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de cabeza (si no el mas im-

— 2 o__
so y m a n e I o U no de los principales dolores

portante) de los usuarios del

Spectrum y del ZX 81 estd en los cas-
settes. Aunque la propaganda dice

que es un sistema barato y eficaz para

almacenar los programas y datos. Al-
s es gunos miembros de nuestra redac-
cion, sobre todo, aquellos que han
4 ZIX




trabajado con ordenadores mayores
poseedores de discos flexibles o, in-
cluso, discos duros, sufren ataques de
nervios cada vez que tienen que usar
un cassette. No es extrano obtener el
mensaje «Tape Loading Error» al in-
tentar leer un cassette comercial o gra-
bado por nosotros o algin amigo
nuestro. Para intentar paliar este pro-

blema nos adentraremos en este ins-
tante en los misterios del cassette. En
primer lugar, explicaremos las bases
en que se basa el sistema para pasar a
explicar a continuacion, los princi-
pales problemas y como solucionar-
los.

Senales analdgicas y

digitales

Muchos usuarios de la informatica
se asombran ante términos tales co-
mo «sefiales analégicas y digitaless,
etc. En realidad estos términos son
bastante sencillos como vamos a
maostrar.

Las senales analogicas las vemos y
usamos todos los dias. Un ejemplo es
el indicador de velocidad de un co-
che, puede marcar cero odiez o cien,
pero también cincuenta, cincuenta y
cinco y si tenemos muy buena vista
podremos empezar a hacer divisio-
nes mds pequenas, 55,20 kilometros,
etc. Esta es una senal analégica por-
que puede tomar infinitos valores en-
tre dos dados.

Es decir, la senal (la velocidad del
coche) es analogica ya que puede
adoptar infinitos valores, pero los
instrumentos la discretizan convir-
tiendola en una senal digital, ya que
solo existen un namero finito de valo-

res. Esta discretizacion sucede con
todas las medidas que realizan el
hombre, pero normalmente el na-
mero de valores es tan alto que se
considera como si fuera una senal
analogica.

Las sefiales que se consideran digi-
tales son aquellas que pueden adop-
tar un numero pequeno de valores.
Un ejemplo tipico de éstas, son los
moderncs indicadores utilizados en
las televisiones para indicar que ca-
nal estamos viendo. Pueden adoptar
varios valores, 1,2,3... hasta 100 12,
dependiendo del modelo, pero nun-
ca pueden adoptar otro aparte de los
indicados por mucho que hagamos.
otro ejemplo de este tipo de senales
son los modernos relojes denomina-
dos «digitales», en ellos la hora se in-
dica con toda precision: horas, mi-
nutos y segunnrm y salo existen 60

valores distintos entre las 6 horas, 12
minutos y cero segundos y las 6 ho-
ras, 13 minutos y cero segundos. En
re.ﬂtd.;d, existen infinitos valores ya
que el iempo es continuo, pero el re-
loj solo toma en consideracion 60 va-
lores (correspondiente a los segun-
dos) que son I[:l os que se muestran. Un
caso similar es el que ocurre con los
datos manejados por el Spectrum y
todos los modernos ordenadores. La
sefial que se maneja es una tension
que varia entre 0 y cinco voluos. El

Iﬂ‘iﬂ\"

record'playback
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ordenador, de todo el rango, sélo
considera dos niveles como vilidos,
realizando un proceso de discretiza-
cion. Si la tension estd entre 0 y 0,6
voltios serd sonsiderada como un «0»
digital y si es entre 2y 5 se le conside-
ra un «1». Los valores comprendidos
entre estos adoptan un estado espe-
cial con resultados indeterminados,
pero valiendo 0 o 1. Vemos, pues,
que el ordenador maneja en rea idad
(como todas las mdquinas) sefales
analdgicas pero, y ahi reside su pecu-
liaridad, sélo considera dos estados
distintivos de estas sefiales. Aunque
esto en principio puede parecer un
desperdicio, ya que donde se podian
almacenar muchos valaores solo se
almacena uno, se usa debido a que
posee varias particularidades: en pri-
mer lugar, es mucho mds inmune a
LOS RUIDOS! Piénsese que si por
cualquier razén en un sistema anal6-

gico, que tiene una senal de 4,21 vol-

tios, esta pasa a valer 4,19 (caso bas-
tante usual), el proceso resultante se-
ria totalment¢ erréneo debido a que
ha variado el dato. Si en cambio, ese
mismo valor lo trata un sistema digi-
tal, el resultado seria correcto, ya que
en ambos casos esa tension indica un
wl=

- Grabado en cassette

El magnetéfono a cassette fue in-
ventado por la casa Phillips como un
método para grabary reproducir mi-

&/ ZX

sica y voz en un formato ficil de

rdar y transportar. Estas dos sefia-
es que hemos indicado son analogi-
cas por naturaleza y la miquina y sus
especificaciones se crearon pensan-
do en ese fin. Los creadores del apa-
rato, y €so es seguro, no pensaban
que algiin dia se usaria para almace-
nar datos tan raros como los que en-
via el Spectrum, Ahora bien, si el or-
denador maneja seales digitales y el
cassette seiales analogicas, écomo se
entienden?

El proceso es algo complicado y da
unos resultados bastante buenos, so-
bre todo, comparado con otros orde-

nadores que también graban en cas-
I‘m‘

Para grabar datos en cinta el orde-
nador, primero coge los «bits» (cada
uno de estos es una unidad de infor-
macion que puede valer 0 0 1) y los
pone en fila, ya que el cassette solo
puede almacenar uno de cada vez,
una vez hecho esto, los va compa-
rando: si valen 1 se genera una Ec—
cuencia de unos 2.000 ciclos y si vale
0, genera otra de unos mil como se
puede ver en la figura 1. Estas sefiales
son las que se graban en el cassette. A
la hora ge reproducir, el proceso que
se realiza es el inverso. Si la senal
que se lee es de mil ciclos, se crea un
«0», si es de 2.000, se crea un «1». Para
ver de que tipo es una sefial, se mide
el tiempo que permanece a alto o ba-
jo la senal que proviene de la cinta.

Este proceso en apariencia es exacto,
pero surgen varios problemas. En
primer lugar, las sefales que hemos
visto son cuadradas, pero en realidad
un cassette, por mucho que lo intente,
no puede tratar estas senales. Todos,
mds o menos, modifican esta senal y
la convierten en una similar pero re-
dondeada (figura 2). Esto, en princi-
Eio. no ocasiona muchos problemas
asta que este redondeo es tan acusa-
do que se empiezan a confundir unos
y otros valores. Ademis, existen
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otros problemas, el cassette puede
cambiar de velocidad, etc.

Los principales problemas y
como solucionarlos

El primer problema que se puede
presentar es el provocado por los
cambios de velocidad del cassette. 51
la cinta que se va aleeres grabada por
¢l mismo, todo marcha bien, pero
cuando vayamos a leer una grabada
por otro equipo, se¢ producirin unas
diferencias de velocidad que haran
que el ordenador no detecte correc-
tamente las sefiales como se puede
ver en la figura 3. Por desgracia, este
problema no tiene ficil solucién a
menos que el usuario sea un «mani-
tas» y, en la mayoria de los casos, la
mejor solucion es llevar el cassette a
un servicio técnico para que le ajus-
ten la veloaidad.

Otro problema es el que comenta-
bamos antes, que se produce cuando
la sefal que teoricamente deberia ser
cuadrada, se va degenerando hasta
convertirse en una senoidal, debidoa
que ¢l ordenador detecta los ceros y
unos mirando cuando cambia la se-
fial y no por ¢l valor que tiene (figura
4), resulta evidente que esta degene-
racion puede confundirle y hacerle
leer sefiales que no son.

(e

nivel de deteccion de
cambio de nivel

ol CaEATe
Gl

FIGURA 4
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Es problema se puede producir por
multiples razones, en primer lugar, la
razon puede serque la cabeza este su-
cia, lo que hace que se pierdan las al-
tas frecuencias y, aunque parezca
que 2.000 herzios no es una frecuen-
cia excesivamente elevada, en reali-
dad, se puede mostrar matemaitica-
mente que una onda cuadrada es el
equivalente a la suma de infinitas on-
das senoidales, cada una de una fre-
cuencia distinta. Por tanto, si quita-
mos las altas frecuencias, la seﬁ:]] que
nos queda sera redondeada y tirando
a senoidal, dependiendo la «redon-
dez» de que el filtro de agudos sea

velocidad correcta

SRR s R

velocidad demasiado lenta

|

velocidad demasiado rapida

FIGURA 3
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mayor o menor. Por esta razon es im-
portante tener las cabezas limpias,
para ello hace falta Gnicamente dos
utiles de muy facil adquisicion. El
primero, son bastoncillos de algodon
de los que se usan para limpiar los o1-
dos, el segundo, s alcohol. Lo ideal
seria utilizar alcohol isopropilico,
pero debido a que es muy dificil de
encontrar, se puede usar el que ven-
den en las farmacias. Con estos dos
materiales en la mano, empecemos
nuestra tarea. los elementos del cas-
sefte que nos interesan se encuentran
situados en unos lugares bastante en-
gorrosos, como se puede ver en la fi-
gura 5. Lo primero que se debe hacer
s intentar conseguir que esten bien
accesibles, para ello se deben inten-
tar quitar las tapas que los protegen,
una vez hecho esto, se quitan las pi-
las y/o se desenchutfa de la red. A
continuacion se pulsa PLAY de mo-
do que las cabezas y otros dispositi-
vos salgan de su escondite. Con uno
de los palitos mojados en alcohol se
van limpiando las siguientes superfi-
cies: la cabeza de lectura, que es ficil
de ver, ya que esta colocada en una
posicion central y es de un color me-
talico: a continuacion, se limpia la
cabeza de borrado, que esta situada a
un lado, tiene la misma forma pero
algo mds pequenia y suele ser de color
negro. Por ultimo conviene limpiar
el rodillo del cabrestante, ésta es una
rueda de goma situada al lado opues-
to de la cabeza y que hace presion pa-
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ra que la cinta se deslice a velocidad
constante. Su limpieza es importante
debido a que si estd mancado, la cin-
ta no agarrard bien y se producird un
efecto que se conoce como «wow and
flutter» y que, en términos claros, sig-
nifica una velocidad inconstante.
Normalmente 'esta pieza necesita
una gran labor de limpieza, ya que el
polvo metilico generado por las cin-
tas se agarra profundamente. Una
vez limpiados todos los componen-
tes se deben secar con el maximo es-
mero, utilizando para ello otro bas-
toncillo de algodén y evitando dejar
hebras u otros residuos.

Esta limpieza que hemos comen-
tado solucionard, normalmente, la
‘mayoria de los problemas, pero si al-
in aparato recalcitrante sigue sin
F::rl las cintas después de esta opera-
cion, habrd que pasar a procedimien-
tos mis complicados.
Un problema que surge en los cas-

settes, sobre todo, después de mucho

uso es el de la calibracion de las cabe-
zas. Como se ve en la figura 6, las ca-
bezas del cassette son, en realidad, pe-
quedas circunférencias metalicas

con una bobina alrededor y una hen-|
didura en el lado que mira a la cinta.

En principio, esta hendidura deberia
ser perpendicular a la cinta, como se
ve en la figura 7a, pero debido al mu-

10/ 2ZX

cho uso la cabeza se va desalineando
poco a poco hasta ghedar en una po-
sicién similar a la que indica la figura
7b. Si el casseite se utiliza para repro-
ducir voces o musica, el usuario no
notard ninguna diferencia o, como
mucho, percibirdi una pérdida de
agudos. Cuando lo que esta grabado
son datos de ordenador el problema
es mads grave, al perderse los agudos
se nos vuelve a producir el problema
que comentibamos al principio. Pa-
ra solucionarlo lo 1deal es llevar el

cassette a un servicio técnico, donde
nos hardn una calibracién con el ins-
trumental adecuado. Pero, en casode
necesidad, se puede hacer la repara-
cién en casa, lo inico que hace falta
es un pequefio destornillador y un
buen oido. Céjase una cinta que con-
tenga programas grabados por el
Spectrum (lo ideal seria que estuviese
grabado la cabecera, ya que esta po-
see un tond fijo que no varia). Pénga-
la en el cassette y pulse PLAY; desco-
nectando previamente el cable EAR,

de modo, que se oiga el pitido por el
altavoz, cuando éste esté sonando
busque los dos tornillos que tienen
sujeta la cabeza de lectura y fijese
cual de ellos tiene debajo un muelle
(normalmente encima de éste habrd
un agujero en la carcasa para facilitar
su manejo), una vez localizado, em-
piece a girarloa uno y otro lado hasta
determinar cual es el punto que el pi-
tido suena mas agudo, esa es su posi-
cion correcta. De todos modos, esta
modificacién es sélo provisional y si
su cassette le falla, por esta razén, con-
viene que lo lleve a un servicio técni-

co. ,

Siusted ya ha probado todas las re-
comendaciones que le hemos dado
y, aun asi, una cinta no le carga pue-
de ser debido a tres razones: primero,
su equipo estd bien y la cinta ha sido

bada con un equipo en mal esta-
0, lo inico que puede hacer, en este
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caso, es pedir una cinta bien grabada.
Segundo, su cassette falla y no es uno
de los problemas que hemos comen-
tado anfes, no lo dude llévelo a un
servicio tecnico que es el unico sitio
donde se lo podran arreglar y, terce-
ro, el fallo estd en el dispositivo de
entrada del Spectrum y/o en los ca-
bles, en este caso, una vez determina-
do cual de los dos elementos falla,
sustitiiyalo o en el caso del Spectrum
envielo a arreglar.

Consejos a la hora de
comprar un cassette

Estos consejos que hemos dado le
son Utiles s ya posee un cassetle, pero
a la hora de comprar uno nunca vie-
ne de mas algin consejo que pueda
guiarnos en nuestra decision. No va-
mos a aconsejar aqui sobre una mar-
¢a u otra, sino sobre los dispositivos

al capeza alineada

N

X

N

.

cabeza 2 s
b cabeza desalinieada | /
SR
e
FIGURA 7

que conviene que tenga el aparato y
los que son supérfluos.

En primer lugar, esta el cuenta-
vueltas, que no esta destinado a me-
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124 ZX

jorar la calidad del sonido, sino a
ayudar al usuario a localizar deter-
minada parte de la cinta y, como tal, es
muy util, sobre todo, cuando se con-
sidera que en una cinta de una hora
pueden caber 10 o 12 programas. El
control de volumen es interesante,
ya que muchas veces un programa
que no nos carga un determinado ni-
vel lo hace a uno superior o inferior.
No sucede asi con Tm controles de
tono, que no sOn NECEsarios y, en ca-
so’de existir, deben estar puestos ha-
cia el lado de los agudos. Muy acon-
sejable es que el aparato pueda ali-
mentarse directamente de red, sino
el consumo de pilas serd exagerado y
cuando estas bajen empezaremos a
tener problemas. Por ultimo, fijese
en que las conexiones para auricula-
res v microfonos existen y son simi-
lares a las que utiliza el Spectrum.
Los denominados aparatos de cas-
sette especiales para ordenador no
son, en realidad, otra cosa que cassel-
tes normales en los que, ademas, de
enviar la sefial por el cable de EAR se
_ puede oir por el altavoz. Los circui-
tos son equivalentes a los de sus her-
manos los cassettes normales y no
conviene dejarse engafnar por un am-
puloso titulo, si es para pagar mas.
Ademis, algunos de estos disponen
de un volumen fijo por la salida EAR,
que funciona bien la mayoria de los
casos, pero que nos puede dar algin
problema con determinadas cintas.




No todos los cassettes existentes
en el mercado son ideales para utili-
zarlos como soporte de salida de in-
formacién, ya sean datos o progra-
mas. Existen una gama de cllos que
dicen ser «solo para ordenadoress y
Ao lo son tanto. Para ello hay que es-
tudiar detenidamente las caracteristi-
cas, primero de nuestra computado-
ra y luego del soporte externo. Des-
graciadamente, no ¢s posible adivi-
nar las caracteristicas no solo leer las
especificaciones del fabricante, algu-
nos datos de vital importancia no se
especifican, teniendo gue buscarlos
o en las casas comerciales o en los
usuarios de tales aparatos. De todos
modos, cuando se adquiere un cas-
sette es mejor asegurarse si se puede
cambiar en caso de que no cumpla
NUESLros requisitos.

La caracteristica esencial de un
cassette para ordenador es que debe
ser capaz de grabar y carga rllls sena-
les enviadas por la computadora.

Después de comprobar que el cas-
sette tiene las conexiones necesarias,
tales como EAR y MIC, hay que pro-
barlo, para comprobar su compatibi-
lidad con el ordenador.

Entre las posibles opciones hay

ue descartar las pletinas de alta fide-
hidad, ya que llevan una cabeza ésté-
reo y una gran potencia de salida, de-

El cassette ideal

bido a lo cual no son aptos para ser
utilizados por el ordenador. Este mo-
tivo hace que los cassettes portitiles,
aunque no sean fabricados «especial-
mente para ordenadores» se convier-
tan en los mas adecuados. De cual-
quier forma, las caracteristicas mas
importantes que hay que buscar en
un cassette son:

—que se pueda conectar a la red
(fas pilas se utilizarin como altimo
recurso,

ue posea avance y rebobinado
rapido,

—que tenga control de pausa,

—que NO tengan control de tonos
(caso de tenerlo, ha de estar puesto al
maximao),

—y que tenga una respuesta pobre
{debajo de 100MH) a baja frecuen-
cla.

Como se puede observar, los cas-
settes con cabeza estéreo NO son re-
comendables, debido a la cabeza en
si. Tampoco vale un aparato con do-
ble cabeza preparado para que fun-
cione como MONO en lugar de
STEREQ.

Las mejores caracteristicas de los
buenos aparatos son:

—control de nivel de grabacion,

—cabezas de lectura/reproduccion
de larga duracion,

—control ajustable de la veloaidad
de reproduccion.

—control manual de nivel (en to-
dos los aparatos baratos esto es auto-
matico),

S1 posee conocimientos técnicos,
serd mejor hacerse con un aparato
con las siguientes especificaciones (a
parte de las anteriores):

—que se pueda ajustar la velocidad
de grabacion (a lo mejor hay que
abnir el aparato),

—que permita ajustar ¢l azimut de
la cabeza de grabacion (es posible
gracias a dos pequenios orificios a un
lado del aparato),

—que posea a.c. bias y borrado en
lugar del d.c. bias.

Como dltimo recurso, podremos
utilizar micro-cassettes, pero para
ello hay que probarlos ya que es poco
recomendable fiarse por las especifi-
caciones del fabricante. La razon es

ue la cinta utihzada es mucho mas
fragil que la de un cassette normal y
tiende a guardar no muy bien la in-
tormacion. Es atil en los desplaza-
mientos... sabiendo que hay una co-
pia en un lugar seguro. De cualquier
manera y sea el cassette que sea el
que elija, siempre saldrd ganando si
hace copia de todo lo que graba. O
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PROGRAMAS EN MICRODRIVE ZX

GESTION:

Contabilidad (P. Nacional C.)

Base de Datos

Proceso de Textos (Espafol)

Calc (hoja electrdnica)

Control Stock - Facturacion

PROGRAMAS TECNICOS

Agente de Bolsa
Mediciones y Presupuestos

PROGRAMAS UTILIDADES

SUPERDESARROLLOS 1X2 ......
Declaracion renta B4 ..

ESPECIALISTAS EN SINCLAIR
SAQUE RENTABILIDAD AL SPECTRUM

\

PROGRAMAS EN CASSETTE
Plas. EDUCATIVOS: Ptas
12.000 Geografia de Espafa | 1.900
6.000 Geografia de Espana || 1.900
6.500 Geografia de Europa | 1.900
4.000 Curso de Contabilidad | 2.200
8.500 Curso de Contabilidad || 2.200
Curso de Contabilidad 111 2.200
6.500 Curso de Contabilidad IV 2.200
24.000 Geometria y Trigonometria 1.900

Ptas.

3.900 (Imprime boletos con Impresora ADMATE)
2,400 (Impresion carta de pago)

ORDENADORES: QL, Spectrum +, Spectrum, Spectravideo, Amstrad, Katson... desde 1.239 ptas. al mes.
IMPRESORAS: Star, New Print, Seikosha, Brother desde 774 ptas. al mes. Monitores, Accesorios.

AMPLIACIONES DE MEMORIA - MODEN TELEFONICO - LAPIZ OPTICO - CURRAH (5. de voz)

ENVIOS CONTRA-REEMBOLSO, GIRO O TALON CONFORMADO C/Silva, 5 - 4.° - Tel. 242 24 71 - 28013 MADRID

r'r




EL JUEGO PARTICIPATIVO
MAS VENDIDO DEL MERCADO

El éxito ha sido rotundo, esto lo
demuestran los mas de 5.000 cinfas
vendidas. Y es que no se frata de un
juego de software vulgar y cormiente.
Ahora puedes ver que fu Spectrum fe
ofrece en casa el concurso mas
famoso  de television, en el que pueden
intervenir fres parejas. Veeras que es
igual de apasionante que el concurso
original y por supuesto casi con
idénticos premios. Te aseguramos
desde ahora, que fus fines de semana
seran de auténtica emocion.

MAS DE TRES MILLONES
DE PESETAS EN SUPER-REGALOS

Te diremos que una de cada fres
casseftes ya contienen premio directo:
vigjes, moto-vespas, sintefizadores,
microordenadores (Spectrum, QL) y un
sinfin de obsequios de primero.

Pero ademas también tendrds la
oportunidod de participar en “La gran
Final” y conseguir fu Chollo.

AHORA TODAVIA MAS EMOCION

Por el hecho de enviar la farjeta que
acompana a la cinta del

Un, Dos, Tres..., ésta ya te daderechoa
parficipar en la "Camera” del Chollo.
Si la cifra de tu cassette coincide, de
izquierda @ derecha, con los nimeros
que obfengan en la baraja los
concursantes en felevision, podras
conseguir.

Un Ordenador QL v

un Monitor @ color PHILIPS o

Una Moto-Vespa

Si sblo fueran fres los cifras que
coincidieran, de derecha a izquierda

fe llevarias:

Un Spectrum y un Sintetizador
CURRAH o Una Vespino.

S| ENVIAS ESTE CUPON, RECIBIRAS UN REGALO SORPRESA

F_——_——u—-————————_—_—_— — — E— —

[ Deseo recibir gratis el Bolefin del Club, con informacion de periféricos, software y

Provincia

libros a precios muy especiales. )




Parficipa
- con fu Specirum

~enla granfinal
del 22 de Junio.

iiY llevate fu gran chollo!!
Patrocinadores

La Cinta del Un, Dos, Tres..., te garantiza
fu diversion, pero por si fuera poco

te proporciona regalos fan estupendos
como los del concurso de la tele.

MANDANOS ESTOS DATOS A:
APARTADO 21014 - 28080 MADRID

‘ Deberas enviar 50 pis., en sellos de comeos para gastos de envio de dicha informacion y tu regalo Sorpresa.




Comentarios

Programa: The Humpty Dumpty
Mystery. (El misterio de

Humpty Dumpty)

Tipo: Juego Educativo

Distribuidor: Silog

Formato: Cinta de cassette
Ordenador: Spectrum 48 K

Precio: 2.000

Nos encontramos en
esta cinta con unos pro-
gramas de juego poco o
nada habituales: en pri-
mer lugar por su carac-
teristica de juegos educati-
vos, y en segundo, por ve-
nir dirigidos hacia los pe-
ques de la familia. Hasta
ahora estos se habian teni-
do que conformar con los
clisicos «marcianos» o,
como mucho, con progra-

mas educativos realizados
pra el aprendizaje escolar
y destinados a los alum-
nos de BUP o segunda eta-
pa de EGB.

Estos programas, en
cambio, van dirigidos a
los nifios que todavia
leen mal, o no saben leer.
El ordenador es utilizado
como una herramienta
educativa, que permite la
interaccién con el nifo,
desarrollando su aten-
cion, ademds de potenciar
sus habilidades logicas. La
cinta incluye tres juegos:
El misterio de Humpty
Dumpty, donde debemos
adivinar cual de los solda-
dos de la Reina empujo a
Humpty Dumpty, a base

16 f ZX

de preguntas relativas al
color ge su vestido, sus
ojos, etc., hasta que poda-
mos decidir cual de los
doce soldados fue respon-
sable del «accidente».

En un segundo juego,
se nos permite vislumbrar
al culpable, y se nos piden
asimismo los colores de su
cabello, ojos, y diferentes
partes de su uniforme,

La otra cara del cassette

cambia de juego. Ahora se

nos dice que alguien mato

al gallo Robin, y hemos de

S€r NOSOtros ciuu?nes atra-
1

pemos al culpable. Para
ello, el programa nos pi-
de que insertemos la com-
binacion de autor, lugar y
hora que juzguemos mas
acertada, y nos responde
cuantas circunstancias del
crimen hemos acertado.
Repitiendo este proceso,
acabaremos por esclare-
cer el crimen.

Tanto la presentacion
grifica como la traduc-
cion al castellano de los
programas nos parece bas-
tante acertada. El tnico
defecto que se le puede
imputar es la falta de una

traduccion al castellano
de la caratula del progra-
ma, que «despista» al
usuario, haciendo creer
que los programas estan
en inglés. Tratindose de
programas educativos pa-
ra los «chicos» de la casa,
este pequeiio fallo puede
resultar fatal.

En resumen, unos pro-

gramas bastante comple-
tos, €n una cinta que hard
las delicias de los mis pe-
quenios de la familia.

Puntuacion
Adiccién:
Presentacion
Claridad
Rapidez
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Programa: Pathfinder. (Laberintos)
Tipo: Juego Educativo

Distribuidor: Silog

Formato: Cinta de cassefte
Ordenador: Spectrum 16/48 K

Precio: 1.800

Esta cinta incluye cua-
tro juegos, todos relacio-
nados con el tema a que
hace mencion el titulo:
Labenintos. Se ha elegido
este titulo por la dificultad
evidente de encontraruna
traduccion «sonora» del
término inglés, que viene
a querer decir sencuentra-
caminos». Los programas
estin pensados para los
nifios pequefios, para los
que los juegos habituales
resultan demasiado difici-
les.

El proposito de este
juego es que los chiqui-
llos desarrollen sus capa-
cidades de localizacion
espacial y aprendan a cal-
cular distancias y trazar
caminos sobre el laberin-
to. Para ello, el programa
dosifica las dificultades.

Un primer juego nos pi-
de simplemente que sa-
quemos un conejo de un
sencillo laberinto. Una
vez logrado se repite la
historia. El segundo, ya
un poco mis dificil, nos
pide sacar a un canguro de
otro laberinto. En este ca-

s0, el canguro no se mue-
ve por las teclas de manejo

———————

del cursor, como en el ca-
s0 anterior, sino que debe-
mos «decirle» al programa
la direccion del salto de
nuestro simpatico marsu-
pial, seguida del niimero
de pasos a realizar. Un
error hace chocar al can-
guro contra la pared, de-
volviendolo al origen.
Conviene, pueés, no eqgui-
vocarse al preparar ¢l sal-
to.

El tercer juego se com-
plica todavia mas; consis-
té ahora nuestro trabajo,
en hacer que nuestro
«monstruo comegalletass
engulla un tomate, dos
plitanos, tres peras y, para
redondear el festin, se tra-
gue cuatro tazas de café.




e

Pero iojo! esta comilona
debe realizarse por escru-
puloso orden y, para que
no resulee tan Hcil, sin
cruzar el camino recorri-
do previamente. En algu-
[0S CAS0S, NUESIIO Perso-
naje quedard atrapado sin

oder salir, después de ha-
Ecr casi completado la ta-
rea.

El cuarto laberinto tie-
ne la misma mecinica,
aunque se complica nue-
vamente. Una rana debe
cruzar un estangue reco-
gwndn otros renacuajos.
Le estd prohibido caminar
sobre los nenufares, asi
como cruzar ¢l camino ya

realizado. Esta vez hay
que poner mucho cuida-
do para no guedar ence-
rrados.

Los programas han sido
traducidos al castellano
de una forma bastante co-
rrecta, presentando  asi-
mismo una presentacion
en pantalla que agradard a
los pequenos a quienes va
destinado este cassette de
juegaos.

Puntuacion
Adiccion:
Presentacion:
Clandad:
Rapidez:
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Programa: Informatica Escolar. Serie de
Geometria. Programa 1-6

Tipo: Educativo

Distribuidor: Satelco

Formato: Cinta de cassetfe
Ordenador: Spectrum 48 K
Precio: 2.300-2.750 (depende del

programa completo)

Esta serie de progra-
Mas nos presenta un argu-
mento en contra de aque-
llos que piensan que el
Spectrum €5 una maquini-

ta «de juguetes, que sdlo
sitve para jugar o, como
mucho, para aprender

programar. Con estos
programas puede conver-

convexo

L

G R e
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cdncavo I

tir su Spectrum en un au-
xiliar a la docencia, que
pcrmitn un aprendizgie
interactivo de materias
tan arduas como las mate-
maticas.

Esta primer serie, va
destinada a cubrir la ense-
fianza de la geometria pa-
ra la segunda ectapa de
EGB.

Siendo la geometria
una materia abstracta, la
seric ha elegido un enfo-
que dindmico para las de-
mostraciones, algo impo-
sible de realizar por un
medio esencialmente es-
titico como un libro.

Si el primer programa
nos presenta una recta co-
mo una sucesion de pun-
tos, por ejemplo, el orde-
nador la dibujari de esa
forma, pudiendo el alum-
no ver como, lentamente,
el ordenador rellena los
huecos para acabar for-
mando un segmento.
Andlogo sistema se ha se-
guido para la presenta-
cion de superficies, reali-
zadas en este caso relle-
nando a base de segmen-
tos rectilineos, o bien de
circunferencias. Las for-
mulas se introducen intui-
tivamente, presentando
visualmente las magnitu-
des que intervienen, lo

que permite al alumno
relcionar conceptos como
base, altura, etc., con sus
representaciones para una
figura concreta.

Hemos examinado los
programas 1 (punto Hnea.
plano), 3 (Poligonos), 4
{Paligonos regufares] y b
(Circunferencia y circu-
lo). Todos ellos respon-
den a la misma estructura;
primero s¢ nos introdu-
cen los conceptos bisicos
del tema, con ejemplos.
Después, el programa re-
pasa los objetivos princi-
pales de la leccién. Uno o
dos programas de Test
realizan una evaluacion
del tema, devolviéndonos
la puntuacion del alumno
como resultado.

Los programas demues-
tran aFgunas virtudes pe-
dagogicas destacables: el
uso, ya citado, de las posi-
bilidades dindmicas y gra-
ficas del ordenador; la
presentacion de los con-
ceptos en pantallas sepa-
radas, con un separacién
por objetivos del materal
de cada programa. Lo que
es mas i rtante,
programas forman parte
de un plan de utilizacion
diddctica del Spectrum en

el colegio, lo que redun-
dard en el futuro en una

rectdngulo
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Comentarios

homogeneidad de los pro-
gramas para distintos te-
mas. :

Los principales defec-
tos imputables son des-
cuidos en la redaccién de
algunas definiciones, asi
como el hecho de que los
test no borren la pantalla
si uno teclea «0» o EN-
TER, que suponemos serd
la indicacién de respuesta
desconocida.

El programa resulta al-
go lento en lo relativo a
presentacion del texto, lo
que suponemos se debe a
que los alumnos deben se-

ir la explicacion a medi-
E:Jqu: se les escribe. Por
otra parte, la version que
se nos ha entregado es
provisional, y esperamos

que estos pequeifios defec-
tos se arreglen en la ver-
sion comercializada al po-
blico.

Un programa que inte-
resard sin duda a todos los
educadores que dispon-
gan de un Spectrum, asi
como a aquellos preocu-

os por la didictica de

s Matemiticas. Y ade-
mds, una demostracion
del uso del Spectrum en
aplicaciones «serias» de
una forma rigurosa no re-
fiilda con la amenidad.

Puntuacién:
Utilidad:
Presentacion:
Claridad:
Rapidez:
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Lectores

Pregunta: Me gustaria
saber como se introduce
la sentencia 0 REM... en
un programa ya que lo
he observado en varios
programas de la revista.

J.AR.
Madrid

Respuesta: Para poder
proteger la primera linea
de un |prqgrama hay que
hacer la siguiente
transformacion, una vez
acabado el programa:

LET & & FEE I3a38 + M ¢ FMIEF Zlade

FONE &, On PONE asl, &

Una vez ejecutado
esto, podremos ver
como en el listado
aparece la primera linea
del programa como linea
0, y de esta forma queda
proicgida de manera que
no puede editarse.

Pregunta: ¢Qué tipo
de impresoras se pueden
acoplar de alguna forma
al c;?:ltttnlm ¥ que
sirviera para rellenar

impresos?
P.T.G.

Barcelona

Respuesta:
Actualmente el mercado
de impresoras para el
Spectrum ha llegado a
un nivel bastante alto,
quiere decir con esto
que podri encontrar lo
que necesite para su
ordenador. Para rellenar
impresos, como indica
en su carta, no le sirviria
ni la GP-508, ni la ZX
Printer, siendo
demasiado pequenas
para dicha funcién, pero
sabemos de usuarios que
con el interface
apropiado tienen

20 ZX

conectado la GP-100AS,
la STAR géminis 10X, y
otros tipos de impresoras
que dan un rendimiento

aceptable.

Pregunta: {Como
uedo usar dos teclas a
a vez, por ejemplo, para

un movimiento en
diagonal en un juego?

M:driqj

Respuesta: El problema
tiene varias soluciones,
una de ella es utilizando
la instruccién INKEYS,
pero ¢Para qué utilizar
dos teclas si con una se
obtiene mejor resultado?
La clave esti en una
instruccion que se
conoce poco y se utiliza
menos. Por esa razén,
aprovechamos ahora
para hacer una pequena
introduccion a la
utilizacion de este
comando, que es la
instruccion IN.

Esta instruccion lee
semifilas de forma que
se puede detectar si se
ha pulsado vanas teclas
a la vez. En total, hay
ocho semifilas, cada dos
de ellas forman una fila,
esto se explica en el
manual de Spectrum,
pigina 160. De todos
modos, para aquellos

ue no lo tienen,

estacaremos los

ibles valores de la

instruccién IN y su
funcionamiento. Al
existir ocho semifilas
habri por esa razén el
mismo numero de
sentencias IN.

Empezaremos por la
primera fila:

% aTdbs iow la sesidils | & 3

i GE43E lew la semidile O & &

I S45i0 lew 1o semidila O a 7

M 3342 low la sesufila P & ¥

IH ASOCE lew e sessdile & & @

Ih 49150 lew la semydila ENTER a W

IW &537H lew la asmidila CAPFE BHIFT a v

I 7% % Jew la sesifile DAOC & B

Pasemos a ver un
poco su funcionamiento,
rur ejemplo, vamos a
eer la primera semifila -
con el programa
siguiente:

8 PFEINT N a0
¥ onE TS

Podremos observar
como en la pantalla
aparecerin los valores
siguientes:

191 51 no we As culmado Aass
190§ we ke pulssdc &l 1
TEY 51 owe ha pelssen wl 2
BT 51 se Ra pulssde o1 3

187 s we ha puluaso el &

Estos son los valores
basicos. Pulsando dos y
tres teclas a la vez los
valores cambian. A los
lectores les dejamos que
prucben las distintas
combinaciones, para de
esa forma obtener
soltura a la hora de
hacer programillas. Es
conveniente comprobar
los valores que se
obtienen al pulsar las
siguientes
combinaciones; 1-2, 1-3,
14, 2-3, 2-4 y 34. En
esta semifila también
entra ¢l 5, pero
entendiendo el
funcionamiento bisico
de este primer caso, los
demas es igual. A
continuacion hay un
programa comentado

ara ayudar a entender
o explicado.

