZX
Spectrum 48K. Angel Moral.
Tal (958 12 47 87 tardes.

Busco ZX81 para cambiar por
una radio de 7 ondas marca La-
vis, otra de 3 ondas y un minica-
ssatte, todo en perfecto funcio-
namiento y cuyo valor sobrepa-
sa las 20.000 Ptas.

Francisco Pla.
Rocafort, 193 A, Barcelona - 29
Tel. (93) 321 12 60.

Vendo programa de célculo de
estructuras completo para el
Spectrum de 48 K, Pregunter
por Antonio L. M.

Dulcinea, 47 - Madrid - 20, Tel.
(91) 254 93 77 a partir de las
10 da |la noche.

Se vende ZX Interface 2, In-
tarface para joysticks y cartu-
chos ROM de juegos. Compatl-
ble con mandos Atari, sin estre-
nar. Precio 4500 ptas. Javier
Arroyo Torres. Tel. (91) 231 11
81. Dias laborales a partir 16 hs.

Vendo un ordenador ZXB1
comprado hace dos meses. A

programas  tipo  empresariales
contabilidad, gestion de archi-
vos, control de stocks, etc. para
mi ZX Spectrum 48 K. Maria
José Marquez Camacho. Felipe
Il, 8, Cordoba-5. Tel. (857) 23
05 31.

Intercambio o vendo progra-
mas de todo tipo. Tamblén soli-
cito informacion. Preguntar por
Jose. Tel. (91) 622 1028

Intercambio programas de 16
K para el Zx81, Tengo muchos,
de todo tipo. Pedro Pérez San-
doval. Espafia, 36, 30. A, Sala-
manca. Tel. (923) 21 86 13,

Intercambio programas ZX
Spectrum de juegos, gestion,
atc. Interés especial en el Tutor.
Tal. (91) 457 B3 25, Carlos de
Tomas.

Vendo terminal ordenador sin
controlador compuesto por mo-
nitor, teclado, fuente de alimen-
tacion, interface: 15.000 ptas
También por separado. Cassatte
juego para Spectrum 3D Tanel
1.000 ptas. Emesto Lopez. Re-
beco, 27, 2do 1ra. Barcelona
Tel. (93) 354 62 21,

Desearia contactar con usua-
rlos del Spectrum para inter-
cambios. Preferible de Gijén o
Avilés, José Carlos Rodriguez
Lillo. Monte Guién, 13, bajo
izg. Avilés - Asturias.

Vende ordenador ZXEB1 con
transformador, cables y manual
en castellano, més ampliacion de
memoria de 32 K RAM con ca-
ja, tode por 20.000 ptas. El
precio incluye sdemas dos cintes
de jusgos. Daniel Cortds. Tel,
(952} 43 16 46 (noches)

Vendo interface video para
ZX Spectrum. Se consigue una
gran nitidez de imagen empledn-
dolo con un monitor b/n o co-
lor. La sefial de salida es de vi-
dea compuesto a través de ter-
minal phono. Sélo 600 ptas.
Javier Bernguer. Artes Graficas,
10 - Valencia-10,

Cambio ZX81 comprado hace
dos meses (pocas horas de usol,
con caja, conexiones, manual,
adaptador y garantia hasta me-
diados de agosto, por ZX Spec-
trum de 16K, a ser posible en
condiciones semejantes. Precio a
convenir. Regalo libro de Ini-
ciacion al BASIC del ZX81.
Francisco José Jiménez. Poleo,
14. Arroyo de la Miel (Benal-
médena. Malaga). Tel. (252) 44
3514,

Agradeceria que algin amabla
lector me enviara el listado del
juego Pac Man “Comecocos” pa-
ra el Spectrum 16K. Pagaria gas-
tos de envio y fotocopies. Fran-
cisco Javier Gracia Gomez. Ga-
Ién Bergua, 22 - 4to. A esc. Tra.
Zaragoza - 10.

Vendo ZXB1 en perfecto es-
tado. Todos los accesorios y
ampliacion a 16 K. Ademds, re-
galo 4 libros de programas y mu-
chos programas de juegos en ca-
ssette. Todo 16.500 ptas. Ma-
nuel Garcia Alvarez. Bruch, 65
at. 1ro. Barcelona-9. Tel. 193)
301 62 56.

Vendo ZX81 de 1 K. Todos
los accesorioa y manual en cas-
tellanc, 3 meses, 9.000 ptas.
Alberto Urbieta Pallés. Corcega,
B84, 410, 2da. Barcelona-29. Tel.
(83) 321 70 63.