Nota: Los valores que
se obtienen de la lectura
del teclado diferirin de
unos Spectrum a otros,
ésto se debe a la version

qﬂf PDGE: Eidﬁ uno. LUS
valores con los que se
ha hecho este programa
se han obtenido en un
Spectrum de la version
3. Para comprobar la
version, teclear: PRINT
IN 63468, si se obtiene
255 entonces es de la
version 2 o 3B y tendrd
que alterar los valores de
las sentencias de la
forma siguiente: al valor
que haya dentro de las

_instrucciones IF se les

suma 64, asi en vez de
quedar 191, tendremos
255.

by LET a=lp LET j=l

30 IF 1N e34Bie1t0 WM LET
e H
30 IF [N $TeB4a18% TN LET
g

Y80 1P TN 4TeEe-10T THEM  LET
sia1l LET gagel

& IF Im i;“-ll: Telin LET
mpals LET jeg=1

S0 IF 1031 OR goesl THEM  LET
il

7O IF ;T OB 4c-Ti THEM LET
=l

B0 PRINT AT i, 4"0"

%o 80 T0 20

O SRS

Comentarios: El
programa no tiene mis
objetivo que mostrar por
‘encima el
funcionamiento de la
instruccion IN.
Comentaremos paso por
I:\asu y dejaremos al
ector Tara que haga las
multiples variaciones
necesarias 0 que mds
guste. No es nada bueno
que las cosas se den
resueltas, en informadtica,
y sobre todo, en lo que
se refiere a la
programacion, hay
demasiadas soluciones
para un mismo
problema, pero sélo
unas pocas son las
verdaderamente
adecuadas y ahi es
donde entra en
funcionamiento el
ingenio de cada uno.

En la linea 10 se
inicializan las variables i
y | para controlar el
desplazamiento del
dibujo (#). Desde la

} :m.'.;-




sentencia 20 hasta la 50
se pregunta por unos
valores que puede tomar
la instruccion IN 63486
(Recordar que esta lee la
semifila del 1 al 5), y se
hace los test necesarios
ara dirigir €l grifico en
a direccion deseada. En
este caso solo hay cuatro
direcciones. En la linea
20 se comprueba si se ha
pulsado el 1, caso de ser
cierto se le suma l a1y
el grifico se desplaza
hacia abajo. En la linea
30 se pregunta si se ha
pulsado el 2, de ser asi
sumamos 1 a ) para que
el ﬁniﬁ-:n se desplace en
la horizontal. En la linea
40 comprobamos si se
ha pulsado el 3, de ser
asi el grifico se desplaza
en la Eiagunai derecha y
por ultimo se
comprueba el 4, que de
ser pulsado desplazaria
el grifico en la diagonal
izquierda. Las lineas 60
y 70 comprueban que
los valores de 1y j no se
salgan de los limites de
la pantalla. La linea 80
imprime el grifico y la
90 vuelve al principio
del programa. Antes de
acabar hay que hacer
varias aclaraciones, en
primer lugar, no
olvidarse de comprobar |
version del Spectrum, y
cambiar los valores de
las sentencias IF si
hiciera falta, en segundo
lugar, este programa
también se podria
realizar con la
instruccion INKEYS, y
por altimo, animar
desde aqui a todo el
mundo a «ugar» mds
con este tipo de
instrucciones.

Pregunta: Quisiera
que publicaran las notas
graficas del programa
«ATAQUE-> de
J. Sobrino, publicado en
el nimero 12 de
noviembre.

FJ.R.
Madrid

Respuesta: Los
caracteres graficos del
programa en cuestion
son los siguientes:

Linea 50; F

Lineas 233, 270; ABC
Linea 250; DE

Linea 251; ED

Linea 610; F, G, G

Esperemos que con
esta ayuda disfrutes de
una buena defensa de la
ciudad, la necesitaras.

NOTA DE
REDACCION:

En nimeros anteriores
han aparecido una serie
de programas a los que
faltaban los caracteres
graficos. El mes pasado
en dos programas no
aparecieron:

«ETAPA
AMPLIFICADORA»
donde los grificos
estin en:

Lineas 70, 85, 90, 195,
490; A

«BLACK JACK= cuyos
caracteres grificos son:

Lineas 1515, 1518, 7520,
7530; 6

Lineas 1700, 1701; A
Lineas 9640, 9830;
IMMM]

Lineas 9650, 9660, 9680,
9690, 9840, 9850, 9860,
9870, 9880; N, N

Lineas 9700, 9890:
KMMML

Pregunta: Se pueden
escribir programas para
el Spectrum en otros
lenguajes de alto nivel,
por ejemplo, en FORTH
o en PASCAL. ¢Por qué
no introducis secciones
destinadas a estos
lenguajes
«discriminadoss?

R.M.
Gerona

Respuesta:
Efectivamente, el
Spectrum se puede
rrugra{nar en esos
enguajes y

roximamente también

o hari en LOGO. Pero
ocurre que ZX esta
orientada mas hacia la
programacion en BASIC
que en otros lenguajes.
De todos modos,
llevamos varios meses
publicando una serie del
FORTH para el
Spectrum, y en
TODOSPECTRUM,
también se ha sacado
una serie del PASCAL.
Esperemos que te sean
utiles, para ti y para los
que gusten de
experiencias nuevas con
el Spectrum.

RECTIFICACION:

En el programa
DIARIO aparecido en el
nimero 14 del mes de
enero, se premio a José
Marti Vega debido a un
error nuestro. Su autor
verdadero es, Alberto
Burdeos Llovera y desde
aqui, nos disculpamos
por el lapsus.

ACLARACION:

El articulo sobre los
simuladores de vuelo
aparecido en el numero
anterior, fue realizado
por Alfonso Aguirre,
piloto comercial y con
muchas horas de vuelo y

ran aficién por el
pectrum.

ZX 1




Lectores

Pregunta: Tengo un
Spectrum 48 K y un
problema. Queria saber
si hay alguna forma de

der borrar mas de una
inea de un programa a
la vez, ya que a veces
me encuentro con que

ra borrar 10 o 15
ineas tengo que teclear
todos y cada uno de los’
numeros de lineas.

EJB.

Zamora

Rcai'pucsu: Uno de
los grandes problemas
que tiene el Basic del
Spectrum es la falta de
una rutina gue permita -
el borrado je mas de
una linea de un
programa dg}mancra que
a continuacién
exponemos la solucién
ideal al respecto.

Para producir la rutina
en codigo miquina,
teclee el programa
cargador y ejecitelo.
Dicho programa se
podrd utilizar en ambos
ordenadores, el de 16 K
y el de 48 K, debido a
que la rutina se carga
segin RAMTOP. §i el
programa cargador
gjecuta correctamente,
aparecerd un mensaje
con la direccion de
llamada a la rutina de
borrado.

En un ordenador
stindard serd 65134 en
48 Ky 32564 en 16 K.
Si tiene otra rutina en
codigo miquina cargada
en ese momento o el
interface 1 conectado
entonces este valor serd
distinto, no se olvide de
escribirlo.

S1 aparece algin
mensaje de error,
entonces habri que
repasar las instrucciones

2rZX

DATA, estas tendrin
que se comprobadas
antes de volvera
ejecutar el programa.
Después de ejecutar
dicha rutina, almacénela
con el siguiente
comando:

SAVE «borrado»
CODE (direccion de
llamada), 55 donde la
direccion de llamada es
el valaor que aparece en
la pantalla hallada por el
programa cargador.

También sera util
guardar un pequeno
programa como este:

10 CLEAR (direccion de
llamada)-1

20 LOAD «borrado»
CODE

... en la cinta utilizando
la instruccion SAVE
«cargador» LINE 10
antes de la rutina en
codigo maquina para
que se autoejecute.

Para ejecutar la rutina
teclear PRINT USR
(direccion de llamada),
primera, Gltima. Donde
primera es la linea a
partir de la cual se
empieza a borrar; ultima
es la Gltima a borrar,
ambas inclusive. Por
ejemplo, PRINT USR
(direccion de llamada).
20.100 borrari todas las
lineas entre la 20 y la
100 ambas inclusive.

51 la primera linea no
existiera, entonces se
empezard a borrar a

rtir de la siguiente
inea mayor que el valor
de primera y si la dltima
linea no existiera, se
borraria hasta la
inmediata inferior.

Después de teclear
esta linea pueden ocurrir
cuatro casos: que
aparezca el mensaje
«Nonsense in Basics,
cuando a la rutina se la

llama sin numero de
lineas, los otros tres

* casos devuelven un

valor, «0» cuando el
nimero de la primera
linea no es vilido, o es
muy largo o no'es
numeérico; «2» cuando el
ultrmo nimero es
invilido.

La rutina trabaja
haciendo llamadas a
cuatro rutinas de la
ROM. La primera
llamada (call) obtiene los
dos valores de la linea
PRINT USR y los lleva a
la pila de calculo. La
siguiente llamada se
hace a la rutina que
busca un valor de la
pila, que se lleva a otra
rutina que halla la
direccion de la primera
linea en Basic a borrar.
Habiendo ejecutado esto

ara los dos valaores de
as lineas, se pone en
marcha la rutina para
recuperar espacio con
estas dos direcciones
COmO pardmetros.

BEFE 1000 ™ LB Dm0
[, 30 [
o0 DaFF e LD haFF
Cook 3 50 Acul n-q_:
Eo07 ba -0 P
coos E2 T U
COGY CDIFSOY - CALL BOIES
EO0E. Iy w5 PoF
£o08 B o0 FOF [
COE C1 110 For BC
[ ) 120 [
oLy oFa 130 DINE AT
£o12 CF 140 T
Fams T errarsn 00
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Pregunta: Muy sefores
mios: La presente tiene
por objeto obtener una
respuesta del
Departamento de
«Relaciones con los
suscriptores» al margen
de Edisa como
distribuidor y a quién se
le renuevan las
suscripciones (st
deseamos renovar).
Creo que «no podré»
renovar mi suscripcion

con ZX Spectrum por
motivos imputables
exclusivamente a
ustedes.

Les he escrito cartas
con fecha de julio, con
fecha también de 17 de
agosto, otra con fecha
16 de septiembre, otra
con fecha 23 de
septiembre, otra con
fecha 10 de octubre y
otra con fecha 21 de
octubre y a NINGUNA

“de ellas me han

contestado, lo que =me
obliga» a darme de baja
como subscritor
procurando a su vez
suscribirme a otra’
revista.

No obstante, me
gustaria saber su
respuesta al conjunto de
mis cartas en lo que tiene
de positivo y razonable.

Por otro lado y como
ya en varias cartas les ha
manifestado la revista
ZX Spectrum tiene los
GRAVES fallos
siguientes: 1) Su
contenido es para
personas EXPERTAS en
Fmgramacién. Al ofrecer
os programas de los
lectores reciben
programas de gente
EXPERTA y entendida
€n programacion.
Debemos tomarla como
una revista para
profesionales y entendidos
en frﬂgmmm:idn.

Tal y como ha ido del
numero 3 al 11 yo
concluyo que esta
realizada a nivel de
«entendidos» y que es
para gente experta en
escudrifiar programas y
asi aprender unos de
Otros.

2) Su error es no
haber comprendido que
los compradores del ZX
Spectrum en cuanto
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Lectores

ordenador somos novatos
principalmente en
informatica y que por ser
nowvatos adquirimos el ZX
Spectrum. Queremos
una revista de este nivel.
Y en el
TODOSPECTRUM
ustedes debieran
dirigirse a los
sentendidos» en
programacion sin olvidar
gue la programacion es
propio de hombres
EXPERTOS en
informitica y que el
ordenador ZX Spectrum
lo hemos comprado los
inexpertos. iQué
conclusién obtienen!

M.A.C.
Burgos

Respuesta:

Efectivamente, hemos

- recibido tus cartas, pero
debes comprender que
no eres el anico que
escribes a la redaccion.
Hay muchas cartas
esperando contestacion
y aunque no se guarda
un riguroso orden de
entrada, procuramos
satisfacer a todos
nuestros lectores.

Ademis, todos los
problemas planteados en
tus misivas, no se
habrin contestado
directamente, pero
estamos seguros que
leyendo esta seccion,
habris podido
cnmpm%ar que muchas
de tus preguntas han
sido respondidas. Ahora
bien, si dindote de baja
COMO suscriptor crees
solucionar el problema,
nosotros nada podemos
hacer. Aqui siempre
hemos agmitido as
opiniones de nuestros
lectores, ya que esta
revista se puede decir
que la haceéis vosotros y
nosotros la coordinamos
para realizar cada
numero. Es imposible
admitir que ZX es una
publicacién para
EXPERTOS en temas
informaticos, solo que
creemos oportuno el ir
subiendo el nivel ya que
el ordenador no solo
estd para jugar. Lo que
hay que dejar Scntaf:‘{u es
que ZX es vuestra. La
hacéis vosotros con
vuestras colaboraciones
y con vuestras ideas y

prugramas, PDT €53
razon, no estamos de
acuerdo, y no solo
nosotros, seguramente
mas de un lector
también, en que sea una
revista de alto nivel.
Siempre estamos
dispuestos y esperando
recibir mas y mas ideas
]v1 programas. Nuestro
orano es superflexible,
es decir, estamos desde
las 9 de la manana hasta
las 8 de la tarde y
muchas veces
ininterrumpidamente,
por lo que casi siempre
encontraras alguien aqui
para poder consultar o
comentar ideas o
problemas que hayan
surgido a lo largo de los
meses anteriores. No
podemos centrarnos en
dar cursos de
introduccion al BASIC
porque esa no es labor
nuestra, lo que si
podemos hacer es
ayudar a entender el
fundionamiento de tal
programa o tal linea o
Eurqué razon se ha
echo esto y no lo otro.
Para acabar solo nos
queda decir que siempre

estaremos dispuestos a
escuchar cualquier
critica, ya sea
constructiva o
destructiva, para bien de
la revista. Procuramos
mejorarla mes a mes, y
creemos que se esta
consiguiendo y el mérito
€5 vuestro unicamente.

e .

Pregunta: Si conecto
a mi gpectmm la
ampliacién externa de
32K, épodré tener
conectado al mismo
tiempo el interface para
joystick?

R.L.M.
Madrid

Respuesta: No hay
problema alguno,
stempre y cuando los
dos se queden fijos ya
que si :\gunc de ellos se
moviera podrias perder
todo lo que estes
haciendo en ese
momento.

— T .

lieSpoTA0-aVe
@Podrian indicarme
¢como es el
procedimiento para
intervenir en ¢l sorteo
final de premios?
¢Podria enviar varias
participaciones?

P.T.

Cadiz

R: Para poder
participar en ¢l sorteo

24/ ZX

final de pmmius, _l..':stcd
debe enviar la tarjeta de

participacion que recibid

al comprar el programa,
debidamente
cumplimentada, ésto es,
con la puntuacion
GbrenicE por cada pareja
v las participaciones a
los premios que les han
correspondido. Dicha
tarjeta puede entregarla
en la tienda donde
compro el cassette o
bien enviarla por correo
al apartado de correos
que figura al dorso.
Con respecto a la
segunda pregunta,

queremos aclararle que
solo se puede enviar una
tarjeta por cada

rograma comprado.

Hemos recibido
muchas cartas en las
cuales nos preguntan
como hacer para recibir
el «premio seguro» que
viene en muchos
casseftes.

R: Pues bien,
trataremos de informar a
todos nuestros
consultantes. Como
sabéis, uno de cada tres
cassettes esta premiado
CON UN «Premio seguros,
que puede ser una

microcinta para
microdrive, un libro de
informdtica o una funda

- para cubrir el Spectrum.

51 vuestro cassette es
uno de los premiados,
no tenéls mds que
presentaros en la tienda
donde adquiristéis el
programa y dando
vuestros datos de
identidad y el nimero
de cassette que tenéis, se
encargarin de reclamar
el premio obtenido y
poder entregiroslo en el
menor tiempo posible
iQue por recibir premios
no quede!




Noticias

Al comienzo del aiio parecia
que la otensiva MSX 1ba a ser la
preocupacion midxima de los
tabricantes de ordenadores
domesticos en general y de Sinclair
en particular. Sin embargo, en el
Reino Unido preocupa mas el
estancamiento de ventas, lo que ha
llevado a las firmas de ordenadores
a una guerra de precios que
podemos calificar de despiadada.
Las primeras reducciones de
precios vendrian de casas
americanas como Commodore y
Atari, esta ultima con escasa
presencia en nuestro pais. Del lado
europeo, Sinclair no tardé en
unirse a esta baja de precios,
afectando atin mas la pertrecha
situacion financiera de su mas
inmediato competidor: Acorn
computers, fabricante del BBC y
del Electron.

Hablemos de cifras. Para los
equipos Commodore las
reducciones de precio se cifraron
en un 25% como media, siendo la
mas significativa la bajada de 300 a
150 libras (30.000 ptas.) en el

recio del Commodore Plus/4.
Fara seguir «smanteniendo las
distancias» Sinclair no tardo en
reaccionar, anunciando una baja
del 28% en el precio de su mis

Sinclair baja
SUs precios

reciente producto, el Spectrum
plus, a la vez que confirmaba ¢l
cese de produccion del Spectrum
de 16 y 48 Kbytes. De esta forma,
el precio del Pfus se fija en 130
libras (26.000 ptas.) en el mercado
inglés.

Investronica no se ha
pronunciado por el momento,
aunque es ficl adivinar que tendrd
que adoptar medidas similares.
Seguramente la reduccion de
precios no resulte tan importante y
s¢ verd complementada con
diversas ofertas de soffware, como
venia realizando Gltimamente. Al
fin y al cabo, el mercado espanol
no es semejante al inglés:

Conocer los planes de
Investronica viene siendo tan
dificil como conocer los propios
planes de Sinclair, lo que anima a
todo tipo de rumores y
especulaciones. Y uno de los
rumores mis frecuentes consiste en
la proxima comercializacion del kit
de adaptacion del teclado del plus

al 48 K, con opcion de montaje
por parte de Investrénica con un
pequeno suplemento en el precio.
El precio aproximado del kit serd
de 7.000 ptas.

Respecto al QL, decir que sera
finalmente comerzializado por
Investronica en este mes no es
desvelar ningln secreto, como
decir que Sinclair lo reforzari en el
futuro. Quizas sea ésta la sorpresa
que Sinclair nos depara para este
mes. Saber que tipo de mejoras
incluirdn las nuevas series del QL
no deja de ser una hipétesis, pero
crece el rumor de que Sinclair esti
trabajando en una nueva unidad
de mucrodrives mis ripidos y
eficientes para su uso con el QL.
Los nuevos microdrives no serian
compatibles con los del Spectrum.
Otro rumor no menos importante
es el que habla del futuro
Spectrum con pantalla de cristal
liquido y bateria.

Mientras llega la sorpresa, un
hecho es cierto: la guerra de
precios ha empezado y no hay
visos de que nada la pare. Con
sorpresa o sin ella, los productos
actuales costarin menos en el
futuro, aunque como siempre, a
los espanoles el futuro nos llega un
poco mas tarde.

Magic team:
nuevo equipo

de software

Con el fin de incorporar al
mercado espanol los mejores
titulos ingleses, Magic team —
firma catalana de reciente
creacion— nace para realizar una
escrupulosa seleccion. Entre los
primeros titulos seleccionados
destacan «Pole position», «tir na nog»
y Air wolfs.

En principio esta prevista la
comercializacion de la version
original, no descartindose la
traduccion al castellano en un
futuro proximo.

Anexo
contra
los piratas

La preocupacion por la pirateria
industrial, de la que nos hacemos
eco en ¢l editorial de este niimero,
llevé a la Asociacion Espafola de
Empresas de Soporte Logico
(ANEXO) a modificar sus estatutos
para permitir la incorporacion en
sus filas de las pequenas empresas
de software.

El primer paso acordado,
consiste en la formacion del
Registro de Tramposos y Plagiarios
(TYP), como pauta interna de
informacion a los profesionales del

sector (distribuidores, casas de
software, y prensa especializada).
De cara al publico, cada programa
llevard el logotipo «ORIGINAL-
AUTORIZADO», identificador de
la legalidad y onginalidad del
software adquirido.

Finalmente, ANEXO pretende
iniciar una campana de
mentalizacion contra la pirateria
en Espafia, principalmente en lo
que concierne al soffware de
ordenadores domésticos, y en la
que se ven directamente afectados
productores y usuarios.
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Noticias

En el nimero de enero
anunciabamos los ganadores de
este importante premio, cuya
entrega tuvo lugar en Barcelona.

La fotografia recoje las alegres
caras de los ganadores del primer
premio (con la ausencia de Luis
Menéndez de Asturias que no
pudo asistir), momentos después
de haber recibido el talén de
manos de Ignacio Argote, director
de Marketing de Investrénica.
Mantuvimos con ellos una
pequefia conversacion, guienes
desde distintos campos han
coincidido en la utilizacién del
Spectrum en aras de conseguir un
juego ganador del concurso: Javier
estudia Quimicas y programa en
Fortram; Jorge Araujo estudia
Informdtica y el Pascal es su
principal preocupacion; y Jorge
Rovira, de profesién economista,
se centra en el Codigo Miquina

Ganadores

coNcurso

Investréonica-ZX i

para lograr resultados «eficientes»,
aunque los programas presentados
estuviesen realizados integramente
en BASIC.

«Enhorabuena... y ¢qué te pagas?
le decian los muchos amigos que
tiene Javier, quien dudaba que le

uedase algo del premio después
3e «cumplir con los amigos» y de
repartir su premio con Jorge
Araujo. Jorge Rovira se encuentra
satisfecho con el premio y con su
Spectrum, que como buen

Predtiados del Concurso Investronica-ZX
De izquierda a derecha: Jorge Rovira,
Javier Bernal y Jorge Araujo

economista matiza: «el ratio
precio-calidad es muy bueno. Lo
uso bastante y esti bien .
rentabilizado».

Sin duda todos son unos
fanaticos de este ordenador tan
pequerio en tamano y tan grande
en amigos. Enhorabuena por
vuestro merecido premio y gracias
4 cuantos participasteis en este
CONCUrso.

Microferia Sinclair en Londres

Hay un dato curioso que no
debe pasar poralto para los
organizadores de ferias: las
microferias londinenses
comenzaron a celebrarse cuando el
mercado de Spectrum era similar
al existente en Espafia en la
actualidad. Ahora ya van por la
numero quince, a la que ZX
acudi6é en compaiifa de todos los
fans ingleses que no faltaron a la
cita, a pesar de las adversas
condiciones climatologicas.

La duracién de estas ferias es de
un solo dia, generalmente en el
Alexandra Palace, recinto utilizado
por Sinclair para presentacion de
sus productos. El propio nombre
—microferia— indica la dimensién
y caracteristicas de este show en
que pequenos fabricantes de
software y periféricos (en muchas
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ocasiones familias) se dan cita para
vender sus productos a un precio
inferior al normal.

La cifra de expositores se
elevaba a 52, incluida la propia
Sinclair Research, aunque ello no
equivale a hablar de otros tantos
stands en la forma convencional a

ue estamos acostumbrados en las

rias de informatica. No existen
stands propiamente dichos,
cualquier mesa, madera... puede
servir para mostrar los productos,
de una o varias casas agrupadas.

No encontramos ninguna
novedad destacable, salvo los
precios que llegaban a ofrecer
descuentos de hasta un 66%, como
era el caso del kit para incorporar
el teclado plus al Spectrum, al
precio de 20 libras (4.000 pts.)

comprado masivamente. Otra
importante reduccién venia de los
nuevos cartuchos para el
QL/Spectrum por 2 libras

(400 pts). Y por supuesto el coche
Sinclair C5, a recibir en 15 dias de

“efectuar el pedido.

Dedicada en su mayor parte al
Spectrum, con charlatan incluido
que anuncia la mejor cinta de
juegos, cable para microdrive de 10
metros, mercadillo de segunda
mano para periféricos y .
programas... también el QL era
objeto de atencién por parte de
fabricantes y usuarios. Sinclair
ofrecia el Assembler y el Eogo,
completado por aplicaciones
profesionales de Eidersoft: disefio
grifico, base de datos, utilities. Y
todos los lenguajes, de la mano de
Computer One: Pascal, Apl, Lisp y
Forth.
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Noticias
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Reset para
Spectrum

de 64 K de memuorna dinamica, a
través del port de expansion del
lateral izquierdo. El cartucho lo
fabrica la casa inglesa PCML y
permitird el acceso al extenso
saftware existente para este
conocido sistema operativo. Por si
esto fuera poco, se completa con
dos ports paralelos de 8 futs para la
conexion de distintos periféricos.

Si usted es un «manitas» seguro
que mds de una vez penso en
incorporar un switch de conexion/
desconexion a la red (siempre que
no disponga del Spectrum Plus,
que como se sabe lo trae
incorporado). En caso contrario,
Erbe Software pone a su
disposiscion un sencillo dispositivo
de ficil colocacion a ld entrada de
corriente, al precio de 1.400 pts.

Llega el
«Gran Capitan»

Captain grant o Gran Capitan,
uno de los muchos joystick
presentes en el mercado inglés y

CP/M para
el QL

Sigue acrecentindose el interés
por ¢l QL y con ello el nimero de
casas de software dedicadas a la
generacion de programas y
periféricos, como ya informiabamos
en numeros anteriores. En esta
ocasion nos llegan noticias del
desarrollo del CP/M 80
incorporado en un cartucho RAM

28 M LX

gran ausente del nuestro, llega por
fin a Espana, comercializado por
Angelex. El conector de 9 pins lo
hace adaptable a la mayoria de los
ordenadores domésticos. Precio:
2.550 ptas.

La valiente
tortuga

Esta podria ser la denomnacion
de la valiente turtle, distribuida por
Idealogic. Ideal para su utilizacion
con el Logo, el iterface permite
utilizarla en las versiones mas
populares de Logo y programas de
grificos. El control se realiza
mediante rayos infrarrojos. El
movimiento, a través de dos
motores independientes paso a
paso, se realiza en unidades de 1
c¢m., pudiéndose reprogramar para
desplazarse en unidades de 1 mm,

En cuanto a su compatibilidad,
aparte del Spectrum (para.el que
lamentablemente todavia no hari
salido las versiones de Logo que
comentabamos en el namero de
diciembre), puede utilizarse con
los restantes micros populares:
Commodore, Apple, IBM, etc.
Precio: 109.000 ptas.
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Monitores color

de 12" y 14"

Para quienes valoran una buena
resolucion grafica, ahora pueden
elegir entre los 12" y las 14",
Arkofoto Division Computers
comercializa el Yanjen GM 1211
de 12" y 80 columnas por 25
lineas, conectable directamente a
Apple, IBM y Commodore, y
mediante la incorporacion de
salida video, al Spectrum, Oric y
Dragdn. Precio: 29.800 ptas.

Por su parte, Idealogic, empresa
tradicionalmente dedicada al

software educativo, ha disenado un
monitor profesional de 14" y
«larga duracién» de 80 columnas,
preparado para trabajar
ininterrumpidamente. Acepta senal
de video compuesta y RGE,
especialmente indicado para
Apple, Commodore y Spectrun.

Presenta como novedad, el estar
disefiado con componentes
stindard del mercado nacional.
Precio: 70.000 ptas.

Competicion
futurista
Honeywell

Como ya anuncidbamos a través
de esta misma seccion, Honeywell
convoco un concurso denominado
«Competicion Futuristas, dirigido a
estudiantes matriculados en
Universidades y Escuelas o
Institutos Técnicos, invitindoles a
escribir ensayos breves,
prediciendo el desarrollo
tecnoldgico dentro de los proximos
25-anos en diferentes dreas: 4>
tecnologia, aeroespacial, 3
computadores, comunicaciones etc.

El ganador de este concurso es
Antonio Herrador Alcaide,
estudiante de sexto afio de la
Escuela Técnica Superior de
Ingenieros de Telecomunicaciones
con su ensayo «Perspectivas de las
interfases hombre-maquina» en el
que analiza la evolucion futura de
la: comunicacion hombre-maquina.
én dos campos; ki,voz yos
medios v al.gk en un intento de
liberar al usuario del trabajo de
hacerse «entender por la miquina.

El premio cunsistic’r en 150.000
pesetas y un puesto de trabajo
durante el yerano de 1985, dentro
de la organizacion Honeywell.

5

El nuevo Sinclair C5 no es un

ordenador

La estabilidad no es la mejor
caracteristica del mercado de
ordenadores domeésticos, y ello
debié pasar bastante en la decision
de Sinclair de diversificar su
produccion. Sinclair Vehicles es el
primer gran paso en este sentido, y
el vehiculo eléctrico denominado
Sinclair C5 su primer modelo de 3

ruedas, ya disponible en ¢l Reino
Unido al precio de 399 libras
(80.000 ptas), y en un futuro
proximo. en Espana, si se
confirman los rumores de su
distribucién por Investrénica. f
En cuanto a las caracteristicas
del «revolucionario» vehiculo,
calificativo de uso comin para los

productores Sinclair, destaca su
«motor de lavadora» propulsado
por una bareria de 12 voltios, que
le permite una autonomia de 33
kilometros (66 si se le incorpora
una segunda bateria opcional) y
una velocidad maxima de 24
kilometros por hora. Logicamente
todo el disefio fue realizado por
ordenador (no se ha especifcadn si
el Spectrum ha tenido algo que
ver), con un especial én 5|s en el
coste del mismo, tanto en la
quUH]Clﬂﬂ COmMoO €n su consumo
(puede recorrer 1.600 kilémetros
por el precio de cinco litros de
gasolina).
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Noticias

Como ya es habitual en el
lanzamiento de las «novedades»
Sinclair en el Reino Unido, se
puede realizar el pedido por
correo, aunque logicamente no se
reciben por este mismo medio. Ya
han sido fabricados dos mil
vehiculos, de un total de cien mil
que conforman en plan de
produccién inicial. ,

Hasta el momento el asombro

generalizado es la nota comun de
cuantos presencian este pequefio
vehiculo, particularmente pensado
para los «llanos» ingleses y sus
garajes (no olvidar que la bateria
ha de recargarse por la noche).
Entre sus aspectos negativos
destaca el ser un coche descubierto
(parcialmente previsto con
impermeable que entra como
complemento) y sus reducidas
dimensiones para su uso en el
trifico cotidiano de una gran
ciudad. En palabras de un
«usuario» presente en la exhibicién
que Sinclair hizo en el Alexandra
Pavillon: «es muy bonito... pero no
me meteria con €l por la ciudad».
Las mayores criticas le llegan por
parte del British Safety Council,
organismo encargado de la
seguridad vial, para quienes el C5
es un coche inseguro y demasiado
bajo, lo que dificulta su vision,
especialmente para los conductores
de camiones.

Al igual que ocurriera con el
Spectrum y su posterior kit para
convertirlo en un Plus, quizds ya
estd previsto su remodelacién para
convertirlo en un ferrary... ipor
SUpuUesto por poco mads de 5.000
pesetas!

ENTREGA
DEL
VESPINO

SORTEO

T

Luis Spelt Sancho fue el
agraciado con la Vespa Super
Confort del sorteo de ZX
correspondiente al nimero de
diciembre y que vemos en la
fotografia con su segunda moto.
Decimos bien, porque ya disponia
de este vehiculo: «Ya tengo una,
pero mucho mds vieja...

Enhorabuena ::it nuevo, ahora
podris llegar mis rapldo a casa
para seguir programando con el
Spectrum.

0/ZX




DOS GRANDES JUEGOS EN CODIGO
CON MAQUINA OPCION DE JOYSTICK

PILOTANDO UN
HELICOPTERO, TENDRA QUE DIRIGIR
EL EQUIPO DE RESCATE PARA
SALVAR A LOS ABANDOMNADODS
EN UN CAMPO PETROLIFERD,

DE UMNA MUERTE SEGURA,

Comvoy DESTRUIR LOS
ALIENIGENAS Y SUS NAVES
ES LA UNICA FORMA DE SALVAR
LA TIERRA DE LA INVASION,

Twiddler MUESTRA LOS
MISTERIOS DEL
RAPIDO CAMBIO DE COLOR.

Cartoon APRENDA A
PROGRAMAR
DIBUJOS ANIMADOS.

CONOZCA MAS A
FOMNDO LAS POSIBILIDADES
DE SU ORDENADOR.

|
co" m |

CHOPPER
TWIDDLER
SHOOT
HANGOUT
TOMATOES
CARTOON
CONVEYOR
TALLER
CONVOY
LIGHTBIKE
LA TUMBA DE ELLAK




Test de Psicologia

«Conédcete a ti mismon, ha sido siempre una de las mas acuciantes preocupacio-
nes del ser humano. :

Hoy dia, especialidades cientificas como la Psicologia, la Psiquiatria o la Socio-
logia, desarrollan esta faceta motivadora de los diversos comportamientos de la
persona, intentando descubrirse a si mismo como expone el viejo adagio griego.

Dimension New, mereed a la trilogia de programas que comentamos posterior-
mente ha colocado una piedra en el camino espaiiol sobre este curioso, incitante y
siempre omnipresente aspecto culfural.

Programa: Test de Caracter

Tipo: Psicologia

Distribuidor: Dimension New
Formato: Cinta de cassette
Ordenador: Spectrum 48 K

Con este programa pe-
netramos- en la trilogia
que sobre test presenta
Dimension New. :

Observando-el test de
caricter, apreciamos de
E-lrinc_ipiﬂ una agradable y

turista presentacion que
centra el tema psicologico
desde wuna perspectiva
atractiva para el usuario.

Comienza con una lla--

“‘mada-a la sincendad en
laSsespuestas, necesaria
si deseamos obtener una
tipologia de caricter [o
mas proximoa lo que
nos ha tocado en suerte.

El programa como es de
suponer transcurre en una
sucesion de preguntas alu-
sivas a todas las facetas de
la vida social e intima.

Tras procesar los resul-
tados de las preguntas rea-
lizadas por el ordenador,
aparece la tipologia de su
caracter en torno a los si-
guientes puntos: Obser-
vaciones generales, vida
afectiva, voluntad y ten-
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dencias, aptitudes intelec-
tuales y terapéutica.
Dirigido a todo tipo de
ptiblico, no dudamos que
este programa resultara
curioso para aquel, que en
la intimidad de la noche
desee conocerse mas pro-
fundamente y, para mult-
tud de educadores y psico-
Jogos que podran utilizar-
lo como una prueba mis

en sus andlisis psicomeé-

tricos.

Sin embargo, nos pare-
ce necesario llamar la
atencion sobre los proble-
mas en el ordenador, por
lo que recomendamos
probar la carga antes de
realizar la adquisicion de-
finitiva en el comercio del
ramo. -

Desde una perspectiva

_ meramente técnica consi-
~~deramos que posee una

velocidad acc‘iatablc, sien-
do su utilidad quizis co-
mo antes hemos comen-
tado su punto mis rele-
vante. .

Pese a lo que resulte en




las conclusiones de su or-
denador, le recomenda-

mos que no se angustie

demasiado, en definitiva
itiene que haber de todo!
¢No cree?.

Programa: Test de Capacidad de

concentracion
Tipo: Psicologia

Distribuidor: Dimension New
Formato: Cinta de cassetfe
Ordenador: Spectrum 48 K

Continuando con el
andlisis de este conjunto
de programas, centramos
en este instante el comen-

tario sobre el test de aten-
cion y capacidad de con-
centracion

Elaborado por el Insti-

; gamn sobfé:

tuto Pedagogico «Saint-
Georges» Ee la Universi-
dad de Montreal (Cana-
da), el programa advierte
sus posibles deficiencias
en funcion de la capaci-
dad de concentracién en
el “momento, cansancio
intelectual, ausencia de
ruidos, personas alrede-
dor, tamaio pantalla tele-
vision, etc. es decir, facto-
res todos ellos que dificul-
tan la realizacion del test
en condiciones Gpticas de
validez absoluta.

La realizacion propia-
mente dicha del test se
produce al presentarnos
tres pruebas, acompafa-
das sucesivamente de
otros tantos ejemplos in-
troductores, que explican
el método a seguir para su
realizacion. Los tres pro-
blemas poseen una medi-

cién por tiempo que com-
plica aiin mucho mis la
cuestion.

Aungque este test estd di-
rigido a personas con eda-
des comprendidas entre
10 y 18 anios, su compleji-
dac{ es manifiesta y se
agrava a la hora de realizar
los ejercicios con la vibra-
cion de la pantalla, lo que
en nuestra opinion, difi-
culta en gran manera la
solucién convirtiendo el
hecho més en una compe-
ticién de habilidad visual
que de atencion y concen-
tracion.

Los resultados apare-
cen expuestos en un «Per-
fil de atencién» que expo-
ne lo conseguido en los
tres ejercicios, al tiempo
que se obtiene la media
ponderada en tanto por
ciento.

Programa: Test de Adaptacién

Tipo: Psicologia

Distribuidor: Dimensién New
Formato: Cinta de cassetie
Ordenador: Spectrum 48 K

Cudntas veces hemos
0id decir: iEse nino esun
inadaptado!

Pues bien, eso exacta-
mente es lo que trata de
poner en claro con'su pro-
adaptacion

on New.

ando en el andli-

taracterolégico
; 1zastotda’ la serie,
gste cassette posee su pro-
pia entidad observando
directamente la vida esco-
lar, relacion con profeso-

comparneros, vida so-
c:af familiar, al.tiempo
que no olvida la tematica
mental y moral del sujeto
analizado.

Creado por el mismo
equipo de psicologia de la
Universidad de Canada,

5is de_

estd recomendado para j6-
venes entre 10 y 17 anos.
En las conclusiones ob-
tenemos un perfil de
adaptacion que aparece
representado en. forma
grafica o porcentual.
Desde otro punto de
vista, el programa puede
considerarse ripido pese a
la multitud de preguntas
(150) que la persona exa-
minada debe contestar.
Lo comprometido del
tema, dadas las implica-
ciones que para el desa-
rrollo del individuo pue-
den derivarse de las con-
clusiones obtenidas por el
test, nos hacen recomen-
dar una utilizacion come-
dida v, en la medida de lo
posible profesional.
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Ponga a punto
su vehiculo

&
Agradecemos a la Rev. Auvtopista la cesién de material grifico

Abrimos una nueva Seccion:
«Programa Especial».
Intentaremos con ello
profundizar en aquel
programa mds atrayente del
mes, bien por su
3/ EZX

5. OO0 PrAas,

E. SANTA CRUZ
(MADRID)

originalidad, utilidad o .
excelente realizacién,

Aqui lo tenéis, empezamos®
con vuesfro coche.

iEsperamos que nunca o
deje tirados!
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51 tiene coche, mas de
una ¥E111ﬂhfﬁftﬂ]d{}Prﬂ-
blemas mecanicos vy, lo
que es peor, sabra ya algo
sobre las discusiones con
el vecino «enterado» o
con el encargado del ta-
ller de su barrio. No le va-
mos a decir que con este
programa va a verse libre
de averias, pero puede re-
sultarle utl para no ir de
despistado por la vida, so-
bre todo en lo concer-
niente a revisiones, y
muy especialmente si su
coche es un Ford Fiesta.

Para utilizarle basta
con introducir los kilo-
metros que marca el co-
che, asi como los que te-
nia cuando realizo la alti-
ma revision. El programa
le indicara s1 ha olvidado
algun paso por el taller;
caso de no ser asi, le diri
cuanto le falta para la
proxima revision (ipara
que vaya ahorrando!).

Lo mas importante es
que no se limita a eso: se
le puede pedir también
una lista detallada de las

[ S
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operaciones que deben
realizar para mantenerlo
en perfecto estado.

S1 no posee usted co-
che, quiza pueda aprove-
char el comentanio deta-
llado de este programa
para perfeccionar su esti-
lo de programacion
aprender «trucos»; si, en
cambio, posee coche pe-
ro no es un Fiesta, le ex-
plicamos con detalle co-
mo funciona el progra-
ma, asi como los «par-
ches» que debe realizar
para que le proporcione
los mismos datos para su
vehiculo.

Analisis del
Programa

Pasemos, pues, a un
andhisis detallado del pro-
grama. Su curso es bas-
tante facil de seguir, ya
que estd estructurado en
nueve grandes bloques:

Las lineas 10-50 nos
preguntan el nimero de

10 REM ¥revision ford fiestax

i PRINT * FROGRAMA DE REVIS
I'DN DEL FORD FIESTA
i PRINT

20 INFUT "“km. actuales:":ika

I INFUT "kEm. ultima revision:
i ku

4 LET d=ka-ku

S50 LET m=10000-—d

&0 IF d£10000 THEN FPRINT "“Fal
tan ":m:"km. para la proxima rev
ision.": GO TO &00

70 IF d>10500 THEN
has pasado en ";ABS m;:"km.

revision.": 60 TO 700

80 LET r=INT (ka/10000G)
20 FRINT "Hay gue hacer la rev
ision de los "irX¥10000;"km."

100 PRINT "Guieres el listado d
e trabajos? (s/ni"

11¢ IF INKEY%="" THEN GO TO 11
0

120 IF INEEY$="n" THEN ESTOF

130 IF INKEY$="s" THEN K GC TD 1
40)

135 FAUSE S0

140 INFUT "Fecha:";f%

150 IF r/&=INT (r/6) THEN GO 3
U 1000y GO SUB Z2000: GO0 SURB 400
O: B0 SUE &£000: GO TO 190

1640 IF r=4 0OR r=8 0OR r=14 OR r=
20 THEN GO SUBR 1000: GO SUR Z00
O G0 SUER 4000z O TO 190

170 IF r=2 DR r=10 OR r=14 OR r

=22 THEN GO SUB 1000: GO SUEB 20
GO 60 TO 190

180 IF r/Z4>2INT (r/Z2) THEN GO
SuUB 1000

190 PRINT : FRINT "Froxima rewvi
=sion a les";kat+tloGO00: "km."

=200 STOF

&00 PRINT : FRINT “"Guieres sabe
r cual? {(s/Mm)"

&10 IF INKEY$="" THEN GO TO &1
L

&20 IF INEEY3="n" THEN STOF
&30 IF INKEY$="=s" THEN GO TO &
a0 g

&40 LET r=(1+INT (ka/10000))

" 645 FAUSE S50

&350 GO TE O

700 IF AES m>10000 THEN FRINT
: PRINT "Repite =]l listado intra
duciendo en km. actuales 10000 m
enos de los hechos vy haz la revi

FRINT “"Te
de 1la

IX 135




kilometros que tiene el
coche, asi como los que
tenia cuando paso por el
taller (para una revision).
Estos valores se guardan
en las variables Ka y Ku,
respectivamente. Las
lineas 40 y 50 calculan la
diferencia (d) entre ka y
ku, ademais de lo que nos
falta para la proxima
(10000-d) o «nos hemos
pasado» (ABS 10000-d).

Las lineas 60-70 «fil-
tran» los casos en que to-
davia no corresponde re-
vision (GO TO 600), v
también s1 nos pasamos
en mas de 500 km de la
cifra prevista (GO TO
700).

El bloque 80-135 nos
informa de la revision
que corresponde, y nos
inquiere si deseamos un
listado de los trabajos que
necesita el coche, Se defi-
ne una variable auxiliar
ars, que corresponde al
nimero de decenas de
millar de kilometros que
ha recorrido nuestro su-
frido vehiculo.
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Caso de que efectiva-
mente deseemos saber
por donde le van a hurgar
en sus entranas, el bloque
140-200 es ¢l meollo del
programa. Tras teclear la
fecha, se llama a una
combinacion de hasta
cuatro subrutinas, en fun-
cion de los kilometros del
coche.

Cada 10000 km hare-
mos la Revision Rendi-
miento/Seguridad; el
programa lo tiene en
cuenta si el nimero de ki-
lémetros es multiplo 1m-
par de 10000 (linea 180) v
en los casos en que co-
rresponda otro tipo de re-
vision (GO SUB 1000).

Revision Principal

Cada 20000 km (hasta
los 240000) nos toca gas-
tarnos algo mas de dine-
ro: Rewvision Principal.
Esta revision se incluye
en el programa especifi-
camente parar=2, 10, 14

W

sion correspondiente al listado
mas extenso.”
710 GO TO BO
1000 REM ¥revision rendimiento/s
eguridadx
1010 PRINT "
ﬂh
1020 FRINT : FRINT "Listado de 1
o= trabajos correspondientes a 1
a revision de los ";r¥1QO0003"km.
1020 PRINT : PRINT "Fecha:":;f%,k
as"km.": PRINT
1040 PRINT "{ 3 tension y estado
carrea."
1050 PRINT "4
r bujias."”
1080 FRINT "4
ar delcg."
1070 FRINT "¢ *> limpiar cables ¥y
bobina A.T."
10BO PRINT "{ 3 wverificar angulo
contacto. "
1090 PRINT "{ » verificar apertu
ra platinos."
1100 PRIMT "{ » comprobar ralent
i basico."
1110 PRINT "{ } drenar aceite de
1 motor."
1120 FPRINT "{  renovar filtro a
ceite. "
1130 PRINT "{ ¥ limpiar tapon ¥y
colecarle."”
1140 PRINT "{ 2 llenar carter de
aceite."”
1150 PRINT "4
e frenos."
1140 RETURM
2000 REM ¥revision principalk
2010 PRINT "{ I comprobar y engr
asar las bisagras."
2020 PRINT "{ } comprobar y -engt
asar las cerraduras. "
2030 PRINT "{ } comprobar y engr
asar pestillo capo.”
2040 PRINT "{ } ajustar holgura
valvulas."
2050 PRINT "{ } cambiar bujias."
20680 PRINT "{ > cambiar platinos
2070 PRINT "{ } examinar fugas e
n manguitos."
2080 FPRINT "{ » mirar nivel acei
te cambio."
2090 FRINT "f ¥ engrasr freno de

FORD FIEST

(=2

limpiar vy ajusta

limpiar v lubric

(W

Lo

examinar desgast
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y 22 (linea 170), que son,
si recordamos un poco de
aritmética, los (nicos
miultiplos de dos que no
lo son de 4 o de 6 (hasta
el 24).

Y esto viene a colacion
porque la siguiente revi-
sion (Intervalos Prolonga-
dos), se realiza cada
40000 km. Es decir, para
r=4, 8, 16 y 20, ya que,
nuevamente, 12 y 24 son
multiplos de 6. Esta tarea
la realiza la linea 160.

Para finalizar con este
juego de nimeros, decir

ue la revision de Perio-

os prolongados tiene lu-
gar, cada 60000 km. Con
la variable auxiliar «r» que
habiamos elegido, cuan-
do r/6 sea igual a la parte
entera de r/é; es decir,
cuando «r» sea multiplo
de 6. La linea 150 se en-
carga de detectar esto,
realizando la revisidn
mds completa posible.

Sigutendo con el pro-
grama, en la linea 190 se
nos indica cuando debe-
mos hacer el siguiente

chequeo, y la instruccion
200 finaliza la ejecucion.

Si no era necesario el
paso de nuestro «bolido»
por el taller, las lineas
600-650 nos preguntarin
si deseamos saber que re-
vision serd la proxima.
Tras calcular un valor de
ar» incrementado, un GO
TO 90 devuelve el con-
trol al principio.

Las siguientes lineas
son para %us despistados.
Si olvidd hacer dos che-
queos, la miquina le dard
el resultado del utltimo,
pero le pediri ademis
que repita la ejecucion
con 10000 km menos.
Que le hagan a su coche
el examen correspon-
diente al listado mas am-
plio (lineas 700-710).

A continuacion vienen
las subrutinas que se en-
cargan de la impresion de
las diferentes Revisiones.
Ver el cuadro adjunto y el
listado del programa para
conocer las operaciones
realizadas en cada caso.

El programa esti bien

" mana."

2100 PRINT "4{ » buscar fugas liq
uida frena."

2110 PRINT "€ > examinar direcci
an. "

2120 PRINT “{
ntos. "

2130 PRINT "<
2140 PRINT "4
rabrisas."

o

revisar instrums

revisar mandos."
revisar limpiapa

o

2150 PRINT "{ I} revisar luces ex
terires 2 interiores."
2140 FRINT "¢ ¥ revisar: bocina,
radio, reloj, =stc."

2170 PRINT "¢ ¥ revisar frenos m
ano y pie."

2180 PRINT "¢ ¥ revisar acelerad
or ¥y embra- gue ¥y cambioc."
2190 PRINT "{ I revisar arrangue
en frio y . caliente."
2200 PRINT "{ ¥ revisar cubierta
= . LL]

2210 RETURN

4000 REM ¥revision intervalos pr
olongadosk

4010 PRINT "{  cambiar filtro a
ire." :
4020 PRINT "£  comprobar ralent
i rapido."

4030 RETURN

£000 REM #revision pericdos prol
ongadosXx

&010 PRINT "{ } cambiar anticong
elante. "

&020 PRINT "{ } cambiar liguido
de frenos."

6030 PRINT "{ } engrasar rotula
delantera."”

S040 RETURM

JHUGEREERBEF§Eg%EIGN DEL

e has pasadd en So00dkm. d€ La

. BViE10N.

Ha Ug hacer La revasion de LOs
drsﬂgﬁlu &

Guieres €L Listado de trabkbajos?

(500
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realizado en lineas gene-
rales. Le encontramos un
solo defecto: si, por el nu-
mero de kilémetros reco-
rridos, no es todavia ne-
cesario realizar una revi-
sion, el programa nos ha-
ce dos preguntas segui-
das: si respondemos si a
la primera, casi todas las
veces nos tomara la mis-
ma respuesta a la segun-
da. Como el resultado del
programa no debe depen-
der de nuestros reflejos,
inserte la sentencia 605 IF
INKEY 5 <> “* THEN
GO TO 605, para que la
mdguina espere a que sol-
temos la tecla y volvamos
a pulsar.

Si ha seguido con aten-
ci6n el comentario, no le
costard ningun trabajo
adaptar el programa al ca-
lendario de mantem-
miento de su vehiculo. Si
coincide el nimero de ki-
Iémetros para el paso por
taller, pero no las opera-
ciones concretas, basta
cambiar las sentencias

3B EIX

PRINT de las subrutinas.
$i, por otro lado, no coin-
cide el calendario de kilo-
metros, deberi Usted ju-
gar con las instrucciones
150-180, llamando a las
diferentes subrutinas por
medio de tests.

Esperamos que no en-
cuentre ningun problema
para adaptar este progra-
ma a sus necesidades con-
cretas o, por que no, am-
pliarlo para que le pro-
porcione otros datos. Por
ejemplo, si se almacena
una serie de datos en cas-
sette © en microdrive y se
introducen  periodica-
mente los pagos por gaso-
lina, se le puede pegir al
ordenador que nos calcu-
le el consumo en funcion
del tiempo transcurnido,
detectando asi fallos de
puesta a punto. Esta in-
formacion podria ser pre-
sentada de forma grifi-
ca,... Dejamos a la inicia-
tiva de los lectores este ti-
po de mejoras. O
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ndientes a La revision de Los 4@
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FECha: 1l Septiembre
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{ F revisar LimpiAParabrisas.,
£ T revisar Luces exterires e
interiores. )

{ > revisar: ‘bocCcina, radio,

reloj, BLC.
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Nacémtamns exgelentes progra-
mas de todo tipo,pagamos has-
ta 200.000 Ptas. a cuenta de ro-
yalties; y si quieres programar
para nosotros teniendo a tu dis-
posigién nuestro fantastico equi-
po; demuéstranos tus posibilida-
des. También necesitamos cola-
boradores - Redactores - Progra-
madores y un Super-especialista
del Commedore 64,

E \WAFADRIVE:

SIETE EN UNO POR SOLO 44.900 Plas. INTER-
FACE + 2 DRIVES + INTERFACE CENTRO:
NICS + INTERFAGE RS232 + PROCESADOR
gE}FEHTﬂE CONTEXT V.6 + BASE DEDATOS
AT

La alternativa mas rapida; mas fiable, mas ase-
quible ¥y con mayor ¢apacidad (hasta 128K) de
almacenamianto da programas y datos para el
ZX-Spactrum.

 POR FIN DISPONIBLE
PLAM CONTABLE P.Y.M.E. B84 COLUMNAS

(48K} 4.000 Ptas. Compatible Cassatte-
Microdrive ¥ todas Impresorasfintarfaces,

#HEAS L“U 11 anos); 2.500 Ptas. CONJUNTOS
+ DE 12 100 (5 - 7 ahos): 2.500 Ptas.
GEOGFLAFIA DE EEF‘Aﬂﬂ 2..50'0 HBE

Enﬂﬁraust Eﬁs MGTWIEIBN} 3100 Pmu.
AVALON (HEWSON), 2.300 Plas.

DALEY THOMSON'S DECATHLON (OCEAN):
2000 Ptas. .

UN DERWULDE(ULTIMATE): 2.900 Ptas.

.r- EHOS TAMBIEN TODOS
DS AGGESBR@S PARA TU

: TRUM

INTEHFACE JG?STICH TIPO KEMFSTDN

3.550 Plas.

INTERFACE JOYSTICK PROGRAMABLE COM-

CON; 5.900 Plas.

JOYSTICK SPECTRAVIDED QUICKSHOT I:

2.500 Plas.

INTERFACE CEMTRONICS + CABLE CON

SOFTWARE: 9.950 Ptas.

INTERFACE CENTROMICS | RS232 INTELI-

GENTE + CABLE! 14.000 Plas.

AMAS EDUCATIVOS 48K

Ptas.

ZX-INTERFACE 1: 17.600 Ptas.
ZX-MICRODRIVE: 17.500 Ptas.
ZX-INTERFACE 2. 5.900 Ptas.

IMPRESORA SEIKOSHA GP-505; 28.900 Plas.
TIMEX 3" DISK DRIVESYSTEM.

NUEVA IMPRESORA RITEMAN
F + CENTRONICS: 69.000 Ptas.
Bidireccional inféfigante 105 cardcteres/segun-
do,arrastre traccidn/friccidn adelante y atras,
anchura papel ajustable; grosor y fuarza de im-
presidn ajustable {admite hasta cartén), grafi-
cos hasta cuadruple densidad, caracteres de-
finibles y juegos de caracleres imemacionales
mas de 40 tipos de letra incluyando calidad
margariia.

TECLADO PROFESIONAL PARA

ZX-SPECTRUM  MODELO
LO-PROFILE

@ Disefio ultra-moderna, y compactel

® Con barra espaciadoray leclado numérico
separado.

@ Ergondmicamente disehado e inclinado ha-
cia adelante para facilitar su uso.

@ 53 teclas SERIGRAFIADAS IMBORRABLES
(sin efiguetas adhesivas), de altura perfec-
lamante ajustada ¥y comprobadas para 20
millones de operacionas.

® Sencilla instalacién del ZX-SPECTRUM en
su Intarior,

@ Compatible con ZXINTERFACE |, ZX
MICRODRIVE y demas accesorios.

DISPONIBLE YA, SOLO 14.500 PTAS,

ZX-SPECTRUM 48K
INTERFACE MIDI

@& Control de hasta B instrumeantos MID! |ba-
terias, sintetizadores, eic).

& B pistas monoténicas asignables a distin-
tos canales MID| con capacidad de hasta
3.000 eventos cada una.

® Programacion desde el teclado del instru;
manio, an tiempo real & PASG 8 Past,

® Visuallzacidn de partifura en pantalla.

® Amplias posibilidades de edicitn,

® Almacenamiento depistas’suelias o-partj-
tura completa en ca.maa’l;la-.

@ Sincronizacion MIDI o 24 pulnm I nuarm

OFERTA NUMERD 1: |mmuwm 4 Cassai-

to Software + Manual Insiricoiones: solo

19.900 Plas.

arenmuumz: Interface MIDT + Casset-

te Softwarg + el instrucciones + Micro-

Ordenador ZX-SPECTRUM 48K+ Spacirumi:

nia + Simulador de Vueld' + Banderd a Cua-

TABLETA DIGIT#LIEADOHA GRAFPAD 39 aun

ares + Backgammon + Reversi + Ajedrez +
Jatpac + Pssst + Cookie: sélo 55.000 Pias.
OFERTA NUMEROD 3: Interface MIDI + Cazset-
te Software + Manual Instrucciones + Micro-
Ordenador ZX-SPECTRUM PLUS '+ Speactru-
mania + Ajedrez + Make-A-Chip + Scrabbile
+ Bandera a Cuadros + VU-3D. % Procasador
Textos Tasword Two: solo 66.000 Plas.

También disponibles instrumentos musicales
alectronicos con MIDIN desde menos de 100,000

Pias. f
OFERTAS ESPECIALES

1) SPECTRUM PLUS + AJEDREZ + VU-3D +
BANDERA A CUADROS + SCRABBLE +
MAKE-A-CHIP + TASWORD TWO + SPEC-
TRUMANIA. Precio'normal: 67.000 Plas.

Oferta: 48.000 Plas.

2) gﬂQGIOHIBH EAE_;_E i ..'I"JEEEITI.
La@uﬂmﬁlamﬂwmluﬂmm

Oferta: 6.400 Ptas.

3) TECLADO LCJ PHDF!LE + ST + CON-
TEXT ¥. 6. Precio normal: 22,500 Plas.

Oferta 19.900 Plas.

4 JUEGbSMQD*Fﬁ THHMILE
: 'LL Tﬂﬁﬂ-

R A Tanr 30
+ COb -| .|.
1NT‘=‘HBEPT@R. P!m 1@

5 UTILID.&DES 4BH Hl-EEFT DE\I'PAG - Hl
SOFT PASCAL +"BEFABASIC. Preclomnor-
mal; 12.500 Plas.

"ﬂtarta 10.000 Ptas.

VEN A CONOCERNOS. Somos los SUPERES-
PECIALISTAS DEL SPECTRUM y el COMMOD.
DORE 64 ¥ Io tenemos TODO para TU SPEC-
TRUM o COMMODORES G64. SOLICITA CATA-
LOGO COMPLETO.

VENTAMATIC, c/. Cércega, 89, sntlioi« m&g
BARGELONA. Tel.: (93)230 97.00. Metro Enten

walinea V). Bus: 41, 27,15, 54, aﬁ:

BOLETIN DE PEDIDO

Enviar a VENTAMATIC - Avda. de Rhode, 253
- ROSES (Girona) - Tel.: (372) 25 7920

B Fechal ————
I Nombra: 1
i Apellidos: [
1 Direccién: = —_— | |
§  Poblacion: 1
B Provincla; ]
L e ]
: Deseo recibir los sigulentes articulos: I
|
: 1
§ GASTOS DE ENVIO:
g TOTAL: _ '
i Safalar con una cruz la forma de pago: 1
1 [] Talén adjunto (sin gastos de anvia) ]
] Contra-reembolso (500 Pias, i
i gastos envio) [ ]
I [ Giro postal n.® i
| (sin gastos de envio) 1
[ ] D Tarjeta VISA/MASTERCARD 1
i . . CGaduca: 1
1 FIIH'IB (500 Ptas. gastos anvio) -
l—---- -------------I




Variables

Por Eduardo Lépez
(Bilbao)

A menudo ocurre en
programas de archivos,
ficheros, etc., que inte-
resa tener grabado, apar-
te del programa, las va-
riables del mismo. Esto
en principio se puede
hacer con un comando
del Spectrum, el SAVE
“xxx™ DATA B ( ), pero
resulta muy engorroso
cuando interesa grabar y
cargar varias matrices di-
terentes. Para evitar tal
molestia, a continua-
clon expongo una su-
brutina que permitiri

ma en BASIC y el listado

vuelve a aparecer.

Luego nos basta con
hacer MERGE para que
NOs Cargue un programa
sin lineas, pero con to-
das las variables.

Una advertencia, ésta
subrutina no pucdr: tun-
clonar con el mucrodrive
ya que el comienzo del
programa BASIC se des-
plaza a otro punto. En la
subrutina, el SAVE debe
ir colocado antes que el
MERGE; en caso con-
trario, al etectuarse este
altimo, el valor de la va-
riable “a” volveria a ser
1, debido a que se ejecu-
taria la opcion | de nue?
YO,

~LOAD variables"

9010

¥ POEE 23&3& 92
050 RETURN

2000 PRINT AT 10,103 “MENU"1AT 12
y 73 "1-SAVE variables";AT 14,7;"2

9010 INFUT "Opcion ?"ga
020 IF a<>1 OR a<»2 THEN GO TO

?030 IF a=1 THEN PEIK'E 23&35;F‘EE'
K. 23627: POKE 23634,FPEEK 23628:
SBAVE "Variables": F‘D_KE 2343%,20%

9080 IF a=2 THEH I"'IEHEE iLa

antalla (subir la panta-
E.l} pero en lugar de ha-
cerlo linea por linea de
caracteres, lo hacemos
pixel a pixel, es decir, ca-
da vez subimos 1/8 de
linca (recordemos que
los caracteres se forman
por 8 x 8 puxels).

El programa en BA-
SIC seria (solo para 1/3
superior de la pantalla,
para toda la pantalla ha-
bria que repenirlo 3 ve-

ces con algunas variacio-
nes).

Para conseguir subir
una linea de prxels debe-
mos guardar primero en
la zona auxiliar (a partir
de 65000 en el progra-
ma) las primeras lineas
de pixels de las 8 lineas.
segunda linea de pixels
de cada caricter de las 8
lineas y asi sucesivamen-
te, hasta la octava linea
de puxels.

3020 NEXT I

- ..‘!Q-Mﬂ +32)

1

3000 FOR Iwl 'I'l:l 218 7
mmm (65000+1) , PEEK (16383+
i)

3030 FOR 1=14384 TO 1B431-32
3040 POKE I,PEEK (1+32%8)

3050 NEXT I
3060 FOR I=1 TO 32%7
3070 (18431-328B+1) ,PEEK (&

grabar las variables des-
de la zona de vanables
directamente,

La explicacion de esta
subrutina es la siguiente:
En lalinea 9030, por me-
dio de unos POKEs, se
desplaza el comienzo
del programa en BASIC,
del punto original, al co-
mienzo de la zona de va-
riables. De esta forma, el
listado desaparece y al
hacer SAVE el ordena-
dor considera que no
h.‘l}l' listado, con lo cual
tinicamente se graba ¢l
bloque de variables. Los
siguientes POKEs resta-
blecen el punto original
de comienzo del progra-

a0 0 EZX

SCROLL Pixel a
Pixel

Por Pedro Berdonces
(Madrid)

Una aplicacion del
codigo maquina es el
empleo de pequeios
programas que den velo-
cidad alli donde el BA-
SIC falla (ejemplo: trata-
miento de pantallas).
Veamos un ejemplo
prictico de las diferen-
cias de tiempo existentes
entre un programa e¢n
BASIC y su equivalente
en codigo maquina.

El programa en cues-
tion es un SCROLL de

Analicemos un poco
el programa. Sabemos
que la pantalla del Spec-
trum es un poco extrana
y se compone de tres
partes (la superior, la
media y lainfenor), cada
una de ellas contiene 8
lineas de caracteres.

Cada una de estas zo-
nas de la pantalla contie-
ne32“8" 8" 8 puntos,
32 por los caracteres de
cada linca, 8 por 8
linecas, 8 por 8 puntos
verticales de cada carac-
ter y 8 por 8 puntos hori-
zontales de cada carac-
ter. Cada 8 puntos estd
contenido en una direc-
cion de memoria (8 buts).
Y la organizacion es cu-
riosa: Primero se guar-
dan todas las lincas su-
periores de pixel de cada
caricter de todas las
lineas, a continuacion la

Esto se consigue con las
lincas 3000, 3010 y
3020. Seguidamente su-
bimos 1 pixel todo el ter-
cio de pantalla, linea
3030, 3040 y 3050 (se
trasladan puntos a una
dircccion de memoria
que ¢s la que se lee me-
nos 32 x 8(256). A conti-
nuacion  restablecemos
las lineas guardadas en
65000, pero en lugar de
hacerlo sobre la linea 1
de pixels lo hacemas so-
bre la octava de prxels.
Al poner en marcha
este programa (recordar
hacer antes CLEAR
65000), vemos que lo
que tenemos en el 1/3
superior de la pantalla
ha recorrido un pixel ha-
cia arriba. Observar ¢l
tiempo que tarda. Es
conveniente introducir
un bucle de la forma:




10 CLEAR (&5000)
20 FOR J=1 TO 20
30 PRINT J°

40 NEXT J

50 FOR J=1 TO &
40 GO SUB 3000
70 NEXT J

80 STOP

El tiempo empleado
para subir un pixel es
aproximadamente 46 se-
gundos y solo 1/3 de
pantalla. No sirve para
nuestro objetivo.

A continuacion trans-
cribimos un programa
que tealiza la misma
tuncion que el anterior
pero con toda la panta-
lla. Como se realiza en
lenguaje mdquina, su
tiempo de ejecucion es
sensiblemente  inferior
(16 veces por segundo).
Este, posiblemente, sea
mas util.

Este programa utiliza
la potente instruccion
de 2-809 LDIR (237,
176) que mueve bloques
de datos a una velocidad
considerable. Las ins-
trucciones que le prece-
den son de carga de los
registros que necesita
(HC, DE, BC) para sa-
ber donde los ticne que
llevar y de donde los de-
be coger.

Cada instruccion DA-
TA contiene

Ld HL XX Ld DE YY
Ld BC ZZ LDIR

Siendo XX el origen
de los datos (primer da-
to), YY el destino de lo
datos (primer dato) y ZZ
el M de los datos a trans-
ferir.

Hacemos RUN y ya
tenemos cargado nues-
tro programa en ¢l len-
guaje mdaquina. Cada
vez que queramos subir

899% STOP
f000 RESTORE

2020 READ A:
H" £

F020
215237, 176
1,237,174
213 237,176
237,176
237, 1768
Tal78
27,174
7,176

10y 237,176

9010 LET I=40000
IF A=999 THEN RETU

10 CLEAR &0000: GO SUB 000

9030 POKE I,A: LET I=I+1: GO TO

9040 DATA 3#,&.54.:?.252.252,1.0
9050 DATA 33,0,72,17,232,293,1,0
040 DATA 33,0,B0,17,232,253,1,0
9070 DATA 33,0,65,17,0,64,1.0.7,
YO0BO DATA 33,8,253,17,0,71,1,0,1
9090 DATA 33,0,73,17,72,1,0,7,23
9100 DATA 33,8,254,17,0,79,0.1,2
9110 DATA 33,0,81,17,0,80,1,7,23
120 DATA 33,8,255,17,0,87,1,224

9130 DATA 201,999

un pixel sélo tenemos
que hacer RANDOMI-
ZE USR 60000. Incor-
porada a un programa,
podemos hacer un
SCROLL de la pantalla
pixel a prxel.

Notese que este pro-
grama no actiia sobre los
atributos de la pantalla
{color, flash, etc.), por lo
que, si tenemos la panta-
lla coloreada todo ¢l tex-
to se nos desplazara pero
no asi ¢l color.

Aunque la velocidad
de SCROLL es conside-
rable, a lo mejor algun
exigente dird que no es
suficiente como para
crear jucgos de anima-
cion (una carrera de co-
ches por ejemplo). Ve-
reis como la velocidad es
mas que suficiente co-
mo para crear dificultad.

Finalmente este pro-
grama estd preparado
para 48 Kbytes. 51 se utili-
za para 16 Kbytes hay
que cambiar el 65000
por 30000 v 60000 por
29000. Asimismo, en el
programa en codigo ma-
quina hay que hacer al-
gunos cambios:

Linea 9010
cambiar por

Linea 9040

QOS0 293
FO&0 254
SO0 2=3
FLOG 254
F120 255

LET I = 29000

252 117
118
119
118
119
120

Zx /41




Libros

El Estudiante
y el Ordenador

Avutores: S. Curran

R. Curnow
Editorial: Gustavo
Gili S. A.

950 pts.

162 pgs.

La coleccion «Su
Ordenador Personal»
nos prescnl:a en esta
ocasi6n un libro
dedicado a la aplicacion
de los ordenadores
personales en la
ensenanza. Expone en
forma clara, qué papel

puede asignarse a un
ordenador en el
aprendizaje y educacion
de los nifos y
adolescentes

resentando también, un
Ereve comentario de los
programas y sistemas
que pueden ser mds
adecuados para realizar
esta labor.

El libro ha sido

enfocado desde el punto
de vista del aprendizaje

42/ EX

en el hogar con
ordenadores
«domesticosw, es decir,
va dirigido a todos
aquellos (padres, nifios y
jévenes) que comienzan
a utilizar su ordenador
como una herramienta
util para aprender en
casa. En este sentido,
puede desarrollarse tanto
una labor de estudio
asistido por ordenador
(preparacion de clases,
aprendizaje de
asignaturas, etc.) como
de estudio del ordenador
en si mismo (lenguajes
de programacion,
funcionamiento del
ordenador, etc.), por
tanto, la miquina y los
programas (software y |
hardware) necesarios
dependerdn de las
aplicaciones que vayan a
ser realizadas y del
usuario que vaya a
utilizarlo.

Los cinco primeros
capitulos dan una vision
general de estas
actividades, y se
analizan los métodos y
proyectos educativos que
se han elaborado en los
ultimos anos, desde los
proyectos sobre
mstruccion y
aprendizaje asistido por
ordenador, hasta los mas
innovadores como los
lenguajes de
programacion
educativa. Los primeros
estin basados en los
esquemas tradicionales
de la ensenanza
[pmgramas test,
ejercicios de repeticion,
memoristicos, etc.), los
siguientes fueron
disefiados para motivar
la capacidad creativa del
nifio, dentro de los
cuales se encuentran

lenguajes como el Logo
y Smalltalk.