Cambio programas Spectrum.
Duplicacién asegurada. Pregun-
tar por Fernando o Luis. (981)
2528 80,

Vendo ordenador ZXB1 con
liacién de 16K,

de corriente. cables, manual en
inglés y castellano y una cinta
de programas: 17.200 ptas 5
meses, Perfecto estado. Jorge
Argudo. Travesara de las Cortes,
130, 4to. 3ra. Barcelona-28. Tel
(93) 330 27 07,

Compro tutor de mosica o
cambio por un video juego. Xa-
vier Mérguez. Primo de Rivera,
76, Navas - Barcelona. Tel. (93)
838 07 B6.

Vendo Spectrum 48K vy video-
juegos Philips G-7000 con jue-
gos ¥ programas varios. Eduardo
Trascasas. Tel. (065} BS 67 58
(de 3 en adelante).

Vendo ZX81 con ampliacidn
de memoria 32 K, manual en
castellano, alimentacidén y ca-
bles. 20.000 Ptas. Adguirido
enero B4, Llamar tardes Tel.
{91) 408 31 13.

MPRO-VENDO-CAMBIO
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Graficos

1@ FOR _a=@ TO 2@ STEP 4
2@ CIRCLE a.a.»

32 MEXT 2

Programa 1.

i@ OoR a=@ TO S8 STEFP 3
20 CIRCLE axl.5,a:2,a
3@ NEXT a

Resumamos brevemente lo que
aprendimos en el primer capitulo de
esta serie, hace ya dos meses. Existen
dos tipos de resolucién: alta y baja.
Conocemos ya las instrucciones PLOT
y DRAW y cémo funcionan. Vamos a
ver ahora CIRCLE. Como el nombre lo
indica, sirve para hacer circulos. Cuan-
do la introducimos hemos de indicar
tres valores que irdn separados por
comas. Los dos primeros dan las coor-
denadas del centro del circulo. El terce-
ro es el niimero de pixels de que consta
el radio. Por ejemplo: CIRCLE 100, 40,
20 nos dard un circulo de 20 pixels de
radio, cuyo centro tendrd las coordena-
das 100, 40. Nétese que el orden en que
van las coordenadas es diferente en los
dos tipos de resolucidn, siendo el usado
en PRINT AT el inverso del usual, es
decir, primero la ordenada y después la

1.
El programa 1 nos da una pequefia
demostracidn de la instruccion CIR-
CLE.

Hay dus funciones con las que toda-
via no hemos rtratado. Sirven para
detectar qué es lo que hay impeso en
una determinada posicion de la pantalla
o para ver si un pixel estd encendido o

—

= AN =

ot

e e R R Py P




-

no, segin se use la una o la orra. Son
SCREENS$ y POINT. La primera es de
la baja resolucion y la segunda la de
alta, Para las dos es necgsario indicar
las coordenadas de la posicion a anali-
zar, Es importante respetar el orden en
que se han de escribir, como dijimos
antenurr‘f‘leme

El resultado de POINT serd 0 6 1
segin esté¢ encendido o apagado el
PIXEL.

En cambio, SCREENS dardi como
resultado no un nidmero sino un caric-
ter, siendo éste el equivalente al de la
posicion indicada. Y decimos equiva-
lente porque no siempre es el mismo.
Esto es debido a que SCREENS solo
reconoce los signos y letras del juego de
caracteres residentes en la ROM. Es
decir, que solo reconoce los que tienen
sus codigos entre el 32 y el 127. El resto
los ignora. O sea gque si ponemos
PRINT CODE SCREENS de la posi-
cidn nos dard 0 —éstc es el codigo del
cardcter nulo o vacio. Aungue cuando la
pusicidn contiene una letra o simbolo
idéntico a los reconocidos por la fun-
uun, el resulmdu de la interpretacion
serd dicho caricrer en vez del nulo.

Por ejemplo, el grifico predefinido
wn el codigo 128 y su inverso con el
cidigo 143 (grifico sobre la tecla 8)
serin  reconocidos como un espacio
(codigo 32).

Igualmente ocurre con los grificos
definibles, que nada mds conectar el
ordenador son iguales al alfabeto de
mayisculas, y que por tanto también
nos darin un resultado correcto al
aplicar SCREENS, o sea que no nos
darin el cardcter nulo sino los caracte-
res del alfabeto con sus respectivos
codigos entre el 65 y el 90

Aparte de usar estas funciones en
juegos como, por ejemplo, para detec-
tar un objeto en movimiento, etc,, otra
interesante aplicacion es utilizar
SCREENS$ para escribir mensajes en
clave.