Debido a esta
diversidad, el autor
clasifica los programas
educativos disponibles
actualmente en el
mercado en varios
grupos, comentando
analiticamente las
caracteristicas y
utilidades que ofrecen
cada uno de ellos. En el
capitulo tercero
comienza ya a analizar
una serie de programas
de recursos que son muy
utiles al usuario, tales
como los prmesadﬂms
de palabras, hojas de
cilculo, bases de datos,
paquetes grificos, etc.
Seguidamente comenta
otros tipos, como los
programas tutoriales que
utilizan el sistema de
repeticion de ejercicios;
los programas de
informacion (bases de
datos especificas,
programas de
demostracion grifica,
etc); los programas de
test y los programas de
diversion, mis
conocidos como juegos
educativos que en
aquellos donde el tema
educativo se presenta
COMO un Juego.

Por altimo, el capitulo
sexto introduce al lector
en los modos de
creacion de sus propios
programas educativos
programando en BASIC
o en otro lenguaje. Para
los usuarios que no
tienen ningtn
conocimiento previo de
BASIC, se incluye una
serie de ideas Vv
sugerencias sobre
programacion en
BASIC, apoyado por seis
programas Lﬁseﬁadns en

este lenguaje,
comentados y explicados
linea a linea. El alumno
aprende de esta manera
a definir los conceptos
mediante sus propios
programas, aunque
logicamente, este sistema
de aprendizaje supone
un mayor esfuerzo tanto
del que aprende como

e la persona que dirige
su formacion.

EL BASIC DEL
SPECTRUM.
Del teclado al
microdrive.
Ed.— Avutores:
Agustin Blanco

y Benita

Compostela
Distribuye: Grupo
Distribuidor
Editorial S. A.

1.000 pts.
263 pgs.

Autores de diversos
libros sobre el BASIC,
éste es ¢l primero que
dedican en exclusiva al
Spectrum.

La idea es sencilla:
explicar cada instruccion
BASIC del Spectrum en
profundidad, con un
nivel de complejidad
Progresivo, pero siempre
dentro de unos limites
bisicos de aprendizaje
del lenguaje (si bien en
el prélogo se dice que la
portada del libro ha sido
realizada con los
conocimientos
adquiridos con la Jectura
del mismo, le
aconsejamos se




acompariie también de
un buen programa de
dibujo).

«Del transformador
que me acompafia en Ja
caja salen dos cables...»
comienza el primer
capitulo titulado
«Despertar a un
espectror, para finalizar
con los ficheros del
microdrive y la

generacion de caracteres.
En total, 42 capitulos en
los que de forma
diddctica se estudian
todas las instrucciones
que aparecen en el
teclado (incluidos los del
microdrive) con ejemplos
que van creciendo en
longitud y organigramas
que crecen igualmente
en complejidad, siempre
dentro de lo que
podemos calificar
BASIC bdsico, como
cuando se habla de
«jaulas» al referirse a las
acompanadas del
sespectral» fantasma que
sirve de ilustracion.
Cada capitulo finaliza
con una ficha resumen

de las ilustraciones y
conceptos estudiados.
En cuanto a los
ejemplos que ilustran el
funcionamiento de las
instrucciones BASIC,
predominan los de
cardcter matemdtico,
especialmente las
funciones y diversos
tipos de curvas. Un
ejemplo curioso resulta
la realizacién del mapa
del metro mediante
trazado de curvas de
distintos colores,
evitando que éstos se¢
scontagiens,

Diccionario
del BASIC
Enciclopedia del
lenguaje BASIC

Avutor: David
A. Lien

Editorial: Elisa S.A.

2.500 pts.
? pgs.

Con el titulo original
«The Basic Handbook»
{aunque no es
g;ecisamente un libro de

Isillo), aparecio la
primera version en 1978,
posteriormente ampliada
para contener las
actuales 500 palabras de
éste —cada vez mis—
abundante vocabulario.

'Cada instruccién se
describe generalmente
en una pdgina, siguiendo
el orden alfabético y
mediante el uso de
«pantallas» donde se
encuentra la palabra
buscar, resultando
sumamente ficil su
localizacién. Asimismo,
alrededor de esta

pequena pantalla se
indica una breve
descripcion de la
mnstruccion BASIC: tipo
{comando, sentencia), si
estd incluida en el
vocabulario ANSI
(American National
Standard Institute), y sus
posibles «sinonimos»
para las distintas
versiones del BASIC. En

Diccionario
del__:_ll__B:_ASIC

cuanto a la descripcién,
se sigue un formato
rigido y util: concepto,
programas de prueba
donde se incluye la
instruccion, resultado
del programa,
variaciones para otras
versiones BASIC y
remision a instrucciones
similares. No hace falta
decir, que si su aficion
favorita consiste en
pasar programas de un
ordenador a otro, este
libro le puede ser de
gran utilidad. Pero si su
ordenador es el
Spectrum, no olvide que
este libro es una
traduccion del libro
americano y por aquellas

tierras ¢l Spectrum es un
desconocido, por lo que
no hay en é| ninguna

referencia al BASIC del
Spectrum. Los mis
comentados, incluso con
apéndice especial, son
Atan, Acorn Atom,
Tektronx r TRS-80.
Finaliza el libro con un
apéndice sobre el
vocabulario empleado
en el manejo de discos,
especialmente con el
DOS (Disk Operating
System o Sistema
Operativo en Disco).

Guia de los
jovenes

Instituto de
la Juventud

Ministerio
de Cultura
Ed. Ketres
495 pts.
309 pgs.

Por si no se habia
enterado, 1985 es el ano
de la juventud. Valga
COMO eXCusa —y sin que
sirva de precedente—
para comentar un libro
que nada tiene que ver
con la informitica y el
Spectrum, pero si con
sus usuarios, de joven
edad en su mayoria.

El libro estd dividido
en siete capitulos:
Derechos y obligaciones;
Educacion; Trabajo y
empleo; Independizarse;
Casa y familia; Salud y
asistencia sanitaria;
Ocio, cultura y deporte;
Asociacionismo y
participacion. El objeto
es recoger de un modo
sistematico y ficil de
manejar, los servicios,

ZX f43




Libros

oportunidades y recursos
que la administracion
ofrece a los jovenes, asi

como las orientaciones y
datos necesarios para
acceder a ellos.

Trescientas paginas
llenas de textos sin
ilustraciones donde
encontrar temas de
interés para todos; como
alistarse voluntario o
entrar en la escala de
complemento del
ejército, becas al
'l'.'th'al'.tj'El'O. Zestores para
la‘busqueda del primer
empleo, clases de
drogas, red de albergues
nacionales, etc.

Las dltimas cien
pdginas ofrecen un
directorio de organismos
oficiales relacionados
con la juventud.

Una amplia gama de

s

PAMPLONA:

SAN SEBASTIAN:

COMPUTERS S A

C/ Alfonso el Batallador, 16 firasera) - Tel. 27 64 04 - Cadigo Postal: 31007

Plaza de Bilbao, [ - Tel. 42 62 37 - Télex: 33095-IART - Cod. Poxt, 20005

jiPRECIOS ESPECIALES

PARA COMERCIANTES!!

COMMODORE - 64
COMMODORE -16
ZX SPECTRUM - 48K
SPECTRUM PLUS
QL SINCLAIR
AMSTRADY MSX

PEIII FERICOS, PRUGRAI'HHS
LIBROS NACIONALES, EXTRANJEROS, ETC.

b

6 MESES DE GARANTIA
PARA ORDENADORES Y PERIFERICOS
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servicios para los
jovenes, «todavia
insuficientes» como dice
el Ministro de Cultura
en la presentacion, pero
alin mas insuficiente
suele ser la informacion
de que se dispone sobre
estos Serviclos.

Para mayor
informacion pueden
dirigirse al Centro
Nacional de
Informacién y
Documentacion de
Juventud, Centro Riscal;
Marqués del Riscal, 16.
28010 Madrid o
Instituto de la Juventud.
Ortega y Gasset, 71.
28006 Madrid.

Spectrum.
Introduccion al
codigo maquina.
Como obtener mas
velocidad y
potencia.

Autor: lan Sinclair
Editorial: Diaz de
Santos, S. A.,
1.450 pts.

142 pgs.

Digamos de entrada

. que el autor de este libro

no tiene ninguna
relacion con Sir Clive
Sinclair, el «Padre» de la
critura. Un libro a un
nivel realmente bisico
que hari las delicias de
aquellos con poco o
ningun conocimiento de
electronica o
programacion. Se nos va
introduciendo muy
lentamente en los
conceptos de
programaccion en
lenguaje mdquina, sin
perder de vista en
ninglin momento que la
mdquina que manejamos

es un Spectrum.

Los ejercicios en
ensamblador han sido
realizados mediante el
programa de ACS, poco
corriente en nuestro
pais, que fue el primer
ensamblador aparecido
en Gran Bretana para
Spectrum. Esto no
impide que pueda ser
utilizado con otros
programas, pero no
exige una lectura mais
cuidadosa. Dado el nivel
basico de este libro, seria
ideal poderlo utilizar

5 Ll
G O & UG
-

con el mismo programa
para el que fue escrito,
sin perjuicio de que
pasemos a otros
ensambladores mas
potentes cuando
empezemos a tomar
soltura en el manejo del
cédigo maquina.

Un unico problema:
la escasez de ejemplos,
resultado del
compromiso entre el
volumen del libro y el
nivel de lectura buscado,
que exige largas
explicaciones. Un buen
libro de introduccion, a
pesar de todo. 0

i
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Completa tu coleccién de ZX.
A continuacion te resumimos el contenido de los ejemplares
atrasados en existencia.

Nim. 3/250 plas. Nim. 105250 plas.
El Spectrum por dentrg. Quince progra- Catorce programas educativos: geografia,
mas. juegos ¥ montajes Software cramer, graficos, razones trigonoméiricas,

elongacion. Codige maguina
Nim, 4/250 plas.
QL. el nuavo Sinclair. Disciocho progra- Mum. 11/250 plas.

mas, juegos, montajes. ideas/Novedades Como crear marciinos y otros monsinios.
Diaz programas: satélites de jupiter, resca-
Mum. 5/250 plas, te, Interés, circulo, préstamo hipolecario.
Grilicos v, sonido en el Specirum/Libros/
Soliware/13 programeas Nim. 12/250 plas.
Guia de software pars el Spectrum, Todos
Mdm. 8/250 plas. los programas del mercado. Visitamos Sin-

CQI'ISTTI.I)'-II su propio juego/13 Programas clair Research. Forth, capit, 1.%,
y montajessideas/Soltware

Nim. T/250 plas.
Jueges: inteligentes/Soflware/11 progra-

DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES mas/Libros.

PARA SUS EJEMPLARES DE “ZX" | .
N NECESIDAD DE ENCUADERNACION. Num. 8/250 ptas.
La aventura a5 la aventura/12 pr i
PRECIO/UNIDAD Juegos y montajes/Codigo méquina. g2 [ A
525 ptas. Mim 9/250 ptas. 3 ‘3

Construye lu propio juego. Calorce pro-
gramas para el verano. Graficos an ol Spac-
trum

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

ZK, Bravo Murillo, 377 » 28020-MADRID « Tel. 733 74 13 :fo

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

cimientos, ideas, soluciones y entretenimigntos para el futuro. Todo lo
| anterior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de
| las tapas especiales para ZX. Cada tapa puede conlener 6 ejemplares
| y cuesta solamente 525 ptas,

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de ZX ........
.............................. al precio de 250 ptas. cada uno
Por favor envien .......... tapa(s) al precio de 525 ptas. cada una

(+ gastos de envio)

El importe lo abonare:
O contra reembolso O cheque adjunto O con mi tarjeta de crédito
O American Expres 0O Visa O Interbank.

|

|

|

|

|

iFecha de caducidad

| womerogemitarjeta [ T T T [ [[[TTTITIITIITIII]

o e e e A

[ TDIRESEION 7 cvictid i s o m PSR GR35 E e e
BOBLAGION . - oo i o

I PROVINGIE it e e S

(cada tapa es para 6 numeros)
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Montajes

i alguna vez ha utilizado un Ti-

mex Sinclair 1000 (al que lla-

maremos desde ahora TS-
1000), sabrd que la velocidad es un
handicap a la hora de aprovechar al
maximo ese ordenador. Incluso se
podria echar la siesta mientras el or-
denador carga un programa desde
cassette de 16 K. Una vez cargado, se
tropieza con otro de los problemas
de la velocidad: el tiempo de ejecu-
cion. Esto se debe a que la CPU del
Z80 dedica la mayor parte de su tiem-
po a actualizar los parimetros del
video, y ademis, el BASIC es dema-
siado lento incluso cuando el orde-
nador estd en el modo FAST. La sim-
plicidad del TS-1000, siendo una vir-
tud también es su punto débil.

Si posee un TS-1000 y lo quiere
convertir en un aparato atil, conside-
re lo siguiente: 1) que ejecute progra-
mas de lenguaje miquina de alto ni-
vel a gran velocidad, y 2) que almace-
ne esos programas en EPROM.

Este proyecto, un sistema desarro-
llado en codigo madquina/programa-
dor de EPROM, le ayudari a efectuar
todo lo expuesto anteriormente. Po-
sibilita utilizar su TS-1000 para car-
gar programas de EPROM, y progra-

de Desarrollo

Sistema

en Cédigo
Maquina

.y
mar EPROMs con los datos de la

RAM. Al iempo que almacenar y ac-
ceder a 4 K de memoria externa
CMOS RAM. También, la unidad se
I]-’.}drfl desconectar del T5-1000 y uti-
izar para simular una EPROM para
otro microprocesador.

De esta manera, el programador
de EPROM como un port general de
I/O (entrada/salida), cada ?inea de él
estari controlada por LEDs. Los
LEDs son muy itiles a la hora de
aprender comandos en codigo mi-
quina. De esas lineas, 20 se utilizan
para entrada/salida, mientras que
cuatro de ellas se configuran como
lineas de salida capaces de aguantar
500 mA cada una. Todas estas cone-
xiones estin dispuestas en forma de
cable que sale de la parte posterior
del montaje, y si las conecta tendri
un monitor logico multicanal de cin-
co voltios. Lo mejor de esto ¢s que to-
do el sistema EPROM [/O trabaja en
lenguaje miquina, que por supuesto
esta almacenado én la EPROM.

Arquitectura del Sistema

La unidad se conecta al TS-1000
con un port de /O del tipo 8255 PPI
(pa rﬁ:’fr[?w ripheral interface—interface
paralelo de periféricos). Se podria ha-

ber tratado el conector de programas
con espacio de memoria al que solo
se puede acceder via Z80A, pero en-
tonces tendriamos que insertar gran
cantidad de estados de espera duran-
te la ejecucion del programa. Desgra-
ciadamente, no hay manera que la
CPU pueda refrescar la RAM dina-
mica durante los tiempos de espera
de manera que esa opcion estd des-
cartada. Lo que debemos de hacer es
crear un segundo sistema de bus co-
mo.aparece en la figura 1, en el dia-
grama esquematico.

Las puertas IC1-c ¢ 1C2-c permu-
ten al Z80A acceder al 8255 cuando
A7 e torg esten a bajo nivel. (A7 se in-
cluye para asegurar que no haya es-
crituras erroneas en el 8255). Si deja-
mos las lineas AO y A7 del 8255 pre-
paradas para todas las operaciones de
1/0, el sistema de monitor del orde-
nador no se bloqueard durante las
operaciones de 1/0 independiente-
mente de si esti en modo FAST o
SLOW. La lineas A4 y A5 del Z80A
se utilizan para controlarlas lineas de
entrada AO y Al del 8255, de mane-
ra que, en hexadecimal, las direccio-
nes de [/O serin 03H, 23H y 33H.

El 8255 tiene tres ports de ocho
bits, uno de los cuales es direcciona-
ble. El port C (PC4-PC7) funcionari
como salida secundaria del bus de

ZX / 47
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Montajes

control. El port B (PBO-PB7) funcio-
nard como direcciones de las salidas
o-11, respectivamente. (La razdn de

ue PC3-PCO se utilicen al revés que
A0-A3 es doble; porun lado simplifi-
ca el planteamiento del circuito im-
preso, y por otro prepara el bus y los
LEDs para utilizarlos como monito-
res logicos, como se vera mas adelan-
te). Cuando el chip 8255 se pone a
cero (ya sea mediante soffwre o al co-
nectar el ordenador) todas las confi-
guraciones de los ports se cambien de
entrada a salida, o viceversa, todos
los registros de los ports se ponen a
cero. Esto plantea un problema para
las lineas de control en nuestro siste-
ma de bus secundario porque todas
esas lineas deben estar a alto nivel
hasta que se desee acceder a la me-
moria. Los transistores Q1-04 se uti-
lizan para aliviar el problema. Si la
entracﬁa o salida de un port estin a ni-

vel bajo, la salida correspondiente
del transistor estari a alto nivel, man-
tentendo segura el control de la
linea. Si1 los datos de la memona
CMOS RAM no son de importan-
Cla, entonces es0s transistores se pue-
den utilizar como salidas de corrien-
te, capaces de aguantar hasta 500 mA
cada una.

El CMOS RAM, IC9 ¢ IC10, y un
decodificador echo a uno CMOS,
IC7, dan una capacidad de 4K de al-
macenamiento de datos para guardar
programas y emulaciones de ROM.
El decodificador leerd rames (PC7) y
All para seleccionar la memoria IC
adecuada. Estos tres circuitos inte-
grados estin conectados a una fuente
de alimentacién de cinco volitos a
traves de D1 o a una pila de litio de
tres voltios a través de D2, El pin 6
del decodificador controla la fuente

Fig. 2: La placa del circuito impreso esta pre parada pa-
ra que los lectores que deseon pucdan duplicar fas

placas. Observar que el circuito impre
E_i; mostrado en «a= ¥ la placa &eIE?I

princi-

dy en b.

placas son de doble cara, el hdfupuﬂm
aqui ¢s ¢l de los componentes.
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de alimentacion e inutiliza la RAM
cuando estd desconectado.

Con 83 puesto a mimic y todos los
ports del 8255 configurados como in-
puts, una CPU secundaria podra ac-
ceder directamente a la CMOS RAM
a través del conector de programas.

Poniendo $3 para miimic simple-
mente CONSEEUIrEmos que se conec-
ten mediante funciones DR las lineas
de rames y epromes y dejard pasar la
corriente Vpp al diodo D5. Las resis-
tenctas R38 y R39 y el transistor Q8,
que normalmente actia como un in-
versor para la sefial de reset, mantie-
nen al 8255 apagado, si la unidad de
EPROM-1/O se utiliza a parte del
ZX-81 en un proceso de mimic.

Cuando 53 esté en funcidén pro-
grama, la salida del switch regulador
Vpp, ICY, se conecta al pin adecuado
de la EPROM-1/0. WR (PC7) con-
trola la salida del regulador contro-

CR-R-H-X-0-F-F -]
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lando la base de la corriente del reg
lador lumitando el transistor. Para
esa aplicacion, ese transistor esta co-
nectado a masa. El capacitor (conden-
sador) C12 esti conectado al pin de
respuesta de frecuencia para retrasar
las subidas y bajadas de Vpp. Los dio-
dos D2 y D4 y los capacitores C8 y
C9 actian como multiplicadores de

voltaje para sumimstrar 30 voltios a
60 mA a la entrada del regulador.
Todas las lineas del bus pueden ser
controladas con la tabla de display.
Tres 7415240, 1C4-1C6, alimentan
los LEDs. Los LEDs rojos (LEDé-
LED9, LED14-LED17, y LED22-
LED25) se utilizan para las lineas de
direccion y los LEDs para las lineas

de los datos (LED10-LED13 vy
LEDI18-LEDI17) son de color verde:

Estos LEDs sc encenderin cuando su
correspondiente linea de bus esté a
nivel alto o con impedancia alta. Los
LEDs amarnillos (LED2) se encende-
rin cuando la linea WR-Vpp esté a
bajo nivel. =]

Fig. 3: Aqui mostramos el lado de la soldadurg de ?nr
bas placas (la principal es la =a= y la del diSpiay
&4 la «b=), las dos al tamaiio natural. Ambas placas
se pueden preparar a la vez y lucgo cortarlas.

LISTA DE COMPOMENTES

Resuitencias, 1odas son de 14 de
watso, 5%

R1- 220-phmios

R-2R4, R32-R35 R3IT, RIF-R43-
12,000 ahmios

RE:R7- 18 ahmios
RE- 47 ahmios
R3-R31- 270 chmias
RI8: | Meganhmio
Rdd- 58, ohmios
RAS- 10,000 oh #ios, potencidmetra
R 2.2 chmads

CONDENSADORES:

C1-C4, C7, C13- 0,1 microfari-
dios; disco cerimico

C5 100 microfaradios. 16V, ebece
trobitico radial minkturs

Ca, Cl1- 10 microfaradios, 16V,
electralitico radial mindasora

CB- 470 microfaradeoa, 16V, elec-
trolitico. radial mintura

C9- 220 microfaradion, 35 ¥, elece
tralitico radial minaon

CI0- 2200 microfaradios, 25 ¥,
electrolitico radial miniatara

SEMICONDUCTORES:

D1-D4- 14001

D5, De- 1914

DB1-RbISI; b.5amp, 50V, puen-
te de diodos

Q1-018- MPSAL3

LEDI, LED&LED?, LEDI4-
LED17, LED22-LED2S- LED mgn,
XC358R o equivalente

LED 2- LED amarillo, XC556Y
equivalenie

I.l'_D 1 I.EL"‘ 5. |.E.D Mg
lor, XC5491 o equivalente

LED 1013, 18-21- XC5560

IC1- 7ALSIO triple, 3 puenias de

entrada NAND

IC2- TALEXT mmple, 3 puedtai de
entrada NOR

KC3- P8ISS mterface periférico
programable

1G4 [CE- T4L5240 buffer oceal

ICT- TAHC13E * decodificador/
multiplezor & 2 3

ICE- 2714 EFROM

EC9- T2IN reguladar poistive ajus-
table

IC10, ICH]l-  HMe&115LF-4,
CMOS5 RAM estitica

1C52- 7805 regulador de 5 voltics

VARIOS:

Tl 12 VAC, l-amperio, enchule
transformador

Pl- conector de sed coaxial

J1- clavja coaxial

51- 3PDT inteermuptor

52- SPST interruptor

53-DPDT Inverruptor

H1- cabecers 50 contacios de dn-
pulo recta

H2- cabeceras 26 contactod

Conector de programa- Pin de 24
r;-rmdu tipo ZIF con extensar mikti-

P

PC placas, enchufes IC, caja, heed-
wire, cable, conector de la tareta de
cxpaniidn DB-25, etc.

NOTA:

Diebido a 1s extensidn del montape
consicramon oporiuno dejar para
postersones pndmeros [a publicackin
del programa que le acompadia,

T5-1000= ZXA1
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La cinemitica estudia el mowvi-
miento de una particula, sin atender

a las causas que lo producen. La esen-.

cia del asunto es: si sabemos la acele-
racion, integrando tenemos la velo-
cidad, e integrando otra vez respecto
al tiempo tenemos la posicion de la
particula en cada instante, esta posi-
cion, come funcion del tiempo, la
dan las llamadas «ecuaciones hora-
rias» del movimiento, que Sson:

x = f{t)
y = glt)

Para ¢l caso de dos dimensiones —t
es el tiempo, tomado a partir de un
cierto instante. —f una funcion del
tiempo, que proporciona la coorde-

nada x —g s otra tuncion del tiempo,
que da la coordenada y.

Estas funciones pueden ser mds o
menos complicadas, pero si elimina-
mos «t» de estas ecuaciones tendria-
mos una relacion entre «x» e «y», lo
que da la tryectoria seguida por la
particula. Asi, segln sea «f» y «g», po-
demos generar multitud de figuras.

Puede suceder que no podamos
eliminar «t» de las ecuaciones, en
Cuyo caso este programa es particu-
larmente util. Tambien sirve, en ma-
temdticas, para estudiar ecuaciones
parameétricas.

Los casos mas sencillos son:
—RECTA: las ecuaciones podrian
ser, por ej.

. .
Un poco de f‘isica:CI ne|

x = 10t
=5t

—PARABOLA DE EJE VERTICAL:

x = 15t
x=3t"=20

—~PARABOLA DE EJE HORIZON-
TAL:

x = t'—60
y =Tt

—CIRCUNFERENCIA:

x=R cos t
y=R sen t, donde R es el radio

Cinematica

i REM

2 REM una

4 REM por

5 BORDER S:
LS

omo funcion de t.en
UT =%
15 CLS 1

": INPUT ¥%

20 CLS 1 LET r=101
DRAW 255,03 FPLOT
Ta: FPRINT «%,vE

gundos? "iv

ndos? "jw:
2
28 REM
30 PRINT AT 2,0;"t="

4 PRINT AT 2,23 INT
FAUSE 20

45 LET x=VAL u%:
x>x12&6 THEN GO TO 70

SO LET w=VAL vy&:
-B8 THEN GO TO 70

60 FPLOT x+125, v+BB

70 PRINT AT 2,2;"

79 NEXT t

cinematica de
particul a
Tomas Diez
FPAFER 7:

10 PRINT AT S.2:"introduce 2 C
BASIC": INF

FRINT AT B.Z:;"introdu
ce v como funcion de t,en

FLOT ©.B8:
125,08

22 INPUT "tiempo inicial en se

25 INFUT “tiempo final en =eg
IF wé=v THEN GO TO 2

dibujo de funciones

IF »<=12& DR

IF w2>B7 OR y«

L=E7.8

IMK, O C

d@=. 1%t 2t £CO% L

CAEFLRL-50

BASIC

DRAW 0,1 i
Figura 1

35 FOR t=v TO w STEF .2 g
(£X10) /103

Figura 2

-
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matica __

y =150/ (1 + t%)

Mejoras

El amplificar un cuadrante, aun-
que hay posibilidades de ampliarlos
todos uno a uno, se pierde vision glo-
bal del movimiento. Desplazando la
posicién inicial (cuyo valor son las
funciones «f» y «g» para t=0) se pue-
de corregir ésto, al menos en parte.

El paso del tiempo en el bucle
principal estd fijado a 0,2 seg. para
cambiarlo ha de modificar la linea
35.

Por daltimo, algunas funciones
complicadas que pueden introducir
(en BASIC) son:

Folium de descartes
x= 150t/ (1 + t)

tde —2al2

Desarrollo de circunferencia
x=10(cos T +tsent)
y= 10 (sen t — t cos t)

tdeDa?9

Astroide
x = 60 cos’ t
y = 60 sen’t
t dse 0 a 10

Elipse
X=3acosl

y = b sen t, donde «a» y «<b» son

El programa

 El ordenador se le introduce las
funciones «f» y «g». Después pide el
instante inicial del movimiento y el
instante final, en seg. El inicial puede
ser negativo, pues ésto indica un
tiempo inicial del movimiento ante-
rior al de puesta en marcha del cro-
nometro, por asi’ decirlo.

Las funciones deben escribirse en
notacion BASIC, o sea, que para po-
ner, por ej., 4 cos 2t seria 4 + COS (2
+ t), respetando las reglas de priori-
dad en operadores.

Una vez la informacidn introduci-
da correctamente, el micro dibuja los
ejes en el centro de la pantalla, y las

los semiejes posiciones de la particula a interva-
78 REM amplificacion
80 PRINT AT 21,8;"otra funcion 1d4# LL-SIMN 1) las(l-CO=® 3
1"yAT 1,30¢ FLASH 1i"1i"3AT 1,13" t=8.9
2"§AT 20,13 "3"3AT 20,303 "4"; AT 2
1,2“n5ﬂ
85 IMFUT "Cuadrante a amplific ;
ar? "sr: IF r=0 THEN GO TO 20 b
90 IF r=1 THEN LET p=0: LET g
=0
95 IF r=2 THEN LET p=-1: LET
q=0
100 IF r=3 THEN LET p=-1: LET
qe-1
105 IF r=4 THEN LET p=0: LET Qg
=—1 Figura A
t=EM Lo,
oy
*:: ¥ -'u\-!;.:.
Figura 3 Figura 5
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los de 1/5 de seg. si caen dentro de la
pantalla. Hay que tener en cuenta las
posiciones de PLOT, siendo la equi-
valencia:

| PLOT = 1 metro

Cuando ha concluido el tiempo, el
micro presenta la posibilidad de am-
pliar uno de los 4 cuadrantes en que
se divide la pantalla, o repetir esa
misma grifica cambiando el tiempo
(pulsar 0), o cambiar a otra funcion
(pulsar 3).

La figura 1 es una grifica del movi-
miento dado por:

x=10—0.1#t=t+COSt
y=0.15 #t*t—>50
tde 0a28

visto en los cuatro cuadrantes. Pul-
sando la amplificacion para el cuarto
cuadrante sale la figura 2, y pulsando
para el primer cuadrante aparece la
figura 3.

Asi hay la posibilidad de ver en de-

——CINEM AT C O m—

talle el movimiento, que es una sinu-
soide de amplitud creciente segiin el
eje X, con espaciados también cre-
cientes segun el eje Y.

Otro ejemplo es la tipica cicloide,
de ecuaciones

x=14x(t—SINt)
y=14x(1 —=COSt),contde—3

a9

La cicloide esta en la figura 4, y
amplificando el cuadrante 1 tenemos
la figura 5. =

IF r=5 THEN FRUN
IF r>3 THEN STOP

110
120

FAUSE 12
160 LET x=VAL :x#:

IF %#<127%p OR
#w>127%¥(p+1) THEN &0 TO 200

130 CLS : BO SUB 300
140 PRINT AT 2,03"t=" 200 PRINT AT 2,2;" "

145 REM cuadrante amplificado _ 220 NEXT t: GO :ﬂ 85

150 FOR t=v TO w STEP .1 298 REET -zssii 5{35'-J-;Hﬁu o
155 FRINT AT 2,23 INT (t%10)/10: 300 FL Ps q:

170 LET y=VAL y#1
yv>B88x(g+1)
180 PLOT Z2%:-255¥p,2%ky—-175%q

320 PLOT -Z2554p,—-175%¥q: DRAW O,
175+350%g: RETURN '

IF y<BBxgq DR
THEN GO TO 200

5 0 IX

SUSCRIBASE A |

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

»* mas facil,
* INas comodo,
* ITN4&s rapido

Telf. (91) 7337969

7 dias por semana, 24 horas a su servicio




«NUEVOS HORIZONTES PARA SU
SPECTRUM Y SPECTRUM + »

*IFD INTERFACE DE TECHNOLOGY RESEARCH PARA DISCO

— Gobierna un maximo de 4 unidades de disco de 640 K. cada una.

— Ahoradisponible en-doble densidad.

— Con disco de utilidades incorporado que permite hacer copias de discos, copias de
programas, formatear discos y pasar cualquier programa de casetle a disco automati-
camente. - Precio: 28.500 Pts.

UNIDADES DE DISCO

F-180 Unidad de discos de 160 K. completa con alimentacion, cable y conector

(Sin interface) .......... 43500Ptas.
F-640 Unidad de discos de 640 K. completa con alimentacion, cable y conector
(Sin interface) .......... 65.850Ptas.

«SOMOS IMPORTADORES DIRECTOS DE ESTOS PRODUCTOSs

DISPONEMOS DE LOS TECLADOS MAS VENDIDOS PARA EL SPECTRUM

TDK Teclado Profesional DKMronics ... ..o i vs v o s in e s 12.850 Ptas.
* TSE Teclado Profesional Saga lEmperor . .. ..o cvivn s vw vn o - - 14,350 Ptas.

iii NUEVO !!!
SS3SINTETIZADOR 3 CANALES + AmplificadordelBesp . . .. ... ... ... 8.850Ptas
MEV MOCNITORDEFOSFORO VERDE12". . . .o cvvvvavann e e 20800 Plas.
ICINTERFACE CENTRONICS PARA IMPRESORA (con EPROM)
w05 MEJORES PERIFERICOS PARA SU SPECTRUM Y SPECTRUM + »

-IIII.IIIIIIIIIII.
IIIIIIIIIIIIIIIIII

ACCESORIOS
AM Ampliacion memoria interna{ChipsT.) . .. v v v v e sman s oaq 3790 Plas,
PC Prolongador del conactor trasero. .. .. L 1 b= LT0F
CEl Cintas especiales informética C- Eutrmmmo 3{1 LI } .................. 125 Ptas.
MJ Joystick con interface (muy robusto con 4 botones disparo) . . . . ... .. ., 7.650 Ptas.

* PROGRAMAS EDUCATIVOS PARA NINOS

s EN CASTELLANO (copyrigth Widgit)

2.500 Ptas

*TUTOR DE CODIGO MAQUINA
(2 casettes) 3.6500 Ptas. SUMAS Y RESTAS (4 - 7 afios) 1.200 Ptas.
* PINGO 1.500 Ptas. CONTANDO (3 - 6 afios) 1.200 Ptas

FIGURAS (2 - 6 afios) 1.200 Pras.
LABERINTOS (4 - 9 afios) 1.500 Ptas
HUMPTY DUMPTY (a partir 5 afios) 1.500 Ptas

LOTE COMPLETD 5.000 Ptas.

=5

* PROGRAMAS DE GESTION
CONTROL DE STOCKS 3.500 Pras
CONTABILIDAD PROFESIONAL 3.500 Pras.
CAMEIO DE MONEDA (agencias) 6.500 Ptas.
DISPONIBLES TAMBIEN EN VERSION MICRODRIVE
¥ FLOPPY DE 5,25"

SISTEMAS LOGICOS GERONA, S.A. Los articulos sefialados con * son exclusivos de «Silog»
Avda. San Narciso, 24 Tenemos lodos nuestros articulos para entrega inmediala.

17005 GEROMA - Tel. (972) 23 71 00 Todos los programas estan disponibles en floppy 5,25"".

DE VENTA EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS DE INFORMATICA




Caza de patos

¢Para qué levantarse a
las cinco de la manana y
marcharse al pantano a
cazar patos? Le bastara
con conectar el Spectrum
y ejecutar este programa
para dedicarse a cazarlos
sin moverse de casa. No
se los podrd comer pero
por lo menos aburre al
gusanillo hasta otro dia.
La definicién de los patos
esta muy bien conseguida
asi como la del cazador,
que aparece apuntando la
escopeta, lashma que no
se mueva, Para derribar
los patos tienes que mo-
ver ¢l punto de mira con
las teclas del cursor y para
disparar utiliza el espacio.
Tiene tres niveles a los
que se acceden al derribar

un numero determinado
de patos. Por cada uno
derribado puntuarids 5, y
si fallas te restard también
cinco puntos. Apuntando
a la cabeza caerin los pa-
tos. iBuena caza! (Spec-
trum 16 K).