El programa 2 espera que se le
introduzea el texto codificado y después
de hacerlo ofrecerd la posibilidad de
grabarlo en cinta para su uso posterior.

Ahora aprenderemos por fin a apro-
vechar el color en los grificos. Existen
varias instrucciones del BASIC relacio-
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Programa 2,

3
L5
$=0 OR LEN as>7@4 T

PR
BRINT si;“ésﬁzﬁﬂ UN HOMENTO

fa lﬁ?*b*l) =CHRS$ X
NEXT

INPUT “HENSA

21: FDR b=2 TO 3

acnzle fa,b)

HMENSAJE CIFRADD E
A"k ERia ™ 500
"s" AND wll) <>"&

INPUT “nombre 7
TA ns ()

nadas con éste y que a partir de ahora
llamaremos los atributos de color. Se
pueden usar junto con PLOT, DRAW,
PRINT e incluso con INPUT. -

Lo primero que hemos de saber es
que la resolucién del color en el Spec-
trum es baja. Esto significa que solo
podemos dar color a cada una de

ZX /61




las posiciones de PRINT y no a cada
uno de los pixels.

Aparentemente, ésto es una desven-
taja, pero disponer de una pantalla de
color de alta resolucion supone tener
que prescindir de una gran cantidad de
memoria. Por ejemplo, en el Spectrum
harian falta aproximadamente unos 40
Kbytes mds (calculese el wral de posi-
ciones 32 X 22, sumindole las dos
lineas inferivres, o sea 2 X 32 y
multipliquese el resultado por 8 —ya
que cada posicion se compone de 8
bytes, comu vimos en los grificos
definibles) y s¢ obrendrd aproximada-
mente la cantidad indicada).

Tanta memoria es un disparate mal-
gastarla en vez de usarla para progra-
mas. Esto es dtil solo cuando se aplica
un ordenador profesional excl
mente al dibujo. Algunos fabricantes
optan_por construir su ordenador con
un tipo de resolucion medio, Esto es, si,
por ejemplo en el ZX Spectrum cada
uno de los B bytes que componen un
cardcter en la pantalla pudiese tener un
color propiv solo nos harian falta
aproximadamente 7 Kbytes de la RAM
para almacenar esta informacion, Pero
estos ordenadores son mids caros que el
Spectrum.

Y volviendo al tema que nos ocupa,
las instrucciones que quedamos en
Hamar atributos de color son, concre-
tamente:

INK para cambiar el color del
primer plano o la "tin APER para
cambiar el del fondo de la pantalla o del
“papel”.

Los valores que hemos.de indicar sun
los niimeros enteros del 0 al 7. El color
que equivale a cada uno viene especifi-
cado que no s® puede usar en
combinacidn de PRINT, INPUT,
PLOT y FRAW pero si relacionada con
los colores es BORDER, que cambia
—como bien lo dice ¢l nombre— el
borde de la pantalla. El nimero que
hemos de indicar junto con este co-
mando es igual que en PAPER ¢ INK.

Para comprender el funcivnamiento
de estos tenemos que imaginarnus de
nuevo la pantalla de alta resolucion
usada por PLOT, etc. El nimero 5 de
esta revista incluia un esquema del
mismo.

INK indica el color de los pixels
encendidos y PAPER el de los
apagados.
términos “primer plano” y “fondo”.
Otro atributo, el INVERSE, determina

62 / IX

De alli que usemos los-

si ha de invertirse 0 no la relacion que
acabamos de explicar (INK primer
plano, PAPER fondo), segin indigue-
mos 1 6 0 al escribir esta funcion.

BRIGHT indica el brillo que tendrin
los colores. Este podrd ser normal o
extra,

FLASH es el atributo que le “dice’ al
intérprete BASIC si ha de haber o no
intermitencia en los colores, De
haberla, a partir de ese momento los
colores del PAPER y del INK cambia-
rin tomando uno el valor del otro y
después volverin al color original,
alternativamente. Asi es creado ese
efecto de intermitencia.

Los daltimos comandos descritos han
de ser seguidos de un 1 o de un 0 segin
deban hacer su efecto o no.