Carlos Bendicho
(Baracaldo)

GANADOR DE

B 000 PIAS,

Caracteres graficos:

Lineas 4435, 825; JK, JK, JK, LN,LN,
Linea 1015; A, B, C,

Linea "120%; ™M

Linea 2010; P

Linea 2110; F, E, H, G

Linea 2310;
Linea 5010;
Linea 50203
Linea S0303
Linea S040;
Linae S050;
Linea S0&60;
Linea 5070;

HDODOBD I -

Linea S080;
Linea S0%0;
Linea S5100;
Linea S110;
Linea 51203
Linea S130;
Linea 5140;
Linea S5150;

xR mMMm

S5 REM CAZAFATOS program by Ca
rlos Bendicho

10 PRINT AT 0,93 PAFER 23 INK
93 "CAZA DE PATOS"

20 PRINT AT &,03; " INSTRUCCIONES
t"3"Utilice las teclas 5,46,7 vy
B para mover el cursor y SPACE p

ara disparar"

30 PRINT "Tenga en cuenta gue
s mejor cazador gquien caza al p
rimer disparo”

40 PRINT "Cada disparo gue fal
le restara 5 puntos, asi gue afi
ne su punteria si quiere ser CAM
FEON"

=50 PRINT : PRINT "A los patos

voladores hay gue darles en la c
abeza"
&0 PRINT "PULSE CUALGUIER TECL
A PARA CONTINUAR"
70 FAUSE 01 CLS
100 GO SUB S0O00
110 LET h=3: LET i=&: LET ;=93
LET k=1: LET l=&6: LET m=12: LET
n=30: 60O SUB 4000
320 LET pa=5: GO SUB 1000
400 REM Nivel 1
405 LET in=2: LET pa=5
410 FOR r=1 TD 3
420 LET b=INT (RNDXF)+10: LET a
=,04: LET pr=470
430 FOR s=31 TO 0 STEP —1
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440 GO SUEB 1100

450 GO SUB 2000

4560 NEXT =

470 LET b=INT (RNDx5)+4: LET e=
3t LET pr=520

480 FOR s=1 TD X1

490 G0 SUB 1100

S00 GD SUB 2100

ald NEXT s

S20 NEXT r

S30 PAUSE 20

540 IF sc=30 THEN CLS : LET h=
4: LET i=7: LET k=2: LET 1=12: L
ET m=24: LET n=&0: B0 SUR 4000:
GO TO 5&0

S50 G0 TO 940

a6 REM Nivel2

580 LET pa=4: GO SUEB 1000

S90 FOR r=1. TO 3

&00 LET b=INT (RNDX15)+4: LET e
=1: LET a=.03%: LET pr=5645: LET i
n=1

510 FOR =s=1 TO 31

&20 GO SUB 1100

&30 GO SUB 2100

&40 NEXT s

&£45 LET b$="=od";: |ET cE="=": |
ET d¥="=d"; |LET ef="=9": LET %=
"wug': LET g$="ww": LET b=INT (RN
Dx11)+4

&350 FOR ==27 TO 0 STEF -1

&£60 LET pr=4£85: LET in=3: GO SU
E 1100

&85 GO SUR 1500

&70 GO SUE 2150

-

&80 IF b$=" " AND c$=" " AND
dé=" " THEN GO TO &%0

685 NEXT s

&F0 NEXT r

710 FAUSE 20

720 IF sc=&40 THEN CLS = LET h=
21 LET i=0: LET ij=9: LET k=31 LE
T 1=15: LET m=30: LET n=735: GO S
UB 4000: GO TO 740

730 6O TO 940

740 REM Nivel 3

780 LET pa=&: B0 SUB 1000

770 FOR r=1 TD 3

780 LET in=4: LET pr=825: LET b
=INT (RNDX10)+4: LET e=.5

790 FOR s=INT (RNDXx10O)+1 TO INT
(RNDX10D)+21

B00 GO SUEB 1100

Bl0o GO SUB 2100

B20 NEXT s

825 LET in=3: LET b$="-=s"; | ET
ChE="=dl"; |ET dS$="=d""y LET e$=" gy

"1t LET f$="=ng'y LET g&="wg'"y LET
b=INT (RNDXB)+&

B30 FOR s=27 TO O STEFP -1

835 LET pr=8&0

B840 BO SUB 1100

845 GO SUB 1500

B50 GO SUB 2150

855 IF b$=" " AND c®=" " AND
de$=" " THEN GO TOD B&S
860 NEXT =

B&S LET in=2: LET b=INT (RNDX4)
+15: LET pr=910

B70 FOR s=INT (RNDx10)+21 TO IN
T (RND%10)+1 STEP -1

880 GO SUB 1100

890 GO SUB 2000

00 NEXT s

210 NEXT r

225 IF sc=75 THEN CLS : BORDER
7t PAPER 2: PRINT AT 4,103 PAPE
F 13 INK 73 FLASH 1;"ENHORABUENA
"3AT B,93"'ES UD CAMPEDN'!"

930 IF sc=75 THEN BEEF .4,0: B
EEP .4,5: BEEP .4,9: BEEF .B,12:
BEEF .4,%9: BEEF .4,5: BEEF .4,1
O: BEEP .8,%9: BEEP .4,7: BEEF .4
01 BEEF .4,7: BEEF .B,5: GO TOD
45

P35 CLS : PRINT AT 4,03 INK 2
FAPER 7i"HA OBTENIDO "; FLASH 1;
sc;" PUNTOS"; FLASH 0:" ES UD. U
N NOTABLE CAZADOR, SI QUIERE SER
CAMFPEON DEBE FRACTICAR "3 FLASH
13 "UN FOCO MAS"3; FLASH 03" RECU
ERDE SON ", FLASH 13;"75 PUNTOS"
940 BEEF .5,%9: BEEF .35,5: BEEP
5,71 BEEF .B,0

245 INPUT "QUIERES YOLVER A JUG
AR ? s/n"igq$

@50 IF g%$="s" OR qg%$="8" THEN C
LS ¢+ GO TO 110

260 CLE  STOP

1000 REM Cazador

1005 FOR r=0 TO 3: FOR c=0 TO 31
t PRINT AT r,csy PAFER pa;"™ ": NE
XT ct NEXT r

1010 FOR r=20 TO 21: FOR c=0 TO
T1l: PRINT AT r,c; PAPER paj" ":
NEXT c1 NEXT r

1015 PRINT AT 20,15; INK 13 PAPE
R paj"—"jAT 20,163"8 "3AT 21,15;"
.f";nT 21’ 16‘ ||! L1

1020 LET x=19: LET y=14: LET p=0
t LET d=0: LET sc=0

1030 FRINT AT 0,03 PAFER paj"PAT
0S";AT 0,95 "DISPARDS"31AT 0,22;"P
UNTDE"3;AT 1,31p1 AT 1,12;3d3AT 1,2
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!

J3sc

1040 RETURN

1100 REM Movimiento del cursor
1110 LET as$=INKEY%

1120 IF as="5" DR as="4&" DR as="
7" OR as="8" THEN PRINT AT H,Yy;
(1] "

1130 IF as="5" THEN LET y=y-2
1140 IF a$="8" THEN LET y=y+2
1150 IF as="&" THEN LET x=x+1
1140 IF a$="7" THEN LET x=x-1
1170 IF w<0O THEN LET =0

1180 IF y>31 THEN LET y=31

1190 IF =>19 THEN LET x=1%

1200 IF <4 THEN LET x=4

1205 PRINT AT x,ys INK 93" 4+"
1210 IF as=" " THEN GD SUB 3000

1220 IF a%$=" " AND x=b AND y=s T
HEN LET b$=" “: LET es=" "i L
ET pt=s: GO TO 2100

1240 RETURN

T010 LET w=(y*B+4)=120;: LET z=({(
2i-x)18+4)-13

S020 FLOT 120,137: DRAW w,z

I030 FOR n=3%1 TO 20 STEF =1: BEE
P .001,n: NEXT n

3040 PLOT 120,13: DRAW OVER 1,w
o

Z050 LET d=d+1: FPRINT AT 1,123 F
APER pajd

2060 BO SUE 3200

Z070 IF d=m THEN PRINT AT 3,2j
INK 93 PAFER 23 FLASH 1:"SE LE A
CABARON LOS CARTUCHDS": GO TO 74
0

08B0 RETURN

3100 REM Acierto

2110 LET p=p+1: PRINT AT 1,3; PA
FER pasp

2120 LET =c=10kp-53d

3130 G0 SUBR 3220

2150 GO SUB 2300

L.

151C IF ap=" "

"g LET pt=s+3:
1520 1IF ag=" "

"3 LET pt=s+3:

1500 REM Acierto patos en V

AND ==b-2 AND y=s

+3 THEN LET cs$=" ": LET f&="

GO TD 3100
AND x=b+2 AND vy=s

+3 THEN LET ds=" ": LET g$="

GO TD 3100

T160 GO TO pr

ZZ200 REM Puntuacion

X210 LET sc=sc-9

220 IF sc<0 THEN LET sc=0

2230 PRINT AT 1,233 INK 93 PAPER

I3 FLASH 1lgscy" "

3240

RETURN

1530 RETURN

2000 REM Patoc en agua

2010 PRINT AT b,s; INK ing"%": B
EEP a,-10: PRINT AT b,sz" "

2020 RETURN

2100 REM Pato volador

2110 PRINT AT b,s; INK ing"="3;AT
b,s—1; " =1 BEEF a,—10: FPRINT AT
b,st INK ing"e";AT b,s-1;"¥'t B

EEF a,-4

2120 PAUSE e

2130 PRINT AT b,s—-13" "

2140 RETURN

2150 REM Fatos= voladores en V
2140 PRINT AT b,=; INK in;b®;AT
b-2,8+3;c$:AT b+2,s+33d%:1 BEEF a
,—10: PRINT AT b,s; INK injes$;AT
b-2,8+3;§$1AT b+2,s8+3;09%: BEEF
a,-61 PRINT AT b,s;" "jAT b-2,s
...31 " ";ﬂT h+2‘i+3i" [

2170 RETURN

2300 REM Fato cayendo

2310 FOR c=x TO 19: PRINT AT c,p
ty INK inz" 3"

2320 PAUSE 4 .

2330 PRINT AT c,ptg" "

2340 NEXT c

2350 RETURN

3000 REM Disparo

4000 REM Miveles

4010 BORDER h: PAPER i: INK j: P
RINT AT &,10; INK 23 FLASH 13"NI
VEL "3k

4020 PRINT AT 10,4;"NUMERDO DE FA
TOS "313AT 12,4; "NUMERDO MAXIMO D
E DISPARDS ":m3;AT 14,43 "FPUNTUACI

CRIA DE PRATOS

INSTRUCCIONES iUtiLice Las LtECLS
5 X ,.6,7 w & para mover eL cursor
Y BSBFPRACE para 4dispPparcar

Tenges en cuentia que &2 mME JOor CBI
;:l::.r quien cCcara al primes 4Hdispar
Cacda drsparo que falle restara =
PUNLOS ; A3i que arfine 3J PURLTEr
iéa 81 Quisre 3er CRAMFPEON

A Los patos vVoladoresd hb da
rLes en La cabeza sty
Eb”ﬁaz CURL@UIER TECLA PARRA COMTI
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ON MAXIMA "; FLASH 13 PAPER 2;n USR "m*+n,gs NEXT n
4025 BEEP .2,0: BEEF ,2,4: BEEF 5120 FOR n=0 TO 7: READ gz POKE
.4,7: BEEP .4,7: BEEP .6,7: BEEP USR "eedn.g1 NEXT n

.2,9: BEEF .4,7: BEEP .4,4: BEE S130 FOR neb T0 75 READ gt POKE

F .8,0 gl
i USR 31 NEXT n
Egg:ﬁ;gENT AR I i s RS 5140 FOR n=0 TO 7: READ g: POKE

USR “="+n,g: NEXT n

4040 FRINT AT 20,03 "Pulse cualgu 5150 FOR n=0 TO 71 READ gt POKE

ier tecla para empezar"

USR "w"+n,g: NEXT n
4050 FAUSE 0: CLS
4060 RETURN Efgg DATA 56,232,56,16,17,63,126
L

5000 REM Caracteres graficos

5010 FOR n=0 TO 7: READ g: POKE 5210 DATA 0,8,8,8,127,8,8,8
USR “2'+n,g: NEXT n 5220 DATA 0,0,0,25%,4,3,1,0
S020 FOR n=0 TO 71 READ g: FOKE 5230 DATA 0,224,224,224,240,240,
USR "4"+n,gi: NEXT n 240,112
5030 FOR n=0 TO 7: READ g: POKE 5240 DATA 0,0,1,3,2,2,2,6
USR “—"+n,g: NEXT n 5250 DATA 96,224,224,32,32,32,32
5040 FOR n=0 TO 71 READ g: POKE » 76
USR "& "+n,g: NEXT n 5260 DATA S&,24,24,24,56,40,%6,1
5050 FOR n=0 TO 7: READ g1 POKE &
5270 DATA 2,3,255,63,31,0,0,0
UsR = 2,91 _NEXT n - 5280 DATA 0,128,220, 247,220,0,0,
5060 FOR n=0 TO 7: READ gi POKE o
USR "% "+n,gr NEXT n
5070 FOR n=0 TO 7: READ g: POKE 5290 DATA 0,0,255,63,31,15,15,14
USR "1"+n,g: NEXT n 5300 DATA 0,0,221,246,221,128,0,
5080 FOR n=0 TO 7: READ g: POKE 0
i o S350 Bha DI IR
: ,252,248,0,
5090 FOR n=0 TO 7: READ gt POKE 0,0 ;
USR "s*+n,g1 NEXT n 5330 DATA 0,0,187,111,181,1,0,0
USR "-w"+n,g1 NEXT n 0,112
5110 FOR n=0 TO 7: READ g: POKE 5500 RETURN
PHTga CISPAROS PUNTOS
3 is
NIVEL 1
- *

NUMERD OE PATOS &

HUMERDO HAMXIHMDO OE DISPAROS 13
PUNTUARCION HMAXIMA 23
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Si tiene una tienda pe-
quefia y un Spectrum, ¢és-
te puede ser su programa.
Mo pretende sustituir un
elemento tan cotidiano
como es la caja registra-
dora, pero ayudari a con-
trolar las ventas efectua-
das a lo largo del dia, es
mds, podri controlar has-
ta los vendedores, ya que
el programa pide una se-
rie de datos tales como:
numero del vendedor, t-
po de operacion, E;I:roduc-
to, precio y unidades. An-
tes de efectuar cualquier
cosa, el ordenador le pe-
dird que introduzca la fe-
cha, la cantidad en caja y
si desea sacar un listado.

60 / ZX

Deje que transcurra el dia
y al final de la jornada po-
dri obtener los datos im-
presos como si se tratase
de unos grandes almace-
nes (Spectrum 16 K).

Adolfo Alonso Lenza
(Madrid)

GANADOR DE

Rl k] Lo

5. 000 PrAS,

10 REM #x% ADOLFO ALONSO *x%
80 CLS : PRINT "x%x ADOLFO AL
ONSO *%"
90 LET k$="DPERACION VENDEDO
R FPRODUCTO FRECIO UNIDADES
SUBTOTAL TOTAL Pts"
100 LET z¥="- =

110 LET w=1: LET ;i=0: LET acu=0
¢t LET o=11 LET s=0: LET co=4%9

120 BEEF .09,3B:1 BEEP .09,39: F
RINT AT 10,73 PAPER 03 INK 53 BR
IBGHT 13 "INTRDDUZCA LA FECHA": IN
PUT X%

130 BEEF .03,25: BEEFP .03,23: F
RINT AT 10,23 FLASH 13 PAPER 03
INK &3 BRIGHT 13" INTRODUZICA DINE
RO PARA CAMBIOS": INFUT D

140 GO SUB 1000

150 CLS 1 BEEFP .09,35: BEEP .09
»35: PRINT AT 10,43 PAPER 43 INK

73 BRIGHT 1j;“DESEA CONEXION A I
MPRESORA?": PRINT AT 12,14 FLAS
H 13 PAPER 43 INK 73 BRIGHT 13" (
S/N)

160 INPUT ws: CLS

145 CLS : BEEP .05,34: BEEP .05
2% PRINT AT 3,23 "Si desea fina
lizar la jornada y conocer la re
caudacion total, cuando el progr
ama le pregunte por el numeroc d
e vendedor,pulse 0": PRINT AT 17
;&3 PAPER 43 INK 03" PULSE E PAR
A EMPEIAR "1 PAUSE ©

170 CLS s PRINT INK 73 PAPER 2
$ BRIBHT 13AT 0,10;"DPERACION "3
=]

1BO FOR #=10 TD 203 PRINT AT 1,
f3"="3 BEEP .01,131 NEXT ¥

190 PRINT 3 PAPER &3;AT 3,03 "NUM
. VENDEDDR "

200 IF i=1 THEN 60 TD 230

210 INPUT vt IF v>10 THEN BEEP

+ 9,102 GO TO 150

220 IF v=0 THEN GO TO 1010

230 BEEFP .03;13: PRINT PAPER 2
§ INK 73 BRIGHT 1w

240 PRINT AT 5,03 PAPER &3 "REF
. PRODUCTO "j

250 INPUT p: BEEP .03;1F: PRINT

BRIGHT 13 PAPER 23 INK 7jp

260 LET =0 .
270 PRINT AT 7,0; PAPER &j "UNID
ADES "j




DE TODA CONFIANZA

Por algo es el Senvicio Oficial INVESTRONICA para los productos SINCLAIR

SIN SOBRESALTOS.

Gracias al "COSTE ESTANDAR POR REPARACION” siempre sabes, de anternano, lo que cuesta
el reparar fu microordenador SINCLAIR, una vez caducada la garanfia de tu equipo.
Sin presupuestos previos, sin gastos adicionales, tenga lo que tenga
tu microordenador, por mucho que sea, el coste siempre sera el mismo segin el siguiente cuadro:

1
Ademas fienes la garanfia
de que U equipo serd reparado

por expertos tecnicos
y con piezas originales SINCLAIR
DELEGACIONES HISSA
C/. Aribou, n® 80, pisp 52172 C/. Son Sokero, n° 3 C/. Awdo. de lo Libertod, n® 6. Blog. 1.2 Enfl. Izq. D.
Telfs- (93) 323 41 65 - 323 44 04 Telfs.: 764 31 97 - 7564 32 34 Telf. (968) 23 18 34
DB036 BARCELONA 28037 MADRID 30009 MURCIA
P® de Ronda, n® B2, 1°E C/. 19 de Julio, n® 10 - 29 local 3 C/. Harmanos del Rio Rodriguez, n® 7 bis
Tell.; (958) 26 1594 Telf. (985) 21 88 85 Telf.: (854) 36 17 08
18006 GRANADA 33002 OMEDO 41009 SEVILLA
C/. Universidad, n° 4 - 2° 12 Avda. de Gasteiz, n® 19 A- 12D C/. Travesia de Vigo, n° 32 - 1.°
Tell: (96) 352 48 BZ Telf.: (945) 22 52 05 Tell. (986) 37 78 87
46002 VALENCIA 01008 VITORIA 6 VG0

C/, Atares, n® 4 -5°D
Tell.: (976) 22 47 09
50003 ZARAGOLZA

HORARIO DE ATENCION AL PUBLICO: de 9 h. a 13 h. (excepto Madrid: de 8 1/2h.a 17 1/2 h)

AMPLIAMOS POR UN ANO LA GARANTIA DE TU SINCLAIR

Si v microordenador SINCLAIR adn esid con la GARANTIA INVESTRONICA vigente y deseos ompliario por un ofio mas

g (o partir de lo fecha de caducidod de la misma), nada mas sencillo;
2 HISSA te amplia la garantia por el mismo importe de lo que te costaria una reparacion
-] Rellena el cupon con todos los datos y enviolos, con fodo lo que se te indico, a la delegacion HISSA de MADRID .
% A los pocos dios recibiras tu NUEVA GARANTIA
CUPON
B S R T S e e e con domicilio en...
oo || TFE e 1 o S R A e et Y e T ] PEIBIOTIOL....comrsesmmsierenmassmmssrsanisseanes DP..
desea ampliar en UN ANO la garanfia de su equipo SINCLAIR, cuya GARANTIA INVESTRONICA aiin estd wgenie
La fecha de compra del microordenador fue el dia.... L Ol U et de 198...

Para ello adjunta, a este cupdn, la GARANTIA IMVEST ROMiCA y un talon nominal a HISSA por el srgmente wr;poﬂe
que senala con una X

O Spectum 16K: = c/. san sofero, 3.




280 INPUT ui PRINT BRIBGHT 13 P
APER 23 INK 7ju: BEEP .03,13

290 PRINT AT 9,03 PAPER &3 "FREC
I0 UNITARIO "3y

300 INPUT i: PRINT PAFPER 23 BR
IGHT 1; INK 73i: BEEP .03,13

320 BEEFP .03,2: INPUT 3 FLASH 1
$"LOS DATOS SON CORRECTOS?"jCs
25 IF Cs="a" DR Cs="S5" THEN L
ET s=g+(ufi): LET acu=acu+ (uXi)ia
B0 TO 345

320 IF Cs<>"S" OR Cs<>"s" THEN
GO TO 170

I45 BEEFP .05,19: BEEP .05,19: I
NPUT FLASH 1;"FIN OPERACION?"; f
]

390 IF ##<>"s" AND ws<{>"s" THEN

LET 4=1: GO TO 170

ILH0 IF F$<>"s" AND ws$="s" THEN
GO SUB 2000

370 IF =1 THEN GO TD 170

380 IF f%$="s" AND wH="s" THEN
60 SUB 3000 :

320 IF f$="s" AND ws<{>"s" THEN
LET o=o0+1: CLS

400 BEEFP .0&,30:1 BEEF .06,30:
PRINT AT 1,23 FLASH 13 PAPER 03
INK 735 BRIGHT 1;"IMPORTE A PAGAR
“: PRINT AT 5,6; PAPER 23 INK 73

BRIGHT 13s;" Pts"

405 PRINT AT 8,2; PAPER 03 INK
63 BRIGHT 1;"EFECTIVO ENTREGADD?
": INPUT E

407 PRINT AT 10,6; PAPER 2; INK

73 BRIGHT 1;E;" Pts"

410 PRINT AT 13,23 PAPER 03 INK
7: BRIGHT 1;"CAMBID": BEEF .05,
B: BEEF .4,B:1 FPRINT AT 15,63 PAP
ER 23 INK 7; BRIGHT 13;E-s3" Pts"
418 LET s=0

420 PRINT AT 20,23 FLASH 13 BRI
GHT 13;"PULSE S CUANDO HAYA COERA
po": PAUSE ©0: CLS : BEEP .05,91
BEEF .05,%: PRINT FLASH 1; PAPE
R 13 BRIGHT 13 INK 73AT 12,931"DE
SEA YER LA": PRINT AT 13,63 PAPE
R 13 FLASH 13 INK 73 BRIGHT 1j"R
ECAUDACION ACTUAL?": BEEP .09,30
430 INPUT r$

440 IF re="s" DR r$="S5" THEN G
0O SUB 1000

450 IF re<>"s" OR r$<>"S" THEN
GO TO 170

1000 REM RUTINA RECAUDACION

1010 CLS : BEEP .05,30:1 BEEP .09
,30: PRINT AT 2,21; FAFPER 0; INK
73 BRIGHT 13" FECHA "t PRINT 1
PRINT TAB 21; PAPER 33 INK 7; BR
IGHT 1;X$: PRINT AT 2,2; PAPER 0
3 INK 7; BRIGHT 1;"CAMBIO DEFOSI
TADO" *
1015 PRINT : PRINT TAB S; PAPER
3; INK 73 BRIGHT 1;D;" Pts"i PRI
NT AT 10,23 FLASH 13 BRIGHT 1;"E
L DINERO EN CAJA ES": PRINT : PR
INT TAE 83 PAPER 23 INK 7jacu+Dj
1] Pt ’ (1]
1016 IF v=0 THEN BEEF .4,-B: FR
INT PAPER 7; INK 23 FLASH 1; BR
IGHT 13AT 19,93" FINAL JORNADA

OFERACION 1

—— o —— —— -

NUM. VENDEDOR 1
REF.PROCUCTO 1@Q@9
UNIDRADES S@

PRECIO UNMITARIO =20

IMPORTE A PARAGAR

i19o09@ PLs

EFECTIVO ENTREGRDOT
1e22a PiLs

CAMB IO
@ Fi=

PULSE & CUAMDO HAYA COBRACDO

61/ IX




: STOP 3010 LPRINT TAB 4303 TAB 17;v;TAB
1017 FPRINT AT 19,03 FLASH 1j;"PUL 283p3 TAB 39313 TAB SO;u; TAB &1ju
SE N PARA NUEVA OPERACION": PAUS ¥ijTAB 745%;3" %": LET co=co+i

E O 3020 CLS : LET o=o+1

1020 RETURN 3030 RETURN

2000 REM RUTINA IMPRESORA SUBTOT

ALES

2010 IF co=49 THEN LPRINT TAB 3
83 "FECHA:z "3 X$: LPRINT TAB 38j3"--
———=1y; LPRINT k$: LPRINT z$: LET CAMEB IO DEPOSITADO FECHA
co=0 1292228 Ptls R1O18S
2020 LPRINT TAB.4;0;TAB 17;v; TAB
28)p3 TAB 39313 TAB SOjup TAB 61ju
'ilTﬂa ?#I“hlil“' LET co=co+i: L

ET =1 EL DINERO EN CAJA ES
205G RETLAN 11909900 FPts

I000 REM RUTINA IMPRESORA TOTALE

s

3005 IF co=49 THEN LPRINT TAB 3
H]"FEEHﬂI gx%: LPRINT TAB 38j"--
===y LPRINT k$: LPRINT z$: LET

ca=0 FINAL JORNADA
Mercado St&ﬂatatlna BAZAR STA CATALINA S/ A
==l VENTAS AL MAYOR Y DETALL

JAEN Avda, Granada, 3 - Tel. 25 42 12 JAEN
LINARES C/ Espronceda (esquina Viriato) Tel. (953} 69 58 26 LINARES

INMEJORABLES PRECIOS EN ORDENADORES
SONY-ATARY-SPECTRUM-COMMODORE-AMSTRAD -ORIC-DRAGON-IMPRESORAS-JOYSTICK
INTERFACE-CASSETTES -UNIDAD DE DISCO-MONITORES-ETC.

Venga a visitarnos en el corazon de Barcelona en la C/ GIRALT y PELLICER, 18
(Junto al Mercado Sta. Catalina) Tel. 315 47 52 - 08003-BARCELONA

SENSACIONAL OFERTA

1 ORDENADOR SPECTRUM 48K

1 MANDO JOYSTICK

1 INTERFACE

6 CINTAS DE JUEGOS

2 CINTAS PARA HACER PROGRAMAS

POR SOLO ?...

VISITENOS EN NUESTRA RED COMERCIAL EN LOS DIFERENTES PUNTOS DE ESPANA
BARCELONA-JAEN-LINARES
y le informaremos sin compromiso alguno

f I WIH—'—T—"I‘—E
%I"I}\' <IN CENTRAL EN:
I C/ Girall y Pellicer, 18 - Tel. 315 47 52 - DB003 BARCELOMNA
[ SUCURSALES EN:
.

I 1

ZX 1 63
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El programa de utilida-
des que presentamos per-
mitira 2 mas de uno de
nuestros lectores iniciarse
en la creacién de trata-
mientos de textos. A tra-
vés de sus rutinas, apren-
deremos a escribir cartas
con las dimensiones de la

hay que pulsar «d» y SIM-
BOL SHIFT. La fi se con-
sigue pulsando ENTER.
De cualquier manera, el
programa aparece con
instrucciones completas
(Spectrum 16 K).

Mikel Rotaeche

pantalla del Spectrum, es Vizcaya

decir, 31 columnas por 21

filas. Después tendremos s =

que liﬁtaﬂa ya (ue no GANSDOR DE|
g cxiste opcion para alma- s s

cenarla. (Seria un buen Gy e

ejercicio para  nuestros ’:}'

lectores el mejorar este
programa con una serie
de opciones que ayuden a
su manejo), Para pasar el
programa a Impresora

pj!!IiI!]';iiﬁig!

Caracteres Graficos:
Linesas 30, 52, &0, 205,
Linea 553 A

1010, 20053 U|

3 REM acortar el tiempo entr
e repeticiones: POKE 235&82,6

5 FPOKE 23658,0: REM coloca el
cursor en modo L

& GO SUB S0O00

10 BORDER 2: PAPER 2: INK &: C
LS
20 LET X=0: LET ¥=1
30 PRINT AT X,Y;"CT
40 PAUSE O
45 IF CODE INKEY$=7 THEN CLS
: GO TO 10
47 1IF INKEY$="NOT " THEN OVER
Q0: GO TO 40
S0 IF CODE INKEY$=12 THEN GO
TO 200
51 IF CODE INKEY$=10 THEN GO

TO 2000
52 IF INKEYS$=" STEF " THEN FR

INT OVER 13AT X,Y3"O": GO TD 30
Qo

5% IF CODE INKEY#=11 THEM GO
TO 1000

54 1F INEKEY®=" STOF " THEN OV
ER 1: GO TO 40
55 IF ¥X=21 AND ¥Y=30 THEM BEEP
1,-20: GO TO 30
S6 IF CODE INKEY$=13 THEN PRI
NT AT X,Ys;"#A": BEEP .01,40: GO T
0 80
60 PRINT AT X,Y; OVER 13"
70 PRINT AT X,Y3INKEYS$;: BEEF
.01, 60
BO LET Y=Y+1: IF Y»>=31 THEN L
ET ¥X=X+1: LET ¥=1
50 GO TO 30
200 IF ¥Y=0 AND X=0 THEN GO TO
30
205 PRINT AT X, Y3
210 LET ¥Y=Y=1¢:
X=X-1: LET Y=30
220 60O TO 30
1000 IF X=0 THEN GO0 TO 30
1010 PRINT AT X,Y; OVER 1;“[T"
1020 LET X=X-1
1030 LET ¥=0
1050 GO TO 30
2000 IF I=21'THEN G0 TO IO
2005 PRINT OVER 1;AT X,Y;"[T
2010 LET X=X+1
2020 LET Y=0
2030 GO TO 30
X000 COFY

ovER 1; "[T
IF ¥<© THEN LET

o4 ZX




VIDEO-JUEGOS IMPORTACION GESTION

& CONTEXT V.7 400, —
Procesador tentos con 6 columnas en pantalla Impresitn
sora. Funciona con chssette oo microdnive

JACK AND THE BEANSTALK-48 K 1
OLYMPICON-48 K 1
DEATHCHASE-16 K/48 K 1
MOON ALERT-48 K 1
MATCH POINT-48 K 1
NIGHT GUNNER-48 K 1
WORSE THINGS SEA-48 K 1
MAZIACS-48 K 1.
POGO-48 K 1.750,—
1
|
1
1
1
|
|
|

A0, —
W eraldin r sty procesador de textos que incluye bos
?5{}, - caractores v esld preparada para tratar tewtos en CATALAN
LTI W2 4.0, =

potinie Base de Datos-Hoja da

= e it mejorada de
_?5'0. — chley add a para 2 Spectrum. 64 columnas
i ' 3.000, —

AUTOMANIA-48 K 2.500,—

WORLD CUP-48 K
FULL THROTTLE-48 K
DARTZ-48 K

UGH!-48 K

ORC ATTACK-48 K
T.LL-48 K

FRANK N.STEIN-458 K

3,000, —

3.000, —

NO CERRAMOS
AL MEDIODIA

VENTA
MAYORISTA
A TIENDAS

LX-SPECTRUM = ZX-SFECTRUM +

5 INTERFACE 1 = ZX-MICRODRIVE
CARTUCHOS MICHODRIVE. «
A precios sin competencia

IOYSTICK 3.250. —

VIDEOQ-JUEGOS IMPORTACION | it n s s oo

s MANDO D IUEGOS 4.000,—

Chechshol El ms ergondm y TBpRGD
= [INTERFACE CENTRONICS 5000, —
e ¢ e ©orseciar et mipresara de B0

3.500), -




_— B —
— T e -

T S
e = =

4000 FRINT #1:"Ya esta.0tro text
a? (S/Ny"

4500 IF INKEY$="" THEN GO TO 45
00

4600 IF INKEY$<>"s" AND INKEYS$< >
"n" THEN GO TS 4500

4700 IF INKEY$="s" THEN GO TO 1
6]

4800 IF INKEY$="n" THEN STOP
5000 POKE USR “U"+0,255: POKE US
R "U"+1,129: POKE USR "U"+2,129:
POKE USR "U"+3,129: POKE USR "U
"+4,129: POKE USR "U"+5,129: FOK
E USR "U"+&,129: POKE USR "U"+7,
255
S020 POKE USR "A"+0,52: FOKE USK
"A'+1,72: POKE USR "A"+2,0: POK
E USR "A"+3,120: FOKE USR "A"+4,
&8t POKE USR "A"+5,48: POKE USR
"AN+4,68: POKE USR "A"+7,0
5500 BORDER 4: PAFER &: INK 2: C
LS -

5600 PRINT AT 0,103 FLASH 1:;"P R
DCESADOR"t PRINT *TAB 134
3 FLASH 13"D-E T E X T O*

9450 PRINT AT 5,5;"por Mikel Rot

astue

5660 FOR 1=&40 TO O STEF -2: BEEF
«1,1% NEXT l: PAUSE 100

S&470 CLS : PRINT AT 0,33"I NS T
RUCCTIONES": PRINT OVER
13AT 0,33 INK ZI;"

S680 PRINT AT 5,0;"Cuando acabe

de escribir el texto,pulse ™
"d"" con SYMBOL SHIFT para pasar

la a impresora

L1

_— = e e e omm

5700 FRINT AT 10,0:"
PARA ESCRIBIR LA A FULSAR®"ENTER~
Li]

5750 PRINT AT 15,0:"Para borrar
toda la pantalla v wvolver el cu
rsor a posicion inicial pul
"iﬂ ?EDITF L1}

S800 PRINT #1;"Pulse una tecla

5500 FPAUSE 0O

9990 CLS : PRINT AT 5,0:;"PUEDE U
SAR LAS TECLAS DE CURSOR PARA MO
VER ARRIBA Y ABAJO EL CURSOR"
&000 PRINT AT 10,0:;"Para realiza

r sobreimpresiones pulse SYMBOL
SHIFT con ““"a“""“ -

&010 PRINT *"Fara guitar el OVE
R 1 debe pulsar SYMBOL SHIF
T Em i II*H L]

&020 PRINT &#1; "Para comenzar pul
se una tecla": PAUSE O

&0Z0 RETURN
2990 SAVE "cartas" LINE 3

PR QO CQCE S AL OR
B E T B T AR

Por Hikel Rotasilxe

I H S T BE U O O I 0HES

[ A




No se caliente la‘“CABEZA”
EIKOSH

IMPRESORAS

ol el el i -
£ &

ESTOS SON NUESTROS MODELOS:

Nuesira calidad es "SEIKO";

nuesiros preécios, dnicos. Tipos de
5| desea mas Informacion, Modelo Velocidad Columnas letra Interface P.V.P.
| consulle con nuesird distribuidor
mis cercano, o llame o escriba a: GP-50 40 cps 46 2 A-Paralelo A=25.900
AS-Serial AS-29.900
! S-Spectrum 5-28.900
| GP-500 50 cps 80 2 | A-Paratelo A-47,900
AS-Serial AS-49.900
! GP-550 86 cps 80-136 18 A-Paralelo A=-59.900
m'ﬁig}a:ﬂrﬁ:&; 114-116. GP-TOD 50 cps BO-10D6 a A-Paralelo A-B9.900
Tot (86) 973 88 B9 BP-5200 | 200 cps 136-272 18  |Paralelo y serial 1591000
Tdlex 62220 BP-5420 420 cps 136-272 18 Paraled y sarial 289:000
Delegacion en Catalufia: | I-IBM-P 1-289.000
G/ Muntangr, 60,41 :
080711-Barcelona Disponemos de interfaces opcionales para todos los modelos: IBM PC. COMMODORE 64, ZX

Tel (93) 32332 19 SPECTAUM, ATARI, DRAGON 64, SHRAP MZ T00, SPECTRAVIDEO, NEW BRAIN, APPLE, ETC..