Por ejemplo: PRINT AT 1, 1; INK
2; PAPER 0; FLASH 1; "»" imprimird
dicha letra en la posicion indicada

subre fondo negro :U). primer plano
rojo (2) e intermitencia “activada”.

de 6144 byres. Inmediatamente des-
pués se encuentra la llamada ATTRI-
BUTE-FILE. Contiene los valores de
los arributos de cada una de las
posiciones de PRINT. Su longirud es
de 768 bytes. Esto es los 704 de la parte
superior de la pantalla (la que nos es
accesible mediante PRINT y PRINT
AT) y 64 bytes de la inferior (la usada
por INPUT, erc.)

Podemos manipular la A-F (ATTRI-
BUTE-FILE) directamente con PO-
KE. Como sabréis, al introducir este
comando tenemos que espec
nimeros. El primero es la direc
la. RAM que queremos cambiar, el
segundo el valor que queremos que
haya en ésta.

Pero, ;como se almacenan los colo-
res del PAPER y del INK, ¢l FLASH y
el BRIGHT juntos en una sola posiciin
de memoria?

4 nu era que Illlrn\luzt HMOs én
ion de lu A-F se calcula del

CIRCULD:

Programa 3.

S
i@ FOR a=@ TO 85 STEFP INT
+
20 CIRCLE PFIPER @,
a7

(RNE

INK 7, BRIG

Ll programa 3 nos demuestra la poca
resolucion de color frente a la grifica.

Vemos que cada paxed iluminado
cambia el color de la posicion entera en
que se encuentri.

Si queremus determinar el color de
toda la panealla y no sélo de una
posicion, deberemos  introducir CLS
para borrarla después de definir los
valores de los atributos,

Pero se puede usar otro mérodo:

Existe una parte en la RAM (siglas
de Random Access Memory, memoria
de lectura/escritura, es la memoria
libre disponible al programador) en la
cual se almacenan todos y cada uno de
los bytes de los caracteres de la
pantalla. El contenido de esta parte de
la memoria, que es la llamada DIS-
PLAY-FILE, es codificado y posterior-
mente enviado al relevisor cada
cincuentésimo de segundo por el
ordenador. Su direccidn de comienzo es
16384 (este es el primer byte de la
RAM después de la ROM) y termina
en la 22527, su longitud es, por ranto,

siguiente modo a partir de los acribu-
tos:

PAPER «8

INK

BRIGHT 64

FLASH #128

Por ejemplo: queremos que la posi-
cion 22528 contenga estos atributos:
PAPER + 6; INK # 1; FLASH » 0;
BRIGHT » I; INVERSE » 0.

Entonces, ¢l valor a introducic es

GeB81T6is]1+128s0=48+1+
64 + 0= 113

Ahora escribimos POKE 22528, 113.
De haber sido el INVERSE | hubiése-
mos tenido que cambiar los valores de
PAPER e INK respectivamente, es
decir, que el valor serfa 18 + 6 + 64 =
78.

Realmente e¢s mis ficil escribir
PRINT AT 0, 0; PAPER 6; INK 1;
FLASH 0; BRIGHT 1; INVERSE 0; y
después el texto que queremos impri-
mir entre comillas, pero de este modo
{usando POKE) entendemos mejor
como funcionan los arributos. El intér-




SOFTWARE

22 F"LO)' PRAPER
[
4@ DRAW FRAPER
3

24
IF ag="D"

THEN
7: IMK 89;x,49: HE
i INK 9;%,9: NE

prete BASIC hace lo mismo que aca-
bamos de aprender sobre la A-F cuando
le introducimos, por ejemplo, PAPER,
croetera.

D", 28,35, D", -25,35
oy B8, PRIRT AT 21,0: "PULSE UNA TE
“Tee IF INKEY $="" THEN GO TO B@
S0 BEEP
388 £25708'18 2. nen paren Ande
=
ige rom pog 78 ¥ TSN O B o
1@,0;" PAPER ";P;:A
TT12,@; " INK "II/RT 14,0;" BRIGH - Al
100 FOR a=22828 TO 22528+10332-
: T REM ATTRIBUTE-FILE
14@ PORE a,B#p+b#64+i
15@ NEXT »
ig NE§; f FULSE UNA TECLA
18e BEEF .2,0: RUN
Programa 4.,

SPEN

C/. SAN QUINTIN, 10
{PLAZA DE ORIENTE)
TELEF. 247 62 82
MADRID - 13

De los ficheroa al Fatbol.

Si posees un ordenador tipo Sinclair,
Commodore, Oric....... has comprobada
la cantidad de aplicaciones que tienen. E/
ordenador “familiar” estd preparado pa-
ra diglogar contigo. Educacidn, gestidn,
pasatiempos son  sdlo  posibilidades.
Ayuda a los nifios a aprender, a dis-
traerse, al padre o a la madre a descubrir

LA INFORMATICA SIN ESFUERZO

De los invasores al inglés.

s ha valo-

el munde de la informdtica y a
trar la vida doméstica.

SPEN 5.A., centro especializado en la
enseflanza de la informdtica, ha elabora-
do unos cursos de corta duraw:adn para
gue disf de i m yle
saques el mdximo rendimiegnto.

BASIC I:
Duracibén. Uno o dos meses,

Del tratamiento de texto a la misica.

— Proteccion de programas, utilizacidn
de variables, conocimiento de la memo-
ria disponible, mmammmm de archi-
vos, p an Cddigo
NO OLVIDES que estos microordens-
dares no sirven solo para jugar, la infar-
mdtica ya no es un lujo. Dentro de muy
poco tiempo serd necesidad real para
awed’sr al mencada del .'r.lba,m Para los
los f sord
tan importante como hoy lo es una cal-
culadora. APROVECHA ESTA OPOR-
TUNIDAD.

En la exposicié ido de los
rado el hacho de qua i tados los CODIGO MAQUINA
poseeis un ¥ por 45 Duracibn. Dos meses
de cada tema, estareis en cond.rmom de manzar progra- l_:lbwtivua_ I ] . h
mas y o5 r Traduceidn del lenguaje Basic al Codi

tadas las dificultades que surjen &n la programacion y
fuera de eila, tales coma:

BASIC 1l
Duracion. Uno o dos meses.

Objetivos. *Establecer una estrecha relacion
entre el usuario v su equipo a través del Ba-
sic, de tal forma gue se pueda obtener el
méximo rendimiento del mismo conocien-
do su capacidad, potencia y limitaciones.
Nivel requerido. Este cursoc no requiere co-
nocimientos de partida en informética.

Precio. 7.000 pesetas/mes (curso de dos me-

sas).

Objetivos.

* Aprender como se desarrolla yna idea para
convertirla en un programa.

* Modificacién de programas.

* Caracteristicas técnicas y cientificas del
Spectrum,
Nivel +equerido. Dominio del lenguaje Basic
Precio. 7.000 pesetas/mes |curso de dos me-
ses).

CURSOS POR CORRESPONDENCIA Basic I, Basic |1, ss imparten con casseties y apunies

Si desea mds informacion, llame o escriba a° SPEN S.A,, C/San Quintin, 10, Tel, 247 62 B2 - Madrid - 13

go Maquina a través de programas ensam
bladores.

* Dominio del jusgo de instrucciones de
microprocesador.

Nival requerido. MNivel BASIC ||

Precio. 10.000 pesetas/mes.

S O Y R PR D
Deseo mas informacidn sobre los cursos I

INarnbre
In;feocibn B

B
1

Ci f.
.—lur.iad-—--;el__J




Ademis, ahora podemos cambiar los
colores de la pantalla sin necesidad de
borrarla. Esto es muy dril, por ejemplo,
cuando hemos dibujado algo y quere-
mos cambiar los colores. Hasta ahora
solo sabiamos hacerlo con las instruc-
ciones adecuadas de¢ PAPER, INK, etc.
y escribicndo después CLS. Pero cuan-
do no queremos que se pierda la
informacion de la panealla como en el
ejemplo del dibujo debemos usar PO-
KE

Por cjemplo, el programa 4 dibuja el
logotipo de la revista y a continuacion
cambia los colores del mismo  sin
borrar la DISPLAY-FILE.

La linea 130 es la clave del progra-

blanco (tanto en el PAPER como en el
INK) debido a la falta de contraste.

El grifico que viene a continuacion
fue producido wsando la resolucion
media que ofrecen los grificos predefi-
nidos —también llamados grificos Sin-
clair o grificos de mu
biando el contenido de
TE-FILE con POKE.

Por si alguien no reconoce esta
famosa cara, aclaramos que es la de
Marilyn Monroe. ;No es verdad que
nos ha salido parecida?

Otra instruccion relacionada con los
wolores ¢s ATTR. Es el equivalente de
SCREENS. Por ejemplo, PRINT
ATTR (10,3) nos dard como resuliado

podéis usar el programa 6 que lo hard
POF_VOSOLIOS.