¢Qué no sabe colorear
el interior de un circulo?
Ya no tiene escusa alguna
para no saberlo, porque
con este pequefno progra-
ma, podrd hacerlo y con
cualquier tipo de esfera.
Al anrincipio el ordenador
pediri la clave, que es
«REVISTA ZX». Si se de-
sea cambiar la clave bas-
tara con alterar el conte-
nido de j$ en la linea 70 y
poner la que deseemos. A
continuacion, nos pedird
el color del borde y las
coordenadas x e y, asi co-
mo el radio r. Una vez

68/ EX

tengamos estos datos, in-
troducimos el color de la
esfera y ésta comenzari a
dibujarse (Spectrum 16 K).

Roberto Rivera
(Burgos)

GANADOR DE

5000 BTAS,

40 REM ROBERT-ASUN-COMPANY

45 CLS

S0 PRKE "234609,235

S5 BORDER 1: PAPER 4: BRIGHT 1

i INK O
&0 INPUT

ta "f'ks a
70 LET ;$="REVISTA ZX" =
80 IF k%$<>;% THEN PRINT AT 11

e

"Dime la clave cgrrec

»83 FLASH 13;"CLAVE INCORRECTA":
PAUSE 150: BEEP 2,0: CLE 1 G0 TO s
&0 :

90 IF ke=;8 THEN PRINJ AT 11,
8y FLASH 13;"YA PODEIS JUGAR": PA
USE 150: BEEF 2,40: CLS : GO TO
100 .
. 100 PRINT AT 9,7; "ROBERT-ASUN-C
OMPANY"; AT 11,11; "PRESENTAN"

110 FOR n=1 TO 7

120 FOR m=1 TO &
130 PAPER %: BORDER n: BEEP .04
Oym ¥ %

140 NEXT m: NEXT n

145 PAUSE S50: BEEP 3,13 .

150 CLS P

160 PAPER 4: BORDER 4: INK O

170 PRINT AT 3,0;" S SN S
= =

190 PRINT AT 1&,0;" RO
BERTO RIVERA "
200 PRINT AT 18,03"
0O DE LA ASUNCION n
210 PRINT AT 21,03 FLASH 1; INK
23 PAPER &3" FULSE UNA TECLA PA

RA CONTINUAR "

220 PAUSE 0Or CLS

230 INPUT "Introduce el color d
el borde ";b

235 IF b>7 DR b<0O THEN GO TO 2
30

240 BORDER b

270 INPUT "“Introduce coordenada

IGNACT

de —-x— (0—255) "jx

275 IF »>2895 OR x<0 THEN GO TO
270

280 INPUT "Introduce coordenada
de —y— (0-175) "3v

285 IF y>175 OR y<O0 THEN GO TO




T T R I T
e - B —
—= == = = mm  eee——se—
e 3 - —————
— S . - e e ——————

e — e . . A R

EE'U {}llnll DH t'ﬁ}“N“ THE
290 INPUT "Introduce valor del 350 INPUT “Bulsres 2unigr12r3i2
radioc -r— (1-8%) "“jr te circuleo y_hacer ot
295 IF r>85 OR r<1 THEN GO TO SR ’:i—Z} ?“l;I:r'ﬂ o hacer
2590 400 IF c=1 THEN GO TO
300 INPUT "Introduce color de 1 210 IE oo THEN CLE Y &b od s
a esfera (0-7) "ji (s}
305 IF i>7 DR i<0 THEN 6O TO 3 415 BORDER 4: PAPER #1 INK O
°§ln e 420 FOR d=9 TO O STEP -1
& 430 PRINT AT 13,5; FLASH "
32':' FDH = TD ﬂ' ETEF’ -1 HUTED‘ESTRUIRE E’N'll:d 1' HE
330 CIRCLE x,vy,r 440 PRINT AT 15,123 F "
350 INFPUT "Guieres hacer otra e
sfera (s/n) ? ";t% . d450 FPAUSE S0: BEEFP .1,101 NEXT
370 IF té="n" OR t$="N" THEN C
LS :+ GO TO 415 460 CLS
3IB0 IF t$="s" OR t$="S" THEN G 470 PRINT AT 11,14; FLASH 1; "AD
o TO 3250 I0S": PAUSE 100: BEEF 1.5;10: CL
385 IF t$<>"s" DR t$<>"S" OR t$ S 1 NEW

ESFEFRHAS
POR

® ROBERTO RIVERA
@ IGHACIOC DE LA ASUNCION

PULSE UMA TECLA PARA COMNT INUAR

i )
OFERTA LIMITADA 4R (852) 27 30 43

VENDEMOS: AMSTRAD-SINCLAIR-GL- COMMODORE
VALORAMOS: SU MICRO USADO a cambio
Para COMERCIO tenemos CONDICIONES MUY ESPECIALES

GARANTIA: 6 Meses- ENTREGA: dentro de 48 horas

LOVEREI©

W'W" C/ COMOSIT. Lhemberg Ruiz, 1 - Edif. SANTANDER
29007 MALAGA, TX-77480 EACO




mana

i En los nempos de Julio  en manos de los lectores,
César, Cleopatra y Marco  se pueden representar nu-
Antonio este programa  meros mas alla del millon
hubiera estado en las listas ~ (Spectrum 16 K).

:Ir: los 4‘1':}“;jnrn- peroen
4 actualidad, ¥ con €50

de los nrdv:n.sdu_:urr:s, nolle- Jorge Mendoza
gard a esa altura. De todos (Madrid).
modos es un buen progra-

ma {..Il.ll.‘ IL‘ }':IEFI!'.Ii.[!I":;I. con-

vertir nameros arabes (0 al [‘t’&fﬂﬂﬂ-ﬂiﬂq

9 a la numeracidn roma-
na; ya sabeis, esode la 'V,
la D, el [, etc. Ademds se
tiene la posibilidad de es-
cribir nimeros entre el 1 ¥ -
el 1000000, aungue tam- i
bién, y mediante unas mo-

dificaciones que dejamos LI'I'I.JM;-]

1 REM "ROMANDS" 145 PRINT AT 9,5:A%
2 REM Javier Martinez 147 IF VAL As=1E4 THEM FRINT A
Jorge Mendoza T 14, 5:"MY 38T 135" "1 ;BEEFP 02
s BEEP .1,-13: 60 TO 1509
MADRID MCMLXXXIWV 150 60 SUBR 1000
O LET »%="111355558" 1640 LET J=LEN N$
25 FDKE 23609,100: FOEKE 234658, 170 FOR F=1 TO J
8 180 IF CODE N®(F)>14Z THEM PRI
T0Q PAPER 1: EBORDER 1: INK &: C NT AT 13.489+Fz"_"
LS 190 IF CODE N$i{F)=1484 THEMN LET
40 FPRINT AT O, 05" el NE(FI="Y"
IR N B RS B L 200 IF CODE N%(F)=151 THEN LET
45 FRINT AT 20,0;" FTTTETTEITTET NE(F)="X"
T T T T T T TTTTTTT 205 FRINT AT 14,4+F:N&®(F): BEEF
SO FOR F=1 T0 19: PRINT AT F,Q « 1, (RMDXB) =20
Ul AT R 313 IR NEXT F 210 NEXT F
&0 PRINT PAFER S3; INK 93 FLAS 220 60 TO 1500
H 1:AT Z2.7:"NUMERACION ROMANA" 1000 REM CALCULOD
70 PRINT AT 7.5:"Arabe":AT 12, 1010 LET Ng=""
S: "Romano" 1020 FOR I=1 TO B
100 INFPUT "Introduzca su numero 1025 BEEF .02, (RNDX7) %10
(eantre 1 v 1.000,000)",a% 1030 LET C=VAL ASI)
105 FRINT AT 19.93" 1040 IF C=0 THEN GO TO 1280
" 1050 IF VAL A%<4000 AND VAL A$:=
110 LET b=LENM a% 1000 AND I=1 THEN GO TO 1235
120 FOR =1 TO b 1060 GO0 TO (I+&6—BY¥10+1200
130 IF as{fy<CHR%® 48 OF a%(F) -C 1210 LET Me="CcCcebDoccHM": &GO TO 1
HR$ 57 THEWM FRINT FLASH 13;AT 1 400 REM GBraphics CDM
Q.9: "ERROR :+ REFITA": BEEF 1,-10 1220 LET M$s="HHHLLHHHC": GO TO 1
: B0 TO 100 4003 REM Graphics HLC
140 NEXT + 1270 LET ME="IITUUITITIH": GO TO 1
14 IF VAL A%$>1E6 THEN GO TO 1 400: REM Graphics IUH ;
0 1235 LET Ms="MMM": GO TO 1400
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1240, LET M$="CCCDDCCCM": GO TO 1
400 '

1250 LET Me="XXXLLXXXC": GO TO 1
400

1240 LET M$="IIIVVWIIIX": GO TO 1
400

1270 LET NE=N&+FP$

1280 NEXT I

1290 RETURN

1400 LET FP$=M${VAL X${(C) TO C):

GO TO 1270
1500 FPRINT AT 12,103"REFPITE S/M
?"

1510 PAUSE O

1520 IF INKEY$="S" THEM CLS : G
0 TO 30 ;

1530 IF INKEY$<>"N" THEN GO TO
1520

1540 STOP

Reldjate y no te preocu-
pes por la temperatura del
agua. Estas enfundado en
un traje de buceo para las
ocasiones especiales y ésta
es una de ellas ya que no
se rescatan tesoros todos
los dias. Tienes que bajara
una profundidad de 300
metros evitando los peli-
grosos animales que te en-
contraris por el camino,
que intentaran impedirte
que finalices la misién.
Guiate a través de' los can-
grejos, medusas y tiburo-
nes con las teclas 5 y' 8,
que son izquierda y dere-
cha, respectivamente, 5i
logras bajar, la primera
vez serds un buceador de
tercera; si lo consigues de
nuevo, cosa poco proba-
ble, ya que contaris con
menos oxigeno, pasards a

ser un buceador de segun-
da. Pero si logras descen-
der tres veces consecuti-
vas serds un auténtico ex-
perto buceador o, lo que
es lo mismo, buceador de
primera categoria, y €so
solo lo pueden contar
unos pocos, porque los
demis, bueno, ya se sa-
be... (Spectrum 16 K).

Manuel Pascual
(Madrid).

GANADOR DE|

= :‘r]u oy

5.000 PTAS,

NOTAS GRAFICAS:

LS

203 €, H, D, F&, B
&03 H
&5; D
&735 FB
703 E
1703 B, C, A
4103 B, 3, E
4303 B, C
1 REMFASCUAL
2 GO SuUBE 999
10 FAFER 4: BORDER 4: INK ©O: C

20 FRINT AT 4,Z:"Usd debe guia
r el buzo Ml para";AT &,0:"que es
quive a los cangrej os % ";AT 8.0

El buzo




i

E{

ﬁ.; 1} wl

S0 FPRINT AT 1Z,3;3;"Cada choque
le supondria una";AT 14,07 "perda
da de 19 unidades de aire"

22 PRINT AT 21,03 "Pulse cualqu
ier tecla”

36 FAUSE O

40 FOR £=10 TO 20: BEEF .1.f:
NEXT +

45 CLE : PRINT AT 4,33;"El mane
3o del buzo se realiza": FRINT A
T 4,051 "con las teclas :": FPRINT
M o e e D e PRINT 5 P

B T R Ll i 1 O
20 PRINT AT 21,0:;"Fulse cualqu
ier tecla”: FPAUSE ©
90 LET p=2Z20
o8& LET air=345
57 LET o=1
&0 LET af="g
&5 LET c%="m"
&7 LET e%=" 4"
70 LET d®="#I"
77 LET h=0: LET
80 LET =0: LET k=03
85 BORDER 1: PAFPER S:
LS
Q0 LET a=12Z: LET b=l
9% FOR t=0 TO 300
100 LET r=INT (ENDXxZS)+1
110 FRINT AT 20,r: INE Z:a$
120 POKE Z23692,255
150 PRINT AT 21,31:" i
155 BEEF o/ 10,40
180 PRINT AT 10,8-2:" i
1465 PRINT AT 11,a-23" ¢
170 PRINT AT 11,a-1;

LET 1=0
LET m=0
IME &3 C

1=0

INK 03" Ig

"1AT 12,a—-13" N ":AT 10,a+1: InNkK

?’; “:ll

180 IF INEKEY$="8" THEN LET a=a
+b

185 IF INEEY®="5" THEMN LET a=a
-b

190 IF a<=1 THEM LET a=1

195 IF a>=3%0 THEMN LET a=30D

1926 IF t=100 THEN LET a$=c$: L
ET o=0/5

197 IF t=200 THEM LET ags=p%: L
ET o=a/10

198 IF =204 THEN LET b=2

199 IF air<=0 THEM GO TO SO0

200 LET w=k

210 LET k=j

220 LET ;5=1

230 LET i=h

240 LET h=1

:'medusas tm ¥y peces W L Y:AT T.3

250 LET l=m
2600 LET m=r

270 PRINT AT 0,03 "Alre= "jair

280 PRINT AT 0,21:"Frof= "3t

Z00 IF ar=v—1 AND a<=v+h THEN
BEEFP .1.190: LET air=air—-10

o0 LET air=air-—-1

400 NEXT £

410 FRIMT AT :1.:_-; [ Bdi 'I'.:"_

1w
)

20,13 IME &3 BRIGHT 15 "wm we ew' 1A
T 20,95 INK I PRIGHT O3 "8 fi. #n
S0 an HENn YaAT 20, 1% TN 0 S s

“sAT 19,03 "5n ] Gt KR R
g W d ey (1 T |

420 FOR n=11 TO 20

430 FRIMT AT n—1,a: IME O:"igr:n
T M, a3 nopn

3% PRINT AT n—-2.a:" Y

454 BEEF .1,40

440 MNEXT n

450 FOR m=—10 TO Z0: BEEF .1.m:
MEXT m

4460 CLE : PRINT AT 10,0: "ENHORA

BUENA OBTUVO EL TESORO
NDO™

470 FRINT AT 1%5.93 "Fulse cualgu
ier tecla para repetir pero
recusrde gue ahora tiene Z0 uni

dades menos de aire"
48C LET air=Z45-p: LET p=p+20
48S IF air<=2Z05 THEN LET air=3
05
450 FPAUSE O3
500 BEEF 4,0
510 CLS
520 PRINT AT 10.031"EL BUZO MURI
O POR FALTA DE AIRE": PRINT "A L
A FROFUMDIDAD DE “":t:" METROS"
530 PRINT AT 21.9:"GHuieseres prob
ar otra wvez? {(s/nm}"
540 IF INEEYs="n"
550 IF INEEY®E="s"
600 B0 TO S40
999 FOR =97 TO 104
1000 FOR n=9 TO 7
1010 READ c
1020 POKE USR CHR%® f+n,c
1030 MNEXT n
1035 NEXT
1040 DATA O,24,.60,24,0,%6,240,958
1050 DATA 153,165, 1485,153,23535,60
s 60, &0
10860 DATA
=1
1070 DATA

DEL FO

GO TO 57

THEN STOF
THEN RUN

GO, 60,38, 36,.36,38,36,2

&0, 66, 129,255, 149, 149,

xT

o
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85,82 'ﬁ .
: s d 4dabd S kT &L BLUEOS FPara
;ga?ﬁgﬁ.rﬁ SR R Ll QuE SEA4VivE B LDF CcaAngrajos i
e . edusas oYW Peces W=
1090 DATA &2,119,255,255,127.31, PRI e es e | iz
7,0
1100 DATA 3,1%6,252,252,2%2, 132, cads :moaus ie surongria wna
o q i PErdiada de 1@ whawrdades o€ arre
]
1110 DATA 129,12%,153,255, 80,255
| , 189,24
1120 RETURN PULsg TwBLavier tagia
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Rectas envolventes

Este programa permati-
ra dibujar, en secuencias,
5 figuras geométricas. A
primera vista, para la
mayoria de los lectores és-
to no ofrece nada nuevo,
debido al gran nimero de
programas para hacer fi-
guras publicados. Sin em-
bargo éste se sale de lo co-
rriente, porque lo que se
ve no esti formado mas
que por lineas rectas, aun-
que el efecto optico indi-
que lo contrano. Por esta
razon deberiamos consi-
derar este programa di-

74 ZX

dictico por la definicion
geométrica de estas figu-
ras (Spectrum 16 K).

Tomas Diaz

(Madrid).

R

10 REM ENVOLVENTES, por
Tomas Diez
20 EHFER S: BORDER S5: INK Oz C
LS
30 PRINT AT 1,4;"DIGITA LA OFC
I0ON ELEGIDA r"r PRINT
40 PRINT TAB 23"1 — cicloide":
PRINT
50 PRINT TAB 2;"2 — astroide":
FRINT ¢ FRINT TAE 23"3 = parabo
la": PRINT
&0 PRINT TAB 2;"4 - elipse": F
RINT : PRINT TAEB 2;3"S - hiperbol
all
70 LET ré=INKEY$: IF r$="" THE
N GO TO 70
BO LET h=vAL r$: CLS : GO TO 1
00kh+100
200 REM cicloide
210 BORDER 2: CLS 1 LET up=30:
LET r=241 LET p=2
220 CIRCLE xp,50+r,256
2T0 PLOT xp,&0: DRAW Z3FI1%kr,0
240 FOR a=0 TO 2:PI STEP FPI/24
250 FLOT up+a¥r-r¥SIN a,r-rxCOS
a+60 :
255 DRAW pXrxSIN a,p¥rxCOS a: N
EXT a
260 FOR e=1 TO 100: NEXT e
265 FOR a=2%F1 TO O STEF -Fl1/24
270 PLODOT xp+a¥r-r¥SIN a,r-r¥C0S
a+b0
275 DRAW INVERSE 13p¥*r¥SIN a,p
Er¥C0O0S a: NEXT a :
280 LET p=p+1:1 IF p»=5 THEN ST
orP
290 PAUBE 120: CLS : GO TO 230
300 REM astroide
305 CLS :+ BORDER 41 CLS
10 LET 1=85: LET s=1
315 FOR =1 TO -1 STEFP -2
320 PLOT 128-1,88: DRAW 2x1,0
325 PLOT 128,88-1: DRAW O, 2x1
330 FOR y=-1%s TO l%s STEF Sis:
IF y=0 THEN NEXT v
340 LET x=SGR (1%l-yxy)
345 PLOT 12B,y+B8: DRAW =x,-y
350 PLOT 128,y+B8: DRAW x,-y: N
EXT v
370 PAUBE 120 LET s=—-s: LET 1=
1-10%: IF 1<=0 THEN NEXT ;
379 IF 1>=90 THEN STOP




80 CLS : GO TO 320

400 REM parabola

405 LET x=20: BORDER 3: CLS

410 PLOT 0,8B: DRAW O0,&85: PLOT
0,84: DRAW 0,-545

415 LET y=331 FLOT x,87

420 PLOT ©,y+88

425 FOR k=1 TO 2

430 LET sy=INT ((88-v)/x)

435 LET su=INT (255/v)

440 IF svi=sx THEN LET s=sy
445 IF sx<sy THEN LET s=sx

450 IF s=0 THEN GO TO 490

450 FOR i=1 TO s: DRAW y-1,x-11
NEXT i

470 PLOT 0O,B8=-y

475 FOR i=1 TO s: DRAW y-1,-x+1
1 NEXT i

480 LET y=y+3: IF y>B& THEN GO
TO 490

485 GO TO 420

490 LET x=x—1: IF x<=0 THEN 8T

495 PAUSE 120: CLS 3 GO TO 410

500 REM elipse

505 CLS : PORDER 01 CLS

S10 LET xs=44

=15 PLOT 127,200 PLOT xs,20

S20 PLOT 27,201 DRAW 200,0,-FI

530 FOR a= PI/10 TO PI STEFP PI/

S35 LET x=100%COS a1 LET y=100%
SIN a

S4Q PLOT 127+x,y+20

943 LET ix=127-xs+xt LET iymy
550 IF ix>=y AND ywEy/inx<1Z8-ux T
HEN DRAW y¥y/ix,—-y: NEXT a

555 IF ix=0 THEN LET s=2: GD T
o S80

980 IF ix<0 THEN LET y=y-=12B1
565 LET s1=INT ((128-x)/iy}: LE
T s2Z=INT (y/ix)

S70 IF sl<s2 THEN LET s=sl

975 IF s2<=5]1 THEN LET s=s2
SB0O IF 3I30-yw<{-sXix THEN NEXT a
SB85S DRAW skiy,-sxixt NEXT a

390 PAUSE 1201 LET ws=us+10: IF
xs>=130 THEN STOP

593 CLS 1 GO TO 515

&00 REM hiperbola

610 BORDER &: CLS ¢ LET r=40: L
ET xs=10

415 PLOT 12B-r-xs,88: CIRCLE 12
8,88,r: PLOT 128+r+xs,68

620 LET sb=8B0R (xs¥2%r): LET ac
=48N (sb/ (xs+r))

430 FOR a=0 TO Z%FI STEFP Fl/Z4
&35 LET x=rxCOS a: LET y=riSIN
a

640 LET sb=SQR (xsXx2¥r): LET ac
=ASN . (sb/ (xs+r)): PLOT 128-x,.88+
Y

650 IF a<=ac THEN DRAW -yv¥(B7=
yi/ (us+r=nl,87-y1 NEXT a

660 IF a<=FI THEN DRAW ywX(87+y
Y/ (xs4r—x) ,-87=y1 NEXT a

665 IF a<Z¥FI-ac THEN DRAW -yx
(B7=y)/ (xs+r—x) ,87-y:1 NEXT a
&70 DRAW yX (B7+y)/ (xs+r—-n),—-B7-
vi NEXT a

680 FAUSE 1201 LET xs=xs+10: IF
¥s>40 THEN STOP
690 CLS 1 BO TO 615
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asta ahora, siempre que he-
H mos manejado numeros és-

tos estaban comprendidos
entre -32768 y 32767 (16 bits de pre-
cision) y en algin caso especial, con
ocho bits. Esto crea una serie de in-
convenientes en determinadas apli-
CJElUHE& dﬂndf 5 HCCESHJ una
mayor cantidad de cifras (ihasta las
puntuaciones de los videojuegos ya
van por lus cientos de miles!).

El Forth, para paliar en parte este
problema, dpspunt: de otro tipo de
numeros. Los numeros dobles.
Mientras los nimeros usuales utili-
zan 16 bits, estos usan 32, proporcio-
nando un rango ostensiblemente
mayor. Para aquellos que no tengan
un amplio conocimiento de los nu-
meros binarios, haremos a continua-
cion una breve introduccion a este
tema de modo que se pueda com-
prender.

Numeros binario’s

Para comprender que es un bit,
imaginese un interruptor conectado
a una bombilla. Esta configuracion

(quinta parte)

solo admite los posiciones distintas,
o la bombilla esti encendida o estd
apagada. De este modo, sélo pode-
mos almacenar una informacion «bi-
naria». Si quisiéramos utilizar el sis-
tema para indicar si hay gente en una
casa. Podriamos decir que si hay, en-
cendiendo la luz y la indicacion de
que no hay gente es que la luz estd
apagada. Pero, ¢y si quisiéramos sa-
ber cuanta gente hay en la casa? Evi-
dentemente, el sistema empleado
hasta ahora sélo nos indica si hay
ersonas, la cantidad debemos sa-
erla de antemano. Supongamos
que anadimos otra bombilla con su
correspondiente interruptor, de este
modo tendremos dos luces. En prin-
cipio ahora pueden existir tres esta-
dos: todas las bombillas apagadas,
una encendida y las dos encendidas.
Por tanto podriamos indicar si hay
una o dos personas. Pero imagine-
mos que una bombilla tiene un wa-
tio y la otra dos. $1 tuviésemos buena
vista (los ordenadores la tienen ex-
cepcional) podriamos distinguir que
bombilla esta encendida, y, si esta-
blecemos el convencionalismo de
que corresponde 11 1 watio por perso-

na, podriamos saber cuando hay
una, dos o —si estin las dos encendi-
das— tres personas. 51 anadimos mas
bombillas y cada una de ellas tiene el
doble de potencia de las anteriores,
podremos indicar un numero cre-
ciente de posibilidades. Asi, como
cuatro, dispondriamos de los si-
guientes vurﬂres: 1,2,4 y 8. Lo que
nos permite representar todos los
numeros del 0 al 15 con una sola
bombilla de cada valor como se de-
muestra en la tabla 1. Para saber
cuantas combinaciones se pueden
representar con «n» bombillas, basta
usar la formula dos elevado a n, don-
de n es el nimero de bombaillas dis-
ponibles de valores distintos. Con
nuestro ejemplo de cuatro el cilculo
da: 2 elevado a 4, que es (como ha-
biamos predicho) 16. Dentro del or-
denador se usa este convencionalis-
mo, pero el valor de cada bit (bombi-
lla en nuestro ejemplo) no se expresa
por una tensién mayor o menor, si-
no por la posicion que ocupa dentro
del byte (que como todo el mundo
sabe son ocho bits metidos en la mis-
ma caja). El que esti mds a la derecha
vale uno, el siguiente dos, etc. Para

FIGURA 1

R R T it
i ) ==
aﬁ = a"ﬂﬂéaﬁ“ =
- ..ua-.n =1 1Y
L=
fizz410«|olo|olof1]1]1|1]olo|o|1]ojolo]o|1]o]of1]o GUARDADO
EN LA PILA:

23145 25145,

)

24145 23145

f=EH R ESE]
FIGURA 2
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referimos a ellos, podemos hacerlo
por el orden en que estin colocados,
pero con una pequeia modifica-
cion. En lugar de ordenarlos a partir
del uno, Iﬂﬁaremos a partir del cero,
de modo que el de mas a la derecha
es el cero, el siguiente el uno, des-
pués el dos, etc. El motivo de este ex-
trano cambio lo veremos a continua-
cion.

Antes comentamos que el valorde
cada bit era el doble del anterior.
(1,2,4,8,16...) y aquellos lectores ha-
bituados a las matematicas, no ha-
brin podido dejar de observar que
esto, coincide con las sucesivas po-
tencias de dos; 2 elevado a 0=1, dos
elevado a 2=4, etc. Y el nimero a
que elevamos dos es, precisamente,
el orden del bit cuando empezamos
a numerar desde el cero. Por tanto,
para hallar el valor de un bit, simple-
mente basta hallar su orden y elevar
dos a este nimero.

Pero si ha realizado algunos calcu-
los rdpidos verd que algo no con-
cuerda. Antes dijimos que con dieci-
séis bits se podian expresar los nu-
meros del —32768 al 32767 y segiin
lo que acabamos de exponer, el mi-
ximo seria 65535. ¢Que anda mal?
Retrocedamos a la casa con bombi-
llas y pensemos que una de estas es
roja y las demads blancas y con distin-
tos valores. S1 quisiéramos expresar
un namero con ellas, ya sabriamos
hacerlo. Pero ¢La bombilla roja que
uso tiene? Imaginese que tiene que
poner el —13 écomo lo hariamos? La
solucion es evidente, si la bombilla
roja esta apagada, el numero que es-

tamos escribiendo es positivo, s1 esta
encendida, el nimero es negativo,
por tanto una bombilla se utiliza pa-
ra indicar el signo y las demis para
expresar ¢l nimero, que en conse-
cuencia, solo puede alcanzar un va-
lor de 2 elevado a (n-1), siendo n el
nimero de bombillas. En realidad el
ordenador utiliza una representa-
cion interna algo mas compleja que
se denomina «complemento a dos»
(el sistema que hemos explicado se
denomina «magnitud y signo»), pero
su funcionamiento, aunque basado
en lo que acabamos de explicar, es
bastante complicado y no es necesa-
rio para manejar el Forth, porlo que
no la explicaremos. Ademds, con el
sistema magnitud y signo, el rango
que podiamos expresar estaba entre
—32767 y 32767. Mientras que conel
de complemento a dos es de —32768
a 32767. Por lo que ganamos un ni-
mero.

Numeros dobles

Antes comentibamos que el
Forth puede manejar niimeros do-
bles, es decir, que tengan 32 bits. Es-
to significa ﬂue si hacemos algunos
cdlculos, podemos escribir nimeros
del 0 al 4.294.967.295, o si lo preferi-
mos con signo, del —2.147.483.648
al 2.147.483.647. Esto proporciona
una gran potencia de cilculo, pero
también le ocasiona algunos proble-
mas, al igual que con los nimeros de
ocho bits, que el usuario debe evitar.

Recordemos que el ordenador al-

'ﬂ

macenaba los numeros en una pila.
Esta es una disposicion donde se van
metiendo y sacando los datos (pla-
tos) por la parte de arriba, pero al
igual que todo en este mundo, tiene
sus limitaciones. El mayor nimero
que se puede almacenar es de dieci-
s¢is bits, por tanto, para almacenar
valores superiores, debemos partir el
numero en dos y almacenar parte de
los bits primero y la otra a continua-
cion. Para saber como se hace ésto,
conviene ver la representacion en bi-
nario de los nimero (figura 1). Un
numero de 32 bits (por ejmplo, el
123.410) ocupa exactamente el do-
ble que uno de dieciséis, por lo que
resulta sumamente fiacil dividirlo

or la mitad y almacenar primero un
Eloqut y luego otro. Cual se almace-
nara primero depende de la version
de Forth que se use (a lo largo de esta
serie supondremos que primero se
almacena la parte de menor valor y
encima de ella, de la mas valor). Esto
hace que un numero doble se alma-
cene como dos sencillos. Hasta aqui
no hay problema, pero el ordenador
no sabe silo que tiene en la pila es un
nimero doble o dos simples, por lo
que le dara lo mismo tratarlos de un
modo u otro.

Para diferenciar unos de otros, de-
bemos usar unas convenciones mds
estindar. En primer lugar los niime-
ro en doble precision se deben escri-
bir con punto decimal. La coloca-
cion de este punto es indiferente y el
ordenador creerd siempre que el ni-
mero es entero, independientemten-
te de donde pongamos el punto. Co-

: SALIDA POR PANTALLA: 2228247 = 2DUP -
g 23 34 D. : '
: | =
; ; 245
5 14 ] 34 34
& .123 * 23 3 245 315
FIGURA 3 FIGURA 4
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mo veremos en un futuro, se puede
averiguar la posicion del punto deci-
mal en un numero dado y, por tanto,
el usuario puede escribir sus propias
rutinas para manejo de reales (nime-
ros con decimales). En la figura 2 se
ve que se introducen dos cifras:
23145 y 23145, similares en valor pe-
ro diferentes en que una lleva punto
y la otra no. Como puede verse en la
figura indicada, esto hace que con el
segundo sistema se ocupe el doble
de espacio en la pila. Evidentemente
esto no tiene mucha utilidad, ya que
al usar la representacién de nimero
doble desperdiciamos dieciséis bits
que se rellenan a cero. Pero la situa-
cién cambia cuando intentamos in-
troducir un nimero superior. Por
ejemplo si tecleamos 123-456, el orde-
nador pondrd este nimero en bina-
rio ¥ luego cogerd como valor a usar
los dieciséis bits inferiores, lo que
nos da el nimero 57920. 81, en cam-
bio, tecleamos 123456, el ordenador
redondeard a treinta y dos bits, dan-
do un resultado correcto. Si después
de hacer esto intenta ver el niimero y
pulsa un punto seguido de ENTER,
el ordenador le sacard, sorprenden-
temente, un 1. No se asuste, la mi-
quina no funciona mal. Vuelva a
pulsar punto y verd como aparece el
57920. Este'extrafio comportamien-
to se debe, como comentibamos an-
tes, a que el ordenador interpreta la
orden (punto) como «imprimir nu-
mero de dieciséis bits almacenado

en la pila», Para imprimir cifras de 32
bits debemos usar otra nueva pala-
bra «D» que hace que impriman los
nimeros de 32 bits (la «D» viene de
Doble). Evidentemente si como ve-
mos en la figura 3, almacenados dos
nimeros de 16 bit (el 32 y el 34), y
mandamos impn'mir uno de 32, el
resultado seguird siendo erréneo.

Ademais dge estos manejos, existe
toda una serie de palabras destinadas
a manejar cifras dobles. Estas se
construyen, normalmente, anadien-
do una «D» a la palabra que realiza la
misma funcién con numeros sim-
ples. Asi, por ejemplo, «D+» es la su-
ma de dobles y «D—», esla resta. Por
desgracia no existe la multiplica-
cion, ni la division.

Manipulaciones «anormales»
con la pila

En los primeros capitulos vimos
sencillas manipulaciones con la pila.
Cada una de ellas operaba basindo-
se en la idea de que en una pila solo
se pueden introducir y sacar nime-
ros por la parte superior, Pedro co-

mo hemos visto, la memoria en reali-
dad son casillas numeradas y pode-
mos acceder a cada una de ellas (in-
cluida las de la pila) independiente-
mente de las demds. Este acceso no,
evidentemente el mds correcto, ya

ue equivoca al usuario (el ordena-
3&1 se entera perfectamente) que no
ve claramente el proceso, Pero tam-
bién hay que tener en cuenta que
muchas veces éste es el sistema mas
ripido para realizar un proceso de-
terminado y; en definitiva, lo que se
busca es que nuestro programa sea
rapido y funcione. Por tanto, intere-
sa conocer estas manipulaciones pe-
ro acordindose de usarlas solo en ca-
sos donde no interese hacer otras y
con mucho cuidado.

La primera palabra que se debe ex-
plicar es una destinada al manejo de
nimeros dobles, ZDUP. La funcién
que ejecuta es similar a la de la DUP,
pero con la diferencia de que opera
con numeros dobles, es decir, coge
los bloques de 16 bits superiores y
los vuelve a colocar encima (figura
4). Recuerde que el ordenador no sa-
be diferenciar entre uno y otros, y
cogerd estos dos bloques indepen-
dientemente de lo que nosotros
hayamos metido (nimeros sencillos,
letras, etc.).

Otra palabra que puede ser de
gran interes es la que nos indica la di-
reccion de la parte inferior de la pila
SO, Como se puede ver en la figura
5, ésta nos da la direccion que, a su

"DEPTH
n4 L
so [0 _] oo[mmepin | ousepin 03 : a3
\,________,.,' \5_‘_______,) a2 a2
v ni al
FIGURA 5 v FIGURA 7
= 5Fa -
nnnn
nnonn: nnnn: +DEPTH -
o wa e
FIGURA 8
FIGURA &
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ZX premiara mensualmente los programas que
hagan llegar los lectores.

Para participar en este concurso abierto, todo
aficionado a los ordenadores ZX81 v ZX Spectrum,
debera hacer llegar a la redaccién de la
revista el listado, un cassette y un texto
explicativo.

Entre todos los programas que
recibamos cada mes, seran seleccionados
ara su publicacién aquellos que retinan
os siguientes criterios:
— Originalidad de la aplicacion.
— Simplicidad del método de programacion.

La inica condicién para participar
en el concurso serd que los programas
no hayan sido publicados previamente en
ninguna revista.