El entretenido juego que viene a
continuacion es un ejemplo de como
aprovechar plenamente la A-F. Las
instrucciones de manejo vienen dentro
del propiv programa, La rutina de
“efectos especiales” en las lineas 300 y
310 puede usarlus el lector en sus
propios programas, modificindolas si
quicre. Este método de usar la ATTRI-
BUTE-FILE es también explicado en la
serie de Juan Martinez Velarde sobre
codigo miquina, Esperamos que al-
guien sea capaz de escribir el programa
Gusanitos en codigo miquina después
de leer los dos articulos.

TABLA DE ATRIBUTOS

ia

gmsn g_r:lnsn. por HEN =% EE_I_I_E}'nfé=0: LET br=0: LET pa=
PAPER 7: INK @: CLS : PRINT 1@ INPUT “"Jaler 7 'ix
ane B ENOERaE 124 BFRrI-PRELT 11 LET xi=x
I PRINT_AT @,10;" INK _(TINTA 2@ IF x<@ OR x>255 THEN GO TO
AN s nORs D ! 30 IF %>128 THEN LET x=x-128:
ey [ pd -] il LET fi=1
is PLDT ts :.45. DRAU 2‘”6%: ;I.. = t?:{F %364 THEN LET x=x-64: LE
oT gsbue kAW @,-140: PL 45, 5@ LET pa=INT (x.8)
48 EERY §°°+° % 6@ LET inz=x-pa#t
o, 38, BRI AT 1, J2347; 4i BRIGHT R A T R
' 4 BRINT AT gii+s,s J:AT J22+5 Nl e
,3; PAPER J; BRIGHT @ 8@ PRINT ‘" FLASH_  “;flL
e FOR k=2 TO 7 188 PRINT < BEIenT i
60 LET a$(1 TO 2)=5TR& (8zJj+k) R S e R i B R
7@ PRINT INK j; PAPER k; BRIGH SHEERPER R
r AP ERINE IR AT 120 PRINT INK tin
80 NEXT Kk ! EEBEG0 L0
290 NEXT J
Programa 6.
Programa 5.

ma. Calcula el valor a introducir en la
A-F a partir de PAPER, INK y
BRIGHT, los cuales son definidos en los
bucles (FOR-NEXT) de las lineas 100,
105by 110 (dejando el FLASH apaga-
do). Como veréis, algunas combinacio-
nes de PAPER e INK resultan ser de
muy poco contraste, y nos serd mis
dificil ver lo que hay en la pantalla, Por
ejemplo, la tinta violeta y el papel rojo.

En la tabla que produce el programa
5 podemos ver todas las combinaciones
pcnsibles entre INK y PAPER. Si que-
réis, podeis apuntar los valores de los
gue mejor os parezcan o de las que

ebeis evitar usar.

Recomendamos al lector que cuando
teclee este programa en su Spectrum
ponga en la linea 1 el BRIGHT a 1
porque sino no verd bien el color
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un nimero del 0 al 255 que serd la
suma de los valores de los atributos
regentes en la posicion 10,5, La fdrmu-
lu a aplicar es la descrita anteriormente
con ¢l POKE en la ATTRIBUTE-FILE,
Por ejemplo, si el ATTR de uma
posicion nos da 85 sabremos que los
atributos serdn los siguientes:

FLASH 0, y.: qiie 85 es menor que
128;

BRIGHT 1, puesto que 85 es mayor
que G64. Ahora tendremos que restar
este Gltimo valor de 83 para seguir
calculando, y obtendremos 19;

PAPER 2, purque 19/8 = 2;

INK 0, dado que 0 es el resto de la
operacion anterior.

Si no os apetece calcular todo esto

Vamos a ver a continuacién varias
aplicaciones de.o que hemos aprendido
hasta ahora.

A menudo no encontramos con que
queremos imprimir algo en la pantalla
para llamar la atencién, como, por
ejemplo, un citulo de un juego, un
nombre, etc

Para esto nos hace falta un programa
que amplie las letras, o sea un creador
de rorulos. Como sabréis, viene un
programa de caracteristicas similares
en la cinta Horizontes. Mejor dicho, los
programas que vienen en esa cinta
usan una rutina en codigo méaquina que
produce rotulos.

Este programa, en cambio, estd es-
crito completamente en BASIC, Para
no hacerlo demasiado largo, hay ciertas
limitaciones respecto a los caracteres

IEI_




SOFTWARE

yphelo copy

i1 GO SUB 1002 X1¢8 THEN GO TD BS5
% 15@ LET j=J+l: LET +im=-1): L
coghp Nﬁ Cﬂﬂnbﬂgggﬂ énnsoﬁ % eroaatg i AT I Ve $AEN BaTTh €
i f. B
Ser IRRUT L BLTURA » vigs e
LAY e TEe? Cer ¥ es -y %;g E'E;;;'}:"'*‘- LET J=0
; IﬁKprf;." A D S R L R 191@ LET b=PEEK 208065:258:PEEK 2
Igpgz; .Bgﬁgﬁ; BT R R .'.. 1026 LET J=0: LET x=0: LET y=@:
16 FGR f=1 TO LEN a8 : CERO.NE0. UCBT GTle” TRETURN
12 LET (=02
B0 LET ng=ag(r). IF CODE nscdz
OR CODE n%$>127 THEN NEXT f
3@ LET a=b+8%(CODE n$-32)
40 CET y=a: LET ui=
S0 LET byte=PEEK (a+yil)
6@ LET x=0: LET xis= A
7@ LET w=INT (byte- 2)
82 LET bit=byte-2iu
9@ LET byte=buyte-(w+bit)
S5 FOR m=1 TO ¥s
1@ FOR L=1 TO x
11@ PLOT INVERSE_NOT bit; PRPER
Pap; ink; BRIGHT bri; FLASH
f}:,riofaixlutlix)J181+(§ius-l.
+
$11 PLOT INUERSE NOT bit; PRAPER
pap; INK ink; BRIGHT bri: FLASH
fla; ri+(B8axs—(L+X)=-1) ,81+(B#%ys —
in+x$l
120 NEXT |
130 NEXT m
14@ LET x-x-&l._ LET xi=x1+1: IF
- Programa 8.
K23k o3k O30 03K o 33K o 303K o 3K 3K KO 3K

Compra tu sSiNcCl=ir

|PEGATINAS'

LT St PR Sk P Sk FE S TT S P S S

en oholo copy

(Servimos a toda Espana)

*RECLAM -

sincl=mi— ZX Spectrum
sinclair ZX8l1

Incluimos con el equipo:

= Un libro de programacion ¢ 5 programas.

— La inscripcion gratuita por 6 meses, al CLUB
SINCLAIR DE PHOTO COPY, con lo que
conseguirds los mejores precios en Software y
Hardware, ademas de la méds completa informa-
cion sobre SINCLAIR.

sincl=mir ZX Spectrum 48K 52.000.-

16K 39.900.-
14.975.-

Envios contra giro
o talén bancario )
('.l’Tcn:sa Herrera, 9 ’
Tult (981) 21 34 21 | A CORUNA

NUESTROS JOVENES
LECTORES QUE QUIERAN
RECIBIR GRATUITAMENTE
PEGATINAS DE

| &k
TIENEN QUE SOLICITARLAS
POR CARTA
(no se aceptan pedidos por Tel.)
A NUESTRAS OFICINAS:
C/BRAVO MURILLO, 377 - 52 A.
MADRID - 20.

INDICANDO CLARAMENTE
SU NOMBRE Y DOMICILIO

.