FYTAMDEL. &

UN ZX MICRODRIVE~
sera sorteado cada mes entre todos
los programas que recibamos,
con independencia de que sean
publicados o no.




vez, apunta a la direccion anterior al
primer nimero introducido, de mo-
do que para obtener la direccion de
la base de la pila, tenemos que hacer
«50%, Para coger la primera palabra
introducida deberemos hacer: SO@
2 -@y si queremos coger el siguiente
serd SO24 -, La razon de que se res-
te, es que el FORTH almacena la pila
mayor a menor direccion de memo-
ria y cada namero simple, como diji-
mos, ocupa dos bytes; que es la uni-
dad usada para direccionar la memo-
ria. Por tanto, la pila se debe repre-
sentar en realidad empezando arriba
y bajando, si hemos utilizado la otra
representacion grafica, ha sido para
facilitar la compresion. Por este mis-
mo motivo la seguiremos usando. Si
el primer nimero se almacena en la
direccion n, el siguiente estd en la
n— 2 la tercera en la n-4, etc.

Una palabra similar al bloqueo
«SO @ » existe para obtener la direc-
cion del dltimo elemento introduci-
do, esta es SP@(obsérvese que estd
todo junto sin espacios en medio).
La direccion que se da es la existen-
cia antes de introducir este numero
(figura 6). Para acceder alo pentlti-
mo elemento se deberd hacer: SPa&,
el antepenultimo: SPE2+E, etc. La
razon de que ahora sumemos la he-
mos dado antes, y se debe a la colo-
cacion de la pila en la memoria del
ordenador.

Con estas dos altimas palabras, ya
podemos crearnos un diccionario
mas amplio. La primera palabra que
nos definimos es DEPTH, su defini-
ciOn es como sigue:

DEPTH SO & S§=-2 /;

La operaciéon que se realiza es muy
sencilla. En primer lugar, obtenemos
la direccion de la base de la pila, a
continuacion la de el otro extremoyy,
luego las restantes, esto se hace asi y
no al revés debido a nfue. COMmo co-
mentamos antes, la pila se almacena
de arriba hacia abajo y por tanto la
base tiene una direccion mas alta. §i
el cilculo se hiciese restado SO a
SPE(sin restar dos a continuacion),
entonces nos saldria un numero co-
rrecto pero negativo. El motivo de
que al resultado de esta resta le quite-
mos 2, es que cuando se ejecuta SPE,
se ha introducido un nimero simple
mas: el correspondiente a «SOE» que
es la direccion de ld base, esto hace
que la direccion de la parte supe-
rior se incrementa en dos con respec-
to al niimero real. Esto no pasaria si
primero hiciésemos SP&, ya que SO
no cambia  por que se introduzcan
numeros. Por tltimo se divide por
dos para obtener el resultado en nu-
mero de 16 bits, ya que sino seria en
bytes. De aqui se puede deducir otro
método para definir la palabra sin te-
ner que restar dos:

DEPTH SP&5S0O& SWAP -2 /;

Cuando le pedimos al ordenador
que ejecute esta palabra, éste mira
cuantos nimeros hay en la pila (na-
meros de 16 bits) y deja esta cantidad

sobre dicha pila (figura 7). Fijese que
esta cantidad es la existente antes de
anadir este ultimo numero y, por
tanto, después de esta operacion la
cantidad real existente en la pila es
este niumero mds uno. Evidentemen-
te, si después de un DEPTH, el nu-
mero situado en la parte superior de
la pila es un cero, esto quiere decir
que esta vacio a excepcion de este ce-
ro (figura 8).

Una de las palabras «anormales»,
pero a la vez mds uatiles que nos po-
demos definir es PICK. Con ella, el
acceso deja de ser por la parte supe-
rior de la pila y se convierte en lo que
denominamos un acceso aleatono.
Imaginese que los elementos de esta
estin numerados por orden descen-
dente. El ultimo introducido es el
primero, el siguiente el segundo, etc.
(figura 9). Si ponemos PICK, la mi-
quina coge el numero situado en la
parte superior y lo utiliza para direc-
cionara otro numero dentro de la pi-
la. 51 por ejemplo tenemos un dos,
nos cogera ¢l segundo niumero y lo
pondrd encima. Con un cuatro, co-
gera el cuarto y lo dejard el primero,
etc. (figura 10). Evidentemente si el
numero que utilizamos de indice es
un 1, el ordenador nos deja un uno
encima, ya que se esta refiriendo a si
mismo (figura 11).

Después de haber aclarado el uso
que pude tener esta palabra, la defi-
niremos: En primer lugar, sabemos
que el ultimo numero introducido
se puede sacar con SP2&y el anterior
con SPE2 -3, Ademds se debe tener
en cuenta que el parimetro que le
pasamos a PICK va sobre la pila y no

*4 *PICK E
1 1 4 1 34
1 3 2 3 2 3
2 2 125 ) ;:5 i ;25
3 14 4 |
3 plia 4 12 s [T12 3 BT
4
FIGURA 10
5'-_‘-‘——#‘-\--—._.___
* | *FPICK E
1 1 i
12 12 12
3467 3967 3467
FIGURA § FIGURA 11
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lo queremos contar, por lo que debe-
mos descontar una palabra. Como la
pila esti ordenada de arriba hacia
abajo, en realidad significa sumar
uno. Por dltimo, hay que recordar
que al manejar palabras de 16 bits,
los incrementos deben ir de dos en
dos ya que las direcciones son de by-
tes. Haciendo unos pequenos cilcu-
los sale la siguiente formula: direc-
cion del nimero = tope de la pila
+ (numero indicado por el usuario
# 2), Como es habitual, si no entien-
de el manejo correctamente, higase
un esquema en papel haciendo los
cilculos que coinciden con lo expresa-

do.

Otras definiciones
inrteresantes

Con los conocimientos adquiri-
dos podemos definirnos algunas pa-
labras que, sin duda, nos ayudarin
en multiples ocasiones.

La primera la vamos a llamara
«VACIA» y como su nombre indica,
vacia la pila. El funcionamiento es
muy simple, dentro de un bucle BE-

:VACIA
1]

BEGIN
DROP
DEPTH
(11
UNTIL

:PICE 2 *5P@+ @ ;
FIGURA 12

GIN... UNTIL se hace un DROP del
elemento superior y se comprueba si
la pila estd vacia por medio de un
DEPTH, si estd, se sale y si no, se
vuelve a repetir el bucle. En previ-
sion de que la susodicha pila estuvie-

e e e e e e e e S e )

se ya vacia cuando se la llama y que
de error al hacer un DROP sin nin-
gun elemento, se introduce un cero
antes de entrar, de modo que como
minimo haya un elemento y no de
error. La definicion se ve en la figura
12.

Resumen del capitulo

Ya hemos visto unos nuevos ma-
nejos de la pila y otro tipo de nime-
ros que nos permiten unos calculos
mayores. Con esto ya se pueden ha-
cer bastantes cosas interesantes, aun-
que bien es cierto que nos falta mu-
cho para llegar a conocer todas las
interioridades del FORTH. En el
proximo capitulo veremos como
manejar el editor, 1util indispensable
cuando se quieren crear palabras lar-
gas y, también, se estudiard el mane-
jo de la pantalla directamente (por
ejemplo, para crear marcianitos). O

e
-.'|I"_:": T e

e "ﬂ_:;v.
ik 'l“'"i‘:"_“:,; wit
(bR ‘
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Dibujos Animados
on una programacion cuida-
da podremos aumentar el nu-

C mero de pantallas en un

Spectrum 48 K mas alla de las cinco
pantallas normales y utilizarlo para
crear espectaculares dibujos anima-
dos.

Esto se puede realizar utilizando
pantallas parciales o generalmente
mediante el uso de una técnica de
comprension de datos.

A continuacion pasamos a descri-
bir una pequefia rutina en codigo
mdquina que le ayudari a almacenar
una serie de pantallas animadas y
permitird su continua repeticion. Se
acompana un pequeno programa en
BASIC para utilizar con la rutina en
codigo mdquina. Y para terminar

con una pequena demostracion de
un programa que crea 32 pantallas de
animacion.

Animacion

El Spectrum de 48 K, con sus 40 K
de memoria libre para el usuario pue-
de almacenar cinco pantallas ente-
ras con sus atributos, a la vez. Esto
permitird a un programa en BASIC y
la rutina necesaria en cédigo miqui-
na hacer el copiado de los byte en el
«display files.

El programa 1 es un cargador para
una rutina general de desplazamien-
to de bytes. Aunque el programa | se
carga en la zona de los UDG, por en-
cima de la RAMTOP, puede colocar-
se en cualquier parte. Se le llama des-
de cualquier lugar de un programa

BASIC con la instruccion RANDO-
MIZE FN m(desde, a, bytes).

La funcion se define con:
DEF FN m(a, b, ¢) = USR direccion

La direccién es el lugar donde se
ubicard el cédigo miquina. Las varia-
bles «desde», «a» y «bytes» indican el
lugar de almacenamiento de los by-
tes, la direccion del «display file
(16384) y el nimero de bytes (6912)
respectivamente.

La funcion se utiliza para pasar los
parimetros a la rutina en codigo md-
quina. Recuerde que cuando incluya
un comando DEF FN en un progra-
ma, el lugar de almacenammiento se
guarda en la lineas del BASIC. Cuan-
do el programa se encuentre con la
funcidn, los valores de los parime-
tros (ya sean numeros, variables o ex-

PROGR&MA 1
1 REM SMUEVEBYTESHZ
% RESTORE 100: LET sum=0
10 FOR n=USR “a" TO USSR “a“+24
20 READ byte r
30 PRINT mi* “ijbyte
40 POKE n,byte: LET sum=sum+by
te
50 NEXT n
&0 IF sum<>2921 THEN
RROR &n DATA": STOP
100 REM =® DATA %X
110 DATA 221,42,11,92,221,110,4
$221, 102, 5,201 90, 12,221,086, 13,2
21;?“120*221-?0-2192$?|l?ﬁgml

PRINT "E

EEEEEEEERERARERRRNTANNS
% CODIGO MAGUINA para §
* COMPRIMIR PANTALLAS X
*  A.Mynett 1984 %
FERERERRERERRERRRRERRER

110 REM & CARGADDR HEXADECIMALX
120 REM SESEERERRRERRRERERRRILE

130 RESTORE 1000 ’

140 READ address,datalines
150 PRINT TAB 73 BRIGHT 1;"“CARG
ANDO EL CODIGO"

140 FOR n=1 TO datalines

170 READ a%: LET b®=as(i8 TO )i
LET check=(

180 FOR m=i TO IS STEP 2

190 LET h$=as(m TO m+1): GO SUB
0290

‘200 POKE address,byte

Z10 LET address=address+1: LET
check=check+byte

220 NEXT m

230 IF check<>VAL b% THEN BEEF
+ 5,242 LET line=1000+n%i0s LET
h=INT (line/25&6)1 PDKE 23&2&,h:
FOKE 23465, 1ine-hi25&: PRINT "ERR
OR en linea "jline: PRINT "Edita
y corrige ssa linea."; STOP
240 PRINT AT 2,35 "Linea “§l1000+
10%n; " esta bien.": MEXT n

250 STOP

260 REM SEERSRERRRRRRRRNRRERERS
270 REM IHEXADECIMAL A DECIMAL®
280 REM SESSSSERSRRRREaRTnsEssy

290 LET bytes=o

300 FOR o=1 TO 21 LET byte=byte
21 6+CODE he(ol=-4B-TE(h¥ (o) >"9")
NEXT o

310 RETURN

970 REM SRSk ssssssssRsisssnnss
980 REM * DATOS PAORA EL C/M
990 REM SERRSssssssssdsanenssny
1000 DATA 267%5,13

1010 DATA "21004011F0&B0100=45"
1020 DATA "1B1AAE2B12DSES2A=755"
1030 DATA "0O0%BD17I23722377=718%
1040 DATA "232200SBDSE1D12I=g42"
1050 DATA “130B79BOZOEIZA0O=AZE"
1060 DATA “SB2323II&0023I2200=284"
1070 DATA "SBED4BOOSBCFO0ZA=73I7"
1080 DATA “O0SBSE23S&Z37EFE=721"
1090 DATA "00ZBO7EBAE77EB2I=045%
1100 DATA "18F0232200SBCIO0=&25"
1110 DATA "O000000000110040=E] *

1120 DATA “Z21F04801001BEDBO=E15"
1130 DATA "EFOOOOO000000000=201
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presiones) se almacenan temporal-
mente, en un formato de cinco by-
tes numéricos en la linea que contie-
ne la definicion de funcidn. La direc-
cion de esta drea de almacenamiento
se guarda en la variable del sistema
DEFADD en la direccion 23563,

La version en lenguaje ensambla-
dor es:

LD IX (DEFADD)
LD L (IX + 4) .
LD H (IX + 5)
LD E (IX + 12)
LD D (IX + 13)
LD C (IX + 20)
LD B (IX + 21)
LDIR

RET

Cuando se hace una llamada a la
rutina, la direccion del parimetro

de la funcion se carga en el registro
I[X. Los bytes cuarto y quinto situa-
dos mas alli, almacenan el primer
parimetro en el orden byte menos
significativo, mads significativo. De
manera similar, las direcciones 12 y
13 §uardan el scgundn parimetro y
las direcciones 20 y 21 guardan el ter-
cer pardmetro. Estos bytes se cargan
en los registros HL, DE v BC antes de
efectuar un movimiento de bloques.

Almacenando Pantallas

El problema que se presenta a la
hora de almacenar pantallas enteras
es el nimero de éstas, ya que cinco
no es un numero como para hacer
buenas representaciones continuas.
Con frecuencia harin falta muchas
mds pantallas. Una solucion muy

simple estd en restringir la anima-
cion a a un tercio de la pantalla, De
nuevo la funcién de llamada en el
programa 1 se puede utilizar. Los va-

lores de las variables «a» y «bytes» se
muestran en la figura 1. Como pode-
mos almacenar tercios de pantallas
en ¢l espacio reservado para una sola,
tendremos un nimero de quince
pantallas en lugar de cinco,

Hay que tener en cuenta, sin em-
bargo, que debido al fichero de atri-
butos esto se puede hacer en color
haciendo dos llamadas a la funcién
por cada pantalla —una para la infor-
macion del pixel y otra para la infor-
macion de los atributos.

Supongamos que no deseamos
restringir nuestra animacion a un ter-
cio de %a antalla. ¢éEs posible incre-
mentar eFmimeru de pantallas? La
respuesta es afirmativa si almacena-

FROGRAMA 4

EEREEEANEN SRS RN RN R
i3 mmnclm 5
FENENEEESENRRRRNRRERNAR
u=2507 LET y=S: LET ra=il

84%¥5s
hgds

1
n r
110 FOR n=1 TO 3i
120 CLE & LET theta=n#FI/ 40
125 GO SUB 1200
130 IF n<=25 THEN GO SUB 1000
140 IF n=2& THEN PLOT 0,140: D
RAW 0, =80,-5.5

180 IF n=27 THEN PLOT 0,151 D
RAW ©0,=100,-4

140 IF n»>27 THEN GO SUB 1500

170 GO SUB 2000

180 LET r=r+n/1801 LET x=x-rss]
N theta: LET y=y+r$COS theta

190 NEXT n

200 STOP
1000 CIRCLE w.y,28n
1010 PLOT x,INT (y+2%n): IF n»2
m H(E‘E T"E’l m 0,—4.‘"*-5‘?1
—(Z22PI%n) /25 3
1020 RETURN

LZ00 FOR m=0 TO 25 STEP 41 FLOT
O,m: DRAW 255,01 NEXT m: FOR m=0
TO 285 STEP S:1 FPLOT m,0: DRAW O
2435 MNEXT m

1210 RETURM

1m P‘Lm 0. ‘-ﬁ?t D'R'.ﬁﬂ ﬂ|-4'n,-’1¢
IIFI+(n=27)

1510 RETURM

2000 POKE 237I4,181i: SAVE (“demo
"+STR® n)SCREENS

2010 RETURN

FROGRAMA 3
T REH ll!t#tttt*!l!t#ltllttl
10 REM #CWREBIDH PANTALLASE
11 REM & A.Hynett x
12 REM * Dct 19684 %
13 REM lt!l!ttltl#!ttt‘ltlit#t
20 CLEAR 247S54: LOAD ““CODE
25 LET screenlsvalL "26844"1 LE
T datasVAL "IXI774": LET squeeze=
VAL '2&?55“: LET unsgqueeze=VAL "
2&6810": LET move=VAL “24840%: LE

T bytessVaL "&512% ]
30 CLE : PRINT AT 1,5; INVERSE
1;'E“E‘EBIBH DE PﬂHTﬂ'LLﬂB"

40 PRINT & FPRINT 3 PRINT TAB 7
i"1 Compresion pantallas"’"TAE 7

;"z Ver animacion"""TAB 7;"3 Fin

alizar”

S50 INFUT "Elige una opeion (1

= 3y "p LINE zs: IF CODE z#<4% 0

R CODE z#>51 THEN GO TO S0

aﬂﬁﬂﬂ‘.ﬂ lM!Pﬂ.:h GO TO 3
999 REM SEssssssssss

1000 REM ¥compresiont

1001 REM ®Eissssassns

1010 DEF FN hix)=INT (x/2%5&): DE

F FN lilsi-’x—m#FH hix)

1020 INPUT “Numerc total de pant

Illl-l?"‘: LINE z%:1 LET frlﬂﬂWI..

nm; CLS 1 DIM alframes+1): LET
ltlll‘r.'rmit LET a(Zi=data 3
1050 FOKE 23296,FN L (data): POKE
23297,.FM hidata)

1065 FOR n=1 TO frames
m'?‘g-FRINT #1;AT 1,0;"Cargando ™
N

ZX 7 83




mos, no la pantalla entera, sino la di-
ferencia existente entre pantallas su-
cesivas.

La clave de como realizar esto vie-
ne de la mano de la funcion XOR
(Or-exclusiva). Un ejemplo aclarard
este concepto. Vamos asumir que te-
nemos dos pantallas en la memona
del urdenadF:Jr. Las llamaremos A y
B. Podremos comparar dos bytes
equivalentes de la pantalla mediante
la funcion XOR, con un byte de la
pantalla A y su equivalente de la pan-
talla B.

Si los dos bytes son iguales enton-
ces ¢l resultado de esta operacion’se-
ri cero y no tendremos que ejercer
accion alguna. Si los bytes son dife-
rentes entonces ¢l resultado serd un
byte que almacenara la diferencia en-
tre las dos pantallas.

Supongamos que;

un byte de la pantalla A= 10010011
un byte de la pantalla B=01110000
funcion XOR dari= 11100011 como
resultado.

Ahora si tenemos la pantalla A en
el «display file» y el resultado de la
funcion XOR en la memoria, enton-
ces podremos aplicar una segunda
vez dicha funcion para reconstruir el
byte de la pantalla B de la siguiente;

byte de la pantalla A = 10010011
resultado XOR = 11100011
segundo resultado XOR = 01110000
= byte de la pantalla B.

De manera que, para conseguir
una secuencia animada el ordenador
necesitard la pnmera pantalla com-
pleta, pero por cada pantalla sucesiva

solo hard falta una lista de las direc-
ciones del r-f.l'.-s;-far files y los resulta-
dos de aplicar la I"unr.mn XOR por
cada byte que se ha de cambiar.

Sin embargo, mientras los cam-
bios a efectuar sean menores que la
tercera parte del nimero total de by-
tes (cada diferencia se almacena co-
mo dos bytes de direccionamiento y
un byte de resultado), la posibilidad
de aumentar el numero de pantallas
es siempre posible.

El programa 2 contiene las rutinas
necesarias en codigo maguina para
implementar estas ideas, CLEAR
26754, teclee el programa y luego eje-
cutelo. Una vez ejecutado sin erro-
res, la rutina se podrd almacenar con
la siguiente instruccidn:

SAVE «squeezer CODE 26755.97

man 23659,01 PRINT AT 22,0
§: LOAD ““CODE ::rml,wm: FO
KE 2365%,21 IF n=1 THEN RANDOMI
IE uﬁl& m: 6O TO 11211

! . USR move

1110 FﬂlﬂT‘iuﬁT 0,03n; "Almacena

do mntjainell-air); TAER 20; "Espac

1o=";space

4120 NEXT n

1125 PRINT ®13AT 1,5 "Pulsa I‘!H‘!

R para continuar": FAUSE O

1130 CLS 1 PRINT AT 2, L 'Pm‘tlli
l:uﬂpri.l‘ldt"‘;ﬁ? 4 2; INVERSE 1;
MI la primera p-nu.uu. N

_1140 LOAD "“CODE screeni,by .

71145 INPUT "lmpresora? (S/N} "“;-__

LINE z%:1 LET dev=2: IF t‘l-"-l"' i

EN LET devs3 el

ichero? yEe

11%0. .'IIH.IT “Mombre-+1
t CLS 1 PRINT ®dev;TAB 11;48
lﬂ"ﬁ Fﬂl&r n=1 TO frames

ll’ll} FRINT sdevin;TAB Sjainig" a
Train+li-1" = “tain+ii-ain)

1190 NEXT n

1200 PRINT #134T © » 03 INVERSE 13

“Pulsa una tecla para grabar."1

Pﬁuﬁ
1210 SAVE +8CODE screenl,airame

a+l)-scresnl

1220 PRINT “dev) "Grabado como “j
9 "CODE 26864, ";aiframes+1)-scr
sanl

1240 M‘I‘I.H'l

1999 REM Exssssszsssan
m REM % animacion 8

1 REM SERERERETXREE

4 G“‘HE} ¢ INPUT "Nombre-ilchero

', _'_
m REM 1 LOAD "“CODE
2030 INPUT “"Mumero total de pant
allaw? "jframes
2040 INPUT “Pulma ENTER para eie
cutar la  animacion®; LINE z#
_acﬂugs mmﬂﬂm! USR move
% POKE 23296,FN uuﬁm FOKE

i ;Fﬂ h{d'tl’

2060 FOR n=| 1o frmm—;
2085 PﬂuBE 10

2000 MEIIIIIE USR unsquesze
2080 NEXT n

2085 IF INKEYs="* THEN GO TO 20
-1
2090 INFUT " Reinicar/Finalizar(
R/F) "3 LINE 2%: IF z#="r" THEN
B0 TO zo4o
2100 RETURN
2999 REM sssdsssssss
E:QO? REM *finalizar®
I001 REM SEEKRTRERRER
INFUT "Pulsa S para bor
todo's LINE z%: IF z8<5Mgm
RETURRN

3010 RANDOMIZE USR 0 :
9999 SAVE “squeezer® LINE 1: SAV

E “sgueeze”CODE 26755,100: VERIF

¥ "Y1 VERIFY ““CODE

0000000000000 0000000000000000000000OL

000000000000 00000D0OOO0OOOOOOOOODOODOOOOd
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El cédigo maguina contiene tres
rutinas. La rutina en la direccion
26755 realiza la funcion XOR del
«display file= y 1a pantala en la memo-
ria a partir de la 26864, Almacena la
direccion del «display filer de cual-
quier resultado que haya sido nulo
conjuntamente con el resultado en
un fichero desde 33776.

La rutina en la 26810 lee lo alma-
cenado en memoria y ejecuta la re-
construccion de las pantallas sucesi-
vas. La rutina en 26840 mueve los by-
tes que leva la pantalla en la direc-
cion 26864 al «display files.

El programa 3, es un programa de
control en BASIC que permite la
construccion de los ficheros a partir
de las pantallas comprimidas uuili-
zando el programa 2. Tecléelo, eje-
cutelo y cirguelo con el programa en

codigo maquina. El programa en BA-
SIC y en codigo miquina se pueden
guardar a la,vez haciendo GO TO
9999,

Comportamiento Animado

Para utihzar el programa, necesita-
ra una cinta conteniendo todas las
pantallas de animacion una tras otra.
Ejecute el programa principal ¥
cuando pida que se cargue la primera
pantalla ponga el casserte en marcha.

Una pequena advertencia, para
evitar problemas; las cabeceras se im-
primen en la linea 24. Esto es posible
debido a los POKEs de la linea 1080.
Mo intente hacer un BREAK durante
la carga del programa o se bloqueari.
Una vez completado, el fichero ente-
ro se puede guardar.

Para ver que la animacion comple-
ta, utilice la opcién 2 del Menu. Esta
Opcion estd escrita como una subru-
tina de manera que se pueda quitar
para utilizarla en otros programas,
basta con borrar los REL de las lineas
2010/2020.

Para ver una pequena demostra-
cion el programa 4 produce 32 panta-
llas de una secuencia animada. Te=
clea el programa en el ordenador y
pon una cinta en el cassette. Pulsa
splay» y ejecuta el programa. No es
necesario pulsar una tecla ya que PO-
KE 23736,181 evita el mensaje «Start
tape...».

Tarda unos 25 minutos en generar
y guardar las 32 pantallas. Esta cinta
se puede utilizar con el programa 3
para hacer un fichero de animacio-
nes. o

FIGURA 1:
Direcciones del "display" v fichero de atributos por cada
tercio de la pantalla.

"DISFLAY FILE" "ATRIBUTOS"
i e e bytes " "a  bytes
Superior 16784 2048 22528 2396
Medio 18432 2048 22784 256
Inferior 20480 2048 22940 Zo6

ZX /85




TRATAMIENTO DE
TEXTOS Y MENSAJES

‘ J amos a comprobar hoy cé-
mo el Spectrum no solo es
capaz de trabajar con nume-

ros, sino que ademas tiene grandes
osibilidades para manejar pala-

Eras, frases y textos en general.
Los conceptos que iremos descu-

briendo son la base de una de las

aplicaciones mas interesantes de
los ordenadores personales en la
actualidad: el procesamiento de
textos. Concretamente, este articu-

lo esta realizado con un Spectrum y

un procesador de textos.

No abordaremos —de momento-
—la problemitica de un procesador
de textos. Nos limitaremos por
ahora, a desarrollar y comentar a
fondo un pequeio programa que

va desplazando un mensaje por

una zona de la pantalla, de derecha
a izquierda, a una velocidad varia-
ble y un nimero de veces determi-
nado.

Pon tu Spectrum en marcha, vete
probando lo que aparece ¢n las
cuadriculas y todo aquello que sete
ocurra. Si t¢ encuentras en una si-
tuacion de la que no sabes como sa-
lir, siempre te queda el recurso de
desenchufar el Spectrum y volvera
conectarlo. La prictica viene de-
mostrando que los tres mejores sis-
temas para aprender a programas
son probar, probar y probar.

En realidad, ya hemos visto una
manera de guardar un mensaje en
el Spectrum. Introducimos:

cada vez que pongamos este mini-
programa en marcha con RUN y
ENTER apareceri escrito en panta-
lla lo que hay dentro de las comi-
llas. Pero como la palabra que he-
mos guardado forma parte del lista-

Y EN VEZ DE
TAMBIEN METER

ALBERTO,& PUEDO
M NOMBRE ¥

POR SU

PUESTO, PERO SOLO

ONO POR VARIABLE

do del programa, no podemos tra-
bajar con ella si no es modificando
la linea, lo que no es muy practico. ®

Variables de Cadena

También vimos que en el orde-
nador hay una especie de «cajas
que llamamos «variables» a las que
damos un nombre y donde pode-
mos guardar nimeros. Hay un tipo
especial de estas «cajas» 0 variables
donde en lugar de nimeros pode-
mos guardar palabras. Se llaman
VARIABLES DE CADENA por-
que en ellas podemos guardar «ca-
denas» de letras o simbolos.

a
‘l

:
Para que el Spectrum sepa que @
una variable es para guardar pala- @
bras ¢l nombre de esta variable de- .-
be acabar en el signo «$» de dolar. Wy
Ademais el nombre de una variable @
s6lo puede tener una letra. Por otra E
parte, la palabra que le queramos
asignar hay que escribirla siempre =

entre comillas. Probemos si funcio- @
na:

Guarda tu nombre en una varia-

ble de cadena BS:

seanssasncasensss
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Y ahora inserta:

<Eres capaz de describir lo que
acaba de hacer tu Spectrum sin leer
el siguiente parrafo?
B Lainstruccion PRINT le indica
e que lo que viene a continuacion lo
P Gene que poner en pantalla. Pone

ESTE y un espacio tal como estd
" porque esta entre comillas. El pun-
'. to y coma le indica que lo que sigue
= tiene que escribirlo a continua-
_. cion. Encuentra un nombre de va-

riable de cadena —sabe que es de
" cadena porque acaba con «$»—, vaa
® buscar lo que hay guardado ahi —la
) palabra SPECTRUM—y lo pone en
F pantalla. Ahora encuentra otro

punto y coma que le indica que lo

que venga debe escribirlo a conti-
! nuacion. Pone lo que hay entre co-
) millas tal como estd y... —puedes
, ahora terminar ti la explicacion—.
Vamos a guardar ALBERTO en
la variable AS para hacer unas prue-

]
l
| bas:
|
:
|I
|
:
|

IR N T T e T el TR R R ST B T e

Observa los resultados a ver sj
descubres qué es lo que obtene-

maos:

<Qué hay que escribir para obte-
ner una «O»?

Cada caricter —o letra en este ca-
50— de la variable de cadena esta
numerado empezando en 1 por la
izquierda. Ademis como ALBER-
TO tiene 7 caracteres la variable AS
ticne longitud 7.

Vamos a probar de cambiar una
letra y solo una de la variable AS: |

<Como cambiarias ALBERTO |
por ALVIRTO?

Ahora vamos a juntar dos varia-
bles en una tercera:

Vemos que en BASIC sumar dos
palabras no es lo mismo que sumar
dos nimeros. A$ + BS significa
«poner BS a continuacion de A$»,

Crea una variable de cadena con
tu nombre y otras dos con tus ape-




Podemos averiguar la longitud
de una variable de cadenasi utiliza-
mos la funcion LEN, que obticne
como resultado un nimero que €s
la longitud de lavariable en ese mo-
mento:

“Tali[rlolelolT [almlo}”
&
M

miE| "

als ] |

Con este resultado podemos ha-

llidos y luego juntalas en otra varia-  <Cémo obtendrias ALBERT? : )
ble. Z8 de forma que contenga tu cer lo mismo que con cualquier
nombre completo: 5] || T | 0lro nUmMero, por ejemplo guardar-
1 | '| lo en una variable numérica:
f |0
T También podemos obtener un A F8 T B 3% [
i | T trozo desde una posicion hasta el Ljefr] |af=jLiEIN] 13 1% E2
o R ljk final: 12013 0 O A I
E ok L= LRSI M i
CogRdsRnasaRan
Podemos ademas trabajar con (plrlvIN]T [ajs]c¢ls] |riol 1)
trozos de una variable de cadena de : =y - | )
ma¢ de una letra: Para ello necesita- U bien un trozo del medio si le P
mos la palabra BASIC «TO» que decimos desde dénde hasta donde: -
;ﬁf:ﬁ:{niﬂss;r::ducir al castellano [eIrli [N]T] |a|s l_% [7Jo] 2D} [ e =
elRtrinlrlalsl s fxlol [eD TTTTT -
= T} —l_ 1]
L|E|T] 14 %;H.EL_L B|E i]f 0 :Como se puede obtener BERT? (=]
Rl N7l [afsle] frio] 334)
RlIIMIT !-ﬂ_‘ 1 T j!l ] : t [ '}' | l .
| b [EEEE 4
FENTONCES CON LOS : «
BUCLES PUEDO HACER Vemos que el Spectrum diferen- @
LD QUE QUIERA Y cia entre una variable numérica y a
CUANTAS VECES una de cadena aunque tengan el ™
QLIE 'F?Af mismo nombre, —gracias a que to-
TR : das las variables de cadena deben @

terminar en un Signo «3»— g

Con esto ya hemos visto lo mas
importante de los nuevos concep- |

SON MUY UTILES,PERO | tos que necesitaremos para nuCstro

ENMLENTECEN EL PROGRAMA,, programa de deslizar mensajes. En
HAY QUE TENER COIDADO | esquema €sto €8 lo que queremos 1
Cs%b:g.libﬁ JOU;'&L&ME LOS | hacer: 1

™~ introducir un texto desde el te-
. NECESARIOS . clado. Este texto sera el que ira apa- :

: g 7 reciendo por una zona variable de
: LT la pantalla que llamaremos «venta- |
o /\ \\) naw, La posicion del principio delag
/ ventana» la indicaremos por fila Yq
columna (igual que en la instruc: 3

cion PRINT AT). :

//}yj : Haremos que el texto paseun nu- |

; mero determinado de veces, que la:t

: 4 indicaremos al principio. Del mis-

J% mo modo, graduaremos la veloci-f

"’ : ./ dad de deslizamiento de texto a tra-|

vés de la ventana. También, P':'d"“{

G 1
(e, e |
y .:,":'_l*_“.,_-.i'--.

-

-; oy



o8 definit [os tolores He'fonds §

Wexto de la ventana,

&0 Para empezar habra que introdu-
cir ¢l texto desde el teclado con la
instruccion INPUT, que vimos el

B nes pasado. El mensaje lo coloca-
@ remos en una variable de cadena
s que llamaremos MS.

Esto se hace con una sentencia
IF... THEN que ya vimos en el nu-

mero anterior:

GIsL Llel T lcv ST [T [s[eIn] Telol Ix]ol J=Tel J.

El signo « » quiere decir «mayor
que». De forma parecida si la longi-

LIvle] [v[M[e[ul*] [*TrIeTX[T[oT-["w[s[ [ [ ]

® L, que hay <entre comillas» en la
instruccion INPUT, ¢l Spectrum lo

g pone delante del cursor al pedir el
dato, en la parte inferior de la pan-
talla. Cuando un INPUT ¢s de una
variable de caracteres, el cursor

@0 aparece entre comillas para recor-
darnoslo.

& Parasaber cuanto mide ¢l mensa-

@ je introducido, guardaremos su

o longitud en la variable numérica L:

o] [ufer] Jef=Tc]eIn] Tw]s]

@ Ahora vamos a entrar desde el te-
@ ¢tlado la posicién de la ventana por
la que deslizara el texto, indicando
la fila y columna de su esquina iz-
¢ quicrda, Recordemos que el ingu-
lo superior izquierdo de la pantalla

es la posicién 0,0:

tud de la ventana —variable LV— ¢]
mayor o igual que la longitud del
mensaje —variable L— no podre-
mos desplazar nada. Para evitarlo
volvemos a la linca 40:

El signo «=+ —pulsar symbol
shift y E, no por separado— quiere

decir «mayor o igual quer,
Una vez que hemos comprobado
que todos los datos son correctos y

no nos vamos a «caer» por el borde

de la pantalla, vamos a expresar
desde el teclado el nimero de ve-
ccs que queremos repetir el mensa-

(sie] [v[e] Jelv[>]-TeT JrTnTeln] Telo] T ToT Talol .1 |

je, la velocidad de deslizamiento, y

los colores de fondo y de texto:

CRE--NETH
=Y~ RA A

cleje|c

(==
T

Tiw|m|wo
“[(ml<|e

ZEZ|EIZ

—|&a|m|m
Z|E|F |0

=20 |m

o
b3
=IO |=
-
L
m
r

Blo|d|w

®L1e

Lifwleulr] T Iveln]t]aln]a]

el fe - [*[:Jef. TeT 1

Habremos colocado la fila en la
variable Fy la columna en la varia-
® bl C. Cuando entremos los datos
@0 hay que escribir el nimero de fila,

luego pulsar ENTER, escribir ¢l
numero de columna y pulsar otra
vez ENTER.