que son ampliados: sélo funciona con

- N F HF:- ER -~ :‘JHL Q) e - los que tienen los codigos ASCII entre
“"- ‘- f“ ‘.‘"“ = ## i 32 y 127 inclusive (recuérdese lo refe-
- - rente a SCREENS).
El mérodo usado por el programa 8
24 — es analizar la estructura de cada lemf o
PooE = aE B a8 NS simbolo y duplicar las veces necesarias
: los bit de cada byte de que se compone
(S E e il 2] Eird dicho cardcter. Por eso mismo es muy
lento el programa pero, mds que estar
= ie = == haciendo rotulos sencillamente sirve
5 f para hacernos entender su funciona-
T SHE - Nl =k miento. Para poder aprovecharlo ple-
i namente nos hace falta una pequefia
SRS e == 1=R%) ayuda en codigo miquina. Una rurina
- . que permitird escribir lo que nos haga
=E= I OUEE =T =53 falta en la pantalla en menos de un
L segundo.
N & & 1d Z¢ ) Esta pequefia rutina en codigo ma-
K quina, un programa para hacer dibujos
7 15 =2 =5 &7 y algo mis es lo que os tenemos
preparados para el tercer capitulo de la
serie. Hasta entonces.
Christian Bautle Z.
Programa 7. NOTA: los grificos en color que ilustran este
GUSANITOS articulo han sido realizados con una impresora
= Seikosha G-70 GP-700, para lo cual hemos
?>§E” gUgESIT ge\ cop E' Sht R conectado al Spectrum  mediante un inferface
abril 1984 PO?I g« B.Z. Centronics |/F, provisto por la firma Ventama-
2 GO 3UB 100@: GO SUB 1049 i
i@ FOR r=1 TO (n=1)#3: NEXT fr:
Lg‘é %Egd-z; IF g=30 THEM LET g=@
) 3
11 LET iS=INKEYS%: IF ig="" THE : FOR f=1 TO 36@: NEXT f: CLS
H GO TD 11@ GO SUB 18P8: GO T
e e AR Per i ne
ca T : H 1; 8|
& IF is="a" THEN LET x%1=32: G ggﬁ éb;;zgoaaa;:."ro 42: O 254 ,
0 TO 110 i 4,255: OUT 254,3: OUT
4@ IF is="q" THEM LET x1=-1: & _Jaaeéogﬁxr;ero 5
0O TD 110 bt a 18: BEEP .91,RND
ga:&; is="w" THEN LET x1=1: GC E EXT :10 i
ilgzIFGEEEK 1331‘38] =7 THEN LET 1@ FOR I-ﬂ. TO 8©: OUT 254 ,20:
- = ‘ ouT 254,3: OouT
120 IF PEEK (gg~321 =7 THEN LET 2 e
YWi=-32: GO TO 1i6@ 1 22528+INT (RND#230) #3
13@ IF PEEKR tgy—nz? THEN LET 4 2 2}
i==1: GO TO 16 1210 LET yu=22S28+INT (RND#*20) #3
14@ IF PEEK (Wy+13=7 THEN LET 4 S INT RND Y327
i=1: GO_TO 168 laz@ IF xxag'{ THEN GO TO 1000
16@ LET xM=xXx+x1: LET E¥=99+¥1 1830 LET ximil: LET yYi=-1
170 IF xX (22828 THEN L XX =KX + 136 RETURN
787 124®@ BORDER z @
1768 IF xx »2329E& THEN LET XX =)XX- L& : PRINT Y .
787 EL RASTRO DE o Y
180 IF 4y (23538 THEN LET yy=uy+ GUSANO CONTRARIO"®““NO TE
7687 ENCERRAR E INTENTA ACO
185 IF w4 :>23396 THEN LET yy=uy- L GUSANO GUIADOD POR
767 “*""LAS TECLAS DE DIRECC
187 IF PEEK xx<»7 THEN GO TO 20 rengl BFr LT aba...o
& Zquierda“’“"w: derecha’
188 IF PEEK 44y «(»>7 THEN GO TO 21 l:'i%r‘\lg EEIEE"'R LOS 2@ FALLDOS TER
19@ POKE xx,5E: POKE 4% ,33: GO i@47 INPUT "NIUEI— DE DIFICULTAD
7,1-8 (i=difFicil S=facil)
2908e BEEFP . 1@: POKE xx,184: LE Ln
PLi=Pisl: T¢ pi1=20 THEN GO TO 3 1248 IF nc1 OR n>S THEN G0 TO 10
2@5 PRINT AT @,@; "FALLOS" 'pl1,p2 1250 PRINT #1;"PULSA CUALGUIER T
FOR f=1 TO 360, NEXT f: CLS : ECLR PARA COMENZAR.": PAUSE
GO0 SUB 1@ee@: GO TO i@ .2
o iR RTR 1888 LT eage LEp gnces
T =pa+l: IF p2 Hi =0 i
e L ASEGURA_ MINUSCULAS LA B
215 PRINT AT @,@; " "FALLOS" 'pl.,P2 1270 CLS : RETURN
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1 ML AUBUCIDAD

desarrollada para ser utilizada con fu
Spectrum. Directamente. Sin inferfaces.
Ademds con posibilidad de imprimir en
diferentes colores. Para darle, adn, mas
“color” a fu Specfrum.

Y como esftamos celebrando la apertura de
Sinclair Store 2 queremos obsequiarfe con
un CHEQUE REGALO por valor del 10% del
importe de lo compra de tu nueva impre-
sora GP50S de SEIKOSHA.

Ven a vemos. Ahora fienes dos puntos
para elegir. Podras ver, ademds, la mas
amplia variedad en accesorios y soffware
para SINCLAIR. _

Y recuerda nuestras increibles condiciones
de pago (desde 600 Pis. al

e, U

Asi es la impresora GP50S. Pensada vy

V7 A

Sr-f— il

SOMOS PROFESIONALES ”

Diego de Leon, 25

Tel. 261 88 01

Bravo Murillo, 2
(apare. gratuito en
¢/. Magallanes, 1)
Tel. 446 62 31 - MADRID
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