A continuacion entraremos la
longitud de la ventana, en nimero
de caracteres, y la guardaremos en
la variable LV:

[efe] [v]n[eTu[r] T TcToln[el Ir o o] VIeNTlaln Al "L ]]

Nos tenemos que asegurar de
que la ventana quepa en la pantalla,
y de que sea mas corta que el men-
saje que queremos deslizar a su tra-
vés. Como la pantalla tiene 32 co-
lumnas numeradas de 0 a 31, si la
columna donde empieza la venta-
na —variable C— mas la longitud de
ésta —variable LV— es mayor de 31
quiere decir que no va a caber en la
pantalla y hay que volver a la linea
40 para rectificar la longitud de'
ventana,




Para repetir una instruccion o se-
rie de instrucciones un namero de-
terminado de veces, tenemos varnas
formas de hacerlo. La mas sencilla
—pero al mismo tiempo la menos
practica— seria escribir la instruc-
cion o serie de instrucciones tantas
veces como deba repetirse, una de-
bajo de otra. Otra soluciéon mucho
mis clegante nos la proporcionan
dos nuevas instrucciones BASIC.
Pruébalo en tu Spectrum y observa

Pruébalo también con RUN 100.
Y por fin prucba:

el

M= 13w
=
=4
=]

=19
zr"ﬂ'l'lﬂ
ml=mlo|r

@
1
2
3

|7 M

los resultados:
| il |

R F
i lzle r|u

[1]ele] lclLl]s
R| IN[=['] [T[O
I L)
o

'I'"lljl] o|r

S
[v]s]el [N N

Para probar esto entra RUN 100
y ENTER, que ejecuta el programa
a partir de la linea 100. Prueba aho-
ra:

e | = w0
Filg|m|D
mi|x|o|T

"a|m s

T M

» |= ||
z.
-
-
Q
(5]

£ ME DEJAS QUE ME META
EN EL PROGAAMA Y ME

¢Te imaginas lo que hacen estas
instrucciones? Quiza te ayude ver
lo que significaria esto en castella-
no:
FORN=1TO 10 PARAN =1
HASTA 10

NEXT N SIGUIENTE N

¢Qué es un Bucle?

Lo que hay entre estas dos ins-

DESLICE POR LA PANTALLA, |trucciones —en estos ejemplos la
COMO HAC\A EL PROTAGO= [linea 120— sc cjecuta hasta que el

NISTA OE TRON

2

-_.!\\

==

programa encuentra la indicacion
«NEXT N». Entonces aumenta el
valor de N en 1 y si no ha llegado
hasta el limite repite otra vez a par-
tir de la linea siguiente a la del
FOR. Cuando el valor de N ha lle-
gado al limite indicado, el progra-
ma sigue a partir de la siguiente
linea del NEXT. A esta estructura

se le llama BUCLE.

Pero que ocurrird si dentro de un
bucle de este tipo ponemos otro
bucle con otra serie de instruccio-
nes FOR... NEXT?. La mejor forma
de verlo es probarlo:

saassspsgesqges

v lp a0 -
Gia anaaa

mim|oo|D|r

(x| =1 3|
=
"
i
-1
(=]
L

Zlzivim|m|o

Para probar esto emplea RUN
100 y ENTER. Vemos que el bucle
interior se repite todo €] tantas ve-
ces como indica el bucle exterior. A
esta estructura se le [lama BUCLES
ANIDADQS. En el Spectrum se

w pueden anidar tantos bucles como

se quiera.



Necesitamos esta estructura para

nuestro programa porque para
«deslizar» el mensaje por la ventana
lo que vamos a hacer en realidad es
escribir un trozo del mensaje de la
misma longitud que la ventana una
y otra vez. Este trozo de mensaje,
empezara cada vez un caracter mis
a la derecha y como lo escribimos
siempre en el mismo sitio, da la im-
presion de que el mensaje se des-
plaza hacia la izquierda.

Todo este proceso hay que ha-
cerlo el niimero de veces que que-
ramos repetir todo el mensaje —lo
tenemos guardado en la variable

¥

6], [P[a

'ﬂ'ff [FITe]
ol [ml+|Liv]y]

Antes de repetir el proceso con el
siguiente trozo de mensaje hay que
hacer una pausa més o menos larga,
segiin la velocidad indicada ante-
riormente en la variable VEL. A
continuacion cerraremos el bucle
interior —el de la variable M—y lue-
go el exterior —cl de la variable N—,

13 (o] [PlaJus[e] [v]e]C

1|4 @ “HEIT M

1|50 NIE|X|T N =

I
[
|

Liefe] TrfoTs] TNT=TT T7Te]

3 S U

El principio del trozo de mensaje
debe ir desde el primer caracter
hasta que quepa la cola entera. Esto
se cumple alcanzar el caracter
L-LV. Por tanto para «deslizars to-
do el mensaje por la ventana ten-
dremos que ir escribiendo trozos
de mensaje desde la posicién 1 has-
ta la L-LV:

clt[e] TF[o[r] TM[=[F T [FIe IX[-[c V] T 1]

En cada ocacién, habra que si-
tuar en la posicion F,C de la panta-
lla, con PAPER P y INK I ¢l trozo
de mensaje que empiece en la posi-
cién M y que termine LV caracteres

mas alld, es decir, en el caracter
L+LV:

Para ejecutar el programa hay
que entrar RUN y ENTER y contes-
tar las pregunts que formula el
Spectrum. Es conveniente que el
mensaje empiece y termine con
unos cuantos espacios para que el
efecto de deslizamiento sea com-
pleto.

Joan Sales Roig
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INFORMATICA
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MADHRIED -1

| Persofit s.a.

El Curso ‘."II‘JEG' SPECTRUM
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SPECTRUM
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GARANTIA DE SEIS MESES
CURSC DE INICIACION AL BASIC

DE 20HORAS
PRECIC OFERTA ESPECIAL. 9000 Ptas
PHEL‘J{IS ESPEEF&LES TIENDAS

==
m

Ya disponemos del Plan
Macional Contable Microdrive
* Archivo Plan Contable
256 Cuentas
* Archivo Asientos
1024 Asientos
* Extractos de Cuentas
* Balances
Situacion
Sumas y Saldos
y todo en ZX Spectrum.

,Wﬁr|d ’Mlcrn s.a.

-*-'\-‘I-'lll‘.ll dat Mesiisrrkngg, T
Tatdlanss 251 ©F 00 - 281 43 &
; ‘ ol Maedrid. T




GUIA PRACTICA

GUIA PRACTICA

GUIA PRACTICA

CLUB DEL JUEGO

COMPRA — VENTA
PROGRAMAS DE OCASION
ZX 16-48K

Entre oiros: Space Ralders, Time Gate, Fro-
ggi, Billar Americano, Harrier Attak, Figther
Pilot, Tunel 3 D, Siyk, Scuba Dive, Baze
Datos, Ajedrez Cirus y 600 titulos mas, pide-
mos el tuyo

Por adlo 800 ptas. mas gastos de eanvig,
pusdes conseguir tu programa preferido, ga-
rantizados y comprobados.

Pidenos gratks nuestro catdlogo de pro-
gramas

Aﬂcmbw@7-~“.ﬁ
HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA

eSINCLAIR @ SPECTRAVIDEO
¢COMMODORE ® DRAGON
e AMSTRAD e APPLE
eSPERRY UNIVAC

Rallana este cupn
Deseo recibir conlra reembalso
Nagmbre dal umgramu T

ME LCI EN'-"IP-N A
&) %3
C.l“ﬂ e s
Poblacion
Teldlono {si lienes)

EMVIAR A: CLUB DEL JUEGO

Apariado Correcs 34.155 BARCELOMA

ZX SPECTARUM
RASTRO
Mg te rompéas la cabera, ahova con
RASTRO podrds cofmegir tus programas
en BASIC. RASTRO fe permite ver la
gjecucion de tus programas lfnea a linea
y ta faciailard su correccion.
CoOPRPY

Con COPY podras hacer las coplas de
seguridad de lus programas fanto en
Basic como en Codigo Maguina:
Pidelos a DIGICO, Plaza de Bake 2,
Elcha {Alicante).
RASTRO 1.200 ptas. COPY, 1.200 ptas.

Modesio Lofuente, B3 Colamibia, 3941
Tell 253 54 54 Telf, A58 61 71

28003 MADRID 28076 MADRID

José Ortega v Gasset, 21 Padre Damn 18
Telf. 417 28 B0 Teif, 258 86 13
28006 MADRID 28036 MADRID

Fuencarral, 100 Apda, Gaudi, 15
Telf, 221 23 62 Tell. 256 10 14
28004 MADFRID 0B01S BARCELOMNA
Eredquiel Gonzdlesz, 28 Stuart, 7

Tel! 43 6865 Telf 891 70 36

40002 SEGOVIA AFHANIUEZ | Madrid)

. MULTISYSTEM,. S. A.

BOUTIQUE INFORMATICA
* Ordenacores Parsonales
* Micro-ordensdonss e gestion
Todas las novedades en:
Programas. - Periféricos - libros
Inocionales y de impartacioni
Para: Spectrum - Dragén - Base 64
Spectravideo - Oric - Commodore, etc.
cianviceme. 53 ALICANTE

ATENCION

REPARAMOS TU SPECTRUM
CON o SIN garantia espafiola
Ampliaciones de memoria
Componentes Electrénicos

Somos especialistas
PRALEN ELECTRONIC
Antonio Lopez, 115
Tel. 469 17 08

+ Ordenadores p&mnates Hard y Saoft.
+ Cursos de Basic.

Olicina REMOVACION EN MARCHA, 5. A,
C/ Espronceda, 34, 28003-MADRID
Tiro. (81) 44124 7R

REMSHOP 1
Galileo, 4, 28015 MADRID
Ting, (21) 445 28 D@

REMSHOP 2
¢/ Or. Castelo, 14, 28008 MADRID
Tino. (O%) 274-85:43

REMSHOF 3
C/ Modesto Laluente, 33. 28003 MADRID
Ting. (91) 233 8318

REMSHOP BARCELOMA
C/ Palayo, 12 Entreéswelo J 0BAET1 BARCELOMA
Tino EB’E] 301 47 00

REMSHOP LAS PALMAS
Cr Ganeral Mas de Gamindaz, 45 LAS FALMAS
Ting, (928} -23.02 80

MUY INTERESANTE
PARA

MAESTROS Y
ALUMNOS

EL SPECTRUM ¥ LA EGB

Programas en exlstencia (48 K)
PLas.

® PUNTO LINEA PLANO 2300

ISt 1 d conOCimEEnos Y. evakEack

ANGULOS faanatsyn 2300

thdl | dé cn:-rﬁ-:lrnwnl.u-s ¥ F\l}l'..l-ll.i'l}l'

FOLIGDNDS (TRIANGULOS ¥ CUA-

DRILATEROS P v 600

st | e congoimgnios y n-vﬂlu.-:-rrn

vast 2 o9 ejercenios

POLIGONOS REGULARES: | .800

tesl | de conOCimenios ¥ eviloacein

twat 2 de sjercicion

T.CE [TRIANGULOS CUADRILATE-

ROS, EXAGONDS ., ...

|soluciones y explicacionos)

con un solo dalg resueive cualquier

problgma Sotre dichod poliganos pro-

poOrcIOfA R0 § datos: finales

CIRCUNFERENCIA ¥ CIRCULOD

tesl 1 e conocimiantd iy evaloaciin

dE-mparichan inmadiata

* FIQURAS CIRCULARES

® ANGULOS EN LA CIRCUNFEREN-
{71 s :

- a.EHEJAﬂz.ls

® TRIANGULDS GEHERALHE

& TEOREMA DE PITAGORAS

® INGCRITOS

* MATEMATICAS 1 i#wlunm}

dia yonla an g Jutrituicor habibeal
o conm eembolso o

SH4TELCO

C MICAGINFORMATICA

Piara Mayor, 18, Tel {977) 86 08 13
MONTELANG ITARRAGOMNA] ESPANA

(%) CAMAFEO e
\ ¢

i, CASSETTES
‘s DE CALIDAD PROBADA
PARA ORDENADORES

CROd Wno Caja oe 10 Cagn da 30
<& 109 pias T 3R olas 3 GETF paas
C-10 209 pat 14BN pias 1. TA2 pras
G- 16 218 plas 15X plad 3947 pelaa
C-20 779 plan | B2 ptas 4 177 plas

Libra de gastos de envio contra reembolso correoas

CAMAFEO e Dep.u3
José Lazaro Galdiano, 1. 28036 Madrid.

CLUB SPECTRUM - 85

TE OFRECE LOS MEJDORES JUEGODS PARA TU
SPECTRUM, A LOS PRECIOS MAS BARATOS
DEL MERCADD

KENIGHT LORE HULK
UNDERWURLDE GIFT FROM GODS
TLL MATCH POINT
COMBAT LYNX ZAXNOMN
CHOSTBUSTERS SHERLOCK
PYJAMARAMA HOKOTON! WILF
DECATHLON COBALT
COMNDEMAME MAT FIGHTER-PILOT
PSYTRON BLUE MaX

LORDS OF MIDMIGHT

PRECIOS MUY ESPECIALES

¥ 51.TU PEDIDD SOBREFASA LOS 3 JUEGDS, TE
REGALAMDS CUALQUERA BE ESTOS JUEGDS

ATIC ATAG
ALCHEMIST
BEAGH HEAD
HORMIGAS
SABRE WLILF
THE HOBBIT

CLUB SPECTRUM-85. Tel. (91) 465 03 86

TIA WA NOG
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Vendo ZX81 nuevo
(6-12-83), cables de cone-
xion, fuenre de alimenta-
cién, manual Basic ZX81,
Todo en perfecto estado
11.000 pras. (discutibles).
Regalo cinta con 6 juegos.
Enriqgue Orrega Sdnchez.
C/ Pje. Mammoles, 3-1.°-C,
Milaga. Tel. (952) 30 62 76.

Vendo ordenador ZX81
con memoria de 16 K, ca-
bles, fuente de alimenta-
cin, caja original, manual
en castellano, dos cintas de
programas (Damas, Space
Atack), y un libro de pro-
gramas (teinta y cuatro
sorprendentes juegos para
el ZX81). Tiene pocas ho-
ras de uso y lo dejaria en
15.000 ptas. Preguntar por
Javier. (986) 50 15 57.

Componentes para ZX
Spectrum: ULA CPU,
MEMORIAS, ER, inter-
cambiaria por periféricos
de cualquier tipo o pro-
gramas que sean buenos y
en C/M. §i estds interesa-
do ponte en contacto con
Juan en el Tel. (943)
454755 de 6 a9 de la tarde.

Intercambio informa-
cion sobre programas pa-
ra el Spectrum 48 K, apro-
vechando las posibilida-
des de la impresora STAR,
en materia de proceso de
textos, hoja de cilculo ba-
se de datos y contabilidad.

Felipe Herranz. San Ro-
sendo, 8. 28022 Madnd.

Cambio circuito cerra-
do de television: monitor
(5') y cdmara con interfo-
no por ZX Spectrum. Car-
los M. (954) 277390.
275871 Sevilla.

Intercambio libro de
«The Complete Spectrum
ROM Dissamby» de lan
Logan por programas, ul-
timas novcdages Y que
sean buenos. Preguntar

por Tomas Rodriguez. tel.
(943) 454755.

Me gustaria intercambiar
,Z):r;:}gramas y listados para el

81. Poseo los programas
Pack-8 y Ajedrez para 1 K,
y Nightmare Park, Invaso-
res y Morogs para 16 K. Es-
cribir a: Pedro Garcia Arse-
nal, C/ Aldeanueva de la

Vera, 17-5.°-E. 28044 Ma-
drid.

Cambio uno de estos
juegos: Manic, Miner,
Pheenix, Froggy, Jet, Pac,
por uno de estos otros:
Pakman, Atic, Atac, La
Pulga, La Hormiga. Ade-
mis agradeceria que algin
lector me enviara las ins-
trucciones del juego
«PSSST». Escribir C/ Mu-
ralla, 26-2-2. Reus (Tarra-
gona). Cari Rodriguez
Garcia. Intercambio pro-
gramas de todo tipo para
ZX 81 16 K. Tengo mu-
chos. José Luis Velézquez
Cortés. C/ Prado, 32-4-2.
Bellvitge. Hospitalet (Bat-

celona).

Urgente. Busco perso-
na usuaria de impresora
(no pequenas) conectada
al Spectrum para impri-
mirme unos textos, Ger-
man Garcia, Ambrosio
Meabe, 5-2-izda. Duran-
go (vizcaya).

Cambio programas de
48 K. Deseo especialmen-
te de aventuras grificas a
ser posible con instruccio-
nes. Sélo 48 K. Vicente
Sapifia Baldovi. C/ Sant
Roc, 18-2. Sueca (Valen-
cia).

Intercambio  progra-
mas para el Spectrum. In-
terés por los juegos: De-
cathlon. The Hulk y Ava-
lon. Preguntar por: Artu-
ro. Tel. 2793644, Madrid.
Llamar domingos.

Cambio/vendo pro-
gramas Spectrum 16/48
K. Francisco Frontifian.
C/ Escultor Ramirez, 22.
Zaragoza. Tel. 380834.

Intercambio  progra-
mas para Spectrum 16 o
48 K. Francisco Javier Pé-
rez Martin. C/ Capitin, 7-

4-1zquierda. Aranjuez
(Madrid).  Tel.  (91)
8911772,

Cambio por circuito
cerrado  de television:
monitor (5°) y cimara con
interfono  por ZX Spec-
trum. C. Pujante. Tel.
(954) 275871. Sevilla.

Compro o cambio por
otras, las revistas del ZX
1-2 6 3; 6 algln usuario
que quisiera prestirmelos
para hacer fotocopias. Mi
direccion: Miguel Diaz Hu-

got. Pza. Zocodover,
11-pta. 16. 41007 Sevilla.
Tel. 51 39 21.

COMPROVENDO-CAMBIO-COMPROVENDO-CAMBIO

Araghn, 472 - Talf, 246 27 75 - 0B013 Barcalona




La version espanola de Popular Computing

ORDENADOR

POPULAR

LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO COMO AL PROFESIONAL

—ppoPu LAR

L

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

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

Ya esta a la venta
e = e o

Coémprela en su kiosco habitual o solicitela a:
lel. 739662

=—— ORDENADOR &+,

= POPULA e

Bravo Murillo, 377




Veddo ZX81 con am-
pliacién a 16K de Sinclair,
de 3 cassetres originales de
1K, un libro de 34 progra-
mas del Spectrum. Escribir
interesados a Pedro Carre-
tes Tubillas. C/ La Pila 3.
La Unién. Murcia.

Somos un grupo de
usuarios del Spectrum que
buscamos ideas, rutinas,
montajes, informacién va-
riada sobre el Basic del
Spectrum y el codigo ma-
quina, listados de revistas,
inglesas, programas buenos
y todo lo que sea informa-
ci6n sobre el Spectrum. Pa-
gamos fotocopias si es ne-
cesario. Escribir a José Luis
Cantero Lorente. Bda. Fe-
derico Mayo C/F n. %2, Je-
rez de la Frontera (Cadiz).
O llamar al (956) 34 56 G8.

Vendo impresora Sinclair
para Sinclair o ZX81. Lla-
mar al (958) 27 91 44 a
Francisco de Asis. Granada.

Vendo ZX-5pectrum de
48K completamente nuevo
con muchos programas de
jucgos y aplicaciones por
40.000 pras. Miguel Angel.
José Antonio, 5, 1.%1zda.
La Cuesta. Santa Cruz de
Tenerife.

Intercambiaria progra-
mas para ¢l ZX81. listados
y cassertes de Juegos com-
prados (primeras copias).
Intercambio también cual-
quier tipo de informacién
sobre ordenadores (sobre
todo Sinclair), Cambie pri-
meras copias de las ¢intas
MAXOES ¢ INVASORES,
0 750 ptas. cada uno o 500
segiin cinta. Fco. Jawvier
Alonso Arista. Barriada de
Santa Clara de Cuba. C/
Juan Galvez, 8. Sevilla-7.

Vendo ZX Spectrum
48K nuevo, en periodo de
parantia (2 meses) por tener

que irme al servicio militar.
Todo por 30.000 ptas.
Eften Risuefio Fierrez. Pa-
seo de San Gervasio, 78.
4.9.2 ° Barcelona-22. Tel.
211 58 49 (de 9 a 12 horas
de la noches y de 2 a 3 de
la tarde).

Vendo ZX81 totalmente
nuevo con garantia, fuen-
te de alimentacion, cables,
ampliacion de memoria
16K de Memotech, manual
de Basic en castellano, in-
creibles 8 cintas de juegos
de 16k originales. Todo por
25.000 pras. (negociables).
Miguel Lazaro Navarrete.
Tel. (91) 415 72 90, de
18,30 a 20,30.

Vendo Specrrum 48K,
dos meses de uso. Dirigir-
sc a José Antonio. Avda.
Pablo Diaz, 21, 3.*. Virgen
del Camino (Ledn).

Amnitercambio de juegos y

“uulidades ZX Spectrum 16

[‘-:iEK. Rectifico rodas gra-
aciones. Dirigirse a José
M.* Rodriguez de Castro.
Av. de Cufa, 2, 8.% A. Pa-
lencia.

Vendo impresora Sinclair
por estrenar con 6 rollos por
15.000 ptas. y cable inver-
sor Autrac para copiar pro-
gramas por 1.000 pras. Se-
garta, Tels. (91)411 46 90
y 270 25 26.

Vendo un cassetie con
un programa que converti-
rd tu Spectrum en un Hrga-
no eleceronico que con s6-
lo pulsar una recla obren-
dris verdaderos efectos so-
noros. Regalo juego en la
segunda cara de la cinta.
Precio 1.600 ptas. Envio
gratis. Pedro Morales. Me-
diodia, 68, p. 306. Lloret
de Mar (Gerona). Teléf.
(972) 33 14 24.

Desearia contactar con
usuarios del ZX Spectrum

COMPRO-VENDO-CAMBIO-COMPRO-VENDO-CAMBIO

para intercambiar progra-
mas ¢ informacion. Poseo
mis de 200 titulos. Clara
Martinez Garcia. Plaza de
la Cruz, 4; piso 2.° (Mur-
cra),

130 programas Spectrum
16/48K a intercambiar o
vender. David/Fabiin
Conde. San Amaro, 33.
6.° A. Vigo.

Vendo cassette con 50
programas para ¢l Spec-
trum. Por 600 ptas, Manian
Albiol. Escuelas Cristianas,
32 B. Benicarlo (Castellon).

Cambio juegos comer-
ciales para Spectrum 16K.
Tengo juegos como Jet Pac.
Galaxians, Pinball. Avelino
Gonzilez. Tel. (976) 21
79 03,

Me gustaria intercambiar
cualquier tipo de progra-
ma, informacién, ideas pa-
ra el ZX Spectrum, con
usuarios de toda Espafa.
También estaria interesado
en montajes para dicho or-
denador. Alexis Herrero
Segura, C/ Jacinto Bena-
vente, 23-7.°, Apartado de
Correos 12006. Castellon.

Se esta formando un
nuevo club en Oviedo. Es-
cribenos a Juan Menéndez
Crespo C/ Rio San Pedro,
6-5.°-ext. 33001 Oviedo.
Te enviaremos informacién
y podris escoger un progra-
ma de todos los que posea-
mos.

Vendo cassette de simu-
lador de vuelo por 1.700
ptas. David Marin Garcia.
C/ Alfonso de Orleans vy
Borbén, Blg. 5-2.°-D. Ta-
blada (Sevilla). Tel. 45 67
24.

Vendo 3 cintas con pro-
gramas para el ZX81. Ti-
los: Ingenieria elécrrica,
Teoria de los nimeros y
Quimica. Juan Carlos Ra-

banco Garcia. C/ Solar,
25-Bajo. Gijén 12 (Astu-
rizs). Tel, (985) 3205 89,

Vendo consola de video-
juegos ATARI] 2.600 y un
cartucho por 15.000 pras.
También lo cambiaria por
ZX81. Tel. (93) 231 73 20.

Compro Spectrum 48 K
programas cientificos y de
gestion, también accesorios
¢ impresora, Pagaré al con-
tado y valoraré quien me
ensefic, pues soy nuevo en
esto. Joaquin Alastruey,
Via Layerana, 57, 08003
Barcelona. Tel. (93) 317
20 00,

Club ZX. Si eres usuario
de“un ordenador ZX Spec-
trum 16 6 48K, aprovecha
y Ginete a uno de los mejo-
res clubs de usuarios. Po-
drias cambiar o mandar tus
programas orniginales en
cintas por menos de 500
pesetas. Mario de Luis Gar-
cia. Sambara, 53 4.° A.
Madrid-27. Tel. (91) 404
12 85.

7 Intercambio programas
para Spectrum con muy

buenas condiciones. José
M.* Arrasol Romeu. C/
Padre Rodes, 3, 2.7, L.*.
Sabadell (Barcelona),

Cambio programas ZX
Spectrum 48K. En la mis-
ma cinta que me envies
programa, recibirds otro
distinto. Gran surtido. An-
tonio. Apartado de Correos
133. Zamora.

Vendo interface para
joystick sin estrenar. Precio
a convenir. Germédn Farre
Pelaez. Tel. (91) 403 95 88,

Vendo Pulga, hormigas,
Xadom. Astro Blaster
(1.200/unid.). Urge por
mili. Escribir a Antonio.
Avda. Ferrol del Caudillo,
1-7.9:4, 28029 Madrnid.

COMPRO-VENDO-CAMBIO-COMPRO-VENDO-CAMBIO
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Vendo Spectrum total-
mente NUEVo, Con 5eis me-
ses de garantia, incluye cas-
serte horizontales, fuente
de alimentacién y manua-
les. Todo por 45.000 ptas.
Juan Carlos Garca. C/ Car-
denal Divalos, 16. Puerta
de Segura (Jaen). Tel. (933)
48 61 52.

Vendo ZX81 con am-
pliacion de 16 K, alimen-
tacion, cables y manual en
inglés vy castellano. Poco
uso. 14.000 pras. Luis M.
Bernues. Peiiuelas, 58, Ma-
drid 28005, Tel. (91) 473
49 01. Llamar rardes.

~.“Intercambio programas
del ZX Spectrum, a la vez
que deseo conocer gente
para formar un grupo de
amigos del Spectrum, para
cambiar ideas, etc. Intere-
sados escribir a Juan Me-
néndez Crespo. C/Rio San
Pedro, 6-5.°-ext. Oviedo.
Tel. (985) 29 91 60. A ser
posible que sean de Ovie-
do o Asturias.

Compro interface ZX,
en buen estado, y preciso
que no supere las 4.000 o
4.500 pras., y tambien me
interesarian algunos cartu-
chos a buen precio. Dirigir-
se al Tel. (968) 25 42 07
preguntando por Ricardo.

Vendo ordenador ZX81,
1 K, en perfecto estado de
uso, junto con nimeros 4
a 7 de la revista ZX. Cinta
CON NUeve juegos ventamic
y una cinta en blanco. To-
do por 10.000 ptas. Intere-
sados llamar a Jesis al Tel.
(948) 12 54 49.

Desearia contactar con
usuarios del Spectrum 48 K
6 16 K, para intercambios

RO-VENDO-CAMBIO-COMPRO-VENDO-CA

de programas y <conoci-
mientos sobre el mismo.
Ignacio Lopez del Moral.
Tel. (976) 51 21 81.

Cambio o vendo ordena-
dor CASIO FX-802 P con
pantalla de cristal liquido,
impresora de papel térmi-
co y con una memoria de
1,5 Kb., por una impreso-
ra para el Spectrum o por
otrps periféricos. Para la
venta del ordenador el pre-
cio es de 17.000 pras. Ser-
gi Ribas. C/Camelias,
39-6-4. 08024 Barcelona.
Tel (93) 213 15 14.

Vendo un video-juegos
PHILIPS G-7000 en perfec-
to estado y sin usar, con dos
cartuchos de juegos. Precio
a convenir. Los interesados
llamar al 258 30 35 de Bar-
celona entre las 6 y 8 h. de
la tarde. Preguntar por Os-
car. Direccién: Diagonzl,
303-2.°-2.%, Barcelona.

Compro programas de
juegos para el ordenador
SHARP MZ-700, lPDr re-
cio a convenir. También
cambio algunos programas
de juegos y unos pocos de
matemdticas. Llamar al
Tel. (976) 60 55 62. Rober-
to Grima.

Vendo ZX81 con am-

pliacién de memoria 16 K -

alimentacién, cables y ma-
nual de instrucciones, todo
con su embalaje original,
adquirido en mayo de
1983, todo en perfecto es-
tado de funcionamiento y
con poquitas horas de tra-
bajo. Obsequio al compra-

dor con un libro «Curso de-

Programacion Basics de A.
Bellido, una cinta con va-
rios programas sMazogss,
aSimulador de Vuelos, «Ba-
talla en el Espacios, «Vi-
deografics, etc... y fotoco-
pias de varios programas,
asi como esquemas de
montajes para el ZX81 (ge-

nerador de sonidos, Jlag,rf
Stick, etc...) Lo vendo a
cambio por ZX Spectrum
de 48 K en condiciones si-
milares, abonando la dife-
rencia. Dirigirse a José Vi-
leta Moreno. C/Mallorea,
37-1.°-C 43005 Tarragona.
Precio: 13.000 ptas.

Busco el libro del juego
«The Hobbit» (en casrella-
no si existe). Lo cambiaria
por 4 6 5 juegos de mi co-
leccién (Aric-Arac, Jet-Pac,
Pssst, Combat Zone, La
pulga, Hormigas,...) Pre-
guntar por Arturo Ortego
Muifioz. C/Sinchez Vera,
7-4.°-A. 16002 Cuenca.
Tel. (966) 22 37 76.

Vendo 9 programas ¢n
Cassette para ZX81, entre
ellos Adjedrez y Defender
en C/M, Todo por 2.500
pras. Interesados dirigirse a
Manuel Garcia Alvarez,
Tel. (93) 301 62 56.

Vendo ZX Spectrum 48
K, nuevo, con mis de 20
programas comerciales, y
todos los accesorios, todo
por 42.000 ptas. Interesa-
dos mandar ofertas a : Luis
Naranjo Parres. C/Travie-
so, 29. Las Palmas (Gran
Canaria). Tel. (928) 38
12 13.

Busco contacto con usua-
fios o clubs para compra de
programas extranjero en
C.M., preferiblemente de
Palma de Mallorca, y saber
de alguien en Palma para
ampliar mi Spectrum a 48
K. Tel. 45 15 48 de 2,30 2
3.30 (horas de comida).

Vendo diez juegos en
dos cassettes para el ZX81
de 1 K, 600 ptas, las dos
cassettes, en el mercado
cuestan 500 ptas. cada una.
Sanuago Pascual Fernin-
dez. Tel. (965) 24 51 86.

Necesito programas de
gestion y archivos, cambia-

ria por otros. Interesados
llamar a Antonio (91) 795
33 57 de 2,00 a 3,00 de la

tarde.

Cambio cintas ZX81 (2
juegos de 1 K, 1 K ajedrez
Clgl 2 de marematicas 1
K o 16 K) por otras de 16
K o por el generador de so-
nidos ZX81 a ser posible
con instrucciones. Enrique
Genillo Blazquez. C/ Ara-
gon, 6-4.°-B. Toledo. Tel.
22 61 96.

Intercambio programas ¢
ideas sobre el ZX Spec-
trum. Preguntar por Jesis.
Tel. (971) 52 74 27.

Cambio varios niimeros
de la revista Ordenador Po-
pular (incluyendo especial
juegos, especial impresoras,
extra guia de ordenadores,
¥ VArios més) por programas
en cinta para el ZX Spec-
trum 16 K, si los programas
son muy caros pago dife-
rencia. Interesados ponerse
en contacto con José Ma-
nuel. C/ Alameda Barceld,
60. Milaga 29014.

Vendo consola de vi-
deo/juegos «PHILIPS VI-
DEOPAC», con joysticks
incorporados, conector es-
pecial para la TV, y los 3
mejores jucgos del PHI-
LIPS: «Pickaxe Petes, «Sat-
tellite Attacks y el genial
«Comecocoss, tnico en el
mercado de los video-
juegos. Precio: 18.000 ptas.
(en ¢l mercado 16.000 ptas.
mds). Josep M. Picas Casa-
novas. Crra. de Vic, 23-2.7.
Manresa (Barcelona). Tel.
(93) 872 51 12.

Vendo programa Qsave
con dispositivo electrénico
que permite la carga ripi-
da de programas (16 K lle-
nos en menos de 27 segun-
dos). Dirigirse a: José M.2
Rodriguez Felgueres. Fun-
cionario de Correos. Gijon
(Asturias). Tel. 14 94 08.
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 Cambio programas pa-
1a el Spectrum de 48 K.
Juan Pablo: Mufnoz. C/
Puente del Arzobispo, 1.
45004 Toledo. Tel. (925)
220924,

Desearia conectar con
usuarios del ZX Spectrum
para intercambio de pro-

ramas e informacién.
gantiago Martin Sinchez.
C/ Pico de los Artilleros,
142-2-B. 28030 Madrid.
Tel. 7734024,

Cambio o vendo ZX 81
64 K por Spectrum o
28.000 pesetas. estado:
nuevo 3 meses, con garan-
tia y teclado incorporado.
Tel. (954) 637057 o
658245. Pepe.

Deseo ordenador Spec-
trum 48 K completo (gra-
badora, etc.). Doy a cam-
bio proyector sonoro 8
mm. y super 8 Eumig, y
otro proyector sonoro de
8 mm. también Eumig, o
cambio por parcela de
1.000 metros cuadrados
en Requena en Urbaniza-
cion. Llamarde 2a 3 yde
9 a 10 al Tel. 1202866 de
Valencia.

Estoy interesado en in-
. tercambiar programas pa-

“ta el ZX Spectrum de 16/
48 K. Interesados mandar
lista. Escribir a: Carles
Jordi Fernindez. Ctra. a
Baga, 42-2. Guardiola de
Bergueda (Barcelona).

Dl,‘_.!fl:l contactar con
usuarios de la impresora
Compute-Mate.  Mod.
CP80, para intercambio
de ideas e informacion.
Luis Amado Rego. C/
Puente, 25-3. Lalin (Pon-

tevedra).

Intercambio  progra-
mas del Spectrum 16/48
K. José Ig. Fernindez Ra-
mos. C/ Bolos, 1-3-F.
30005 Murcia. Tel. (968)
297119.

Descaria intercambiar
Programas con usuarios
del Spectrum 48 K de Sa-
badell. Poseo 2 juegos:
Bandera a Cuadros y Si-
mulador de Vuelo. Son
dos de los mejores juegos
para el Spectrum. Dirigir-
se a: Oriol Domingo. Tel.
7168167 a partirde 21,30.
Mediodias 13,15-15,00.

Entrego  calculadora
traductor de idiomas invi-
ceversa con mas de 6.000
términos (marca Casio)
mas 2.000 pesetas a cam-
bio de la ZX-Printer en
perfecto estado. También
venderia el traductor. Pre-
cio a convenir. Preguntar
por: Francisco Jose Ca-
rrion. C/ Sevilla, 2. Mire-
na del Alcor (Sevilla). Tel.
(954) 742303 y 701137.

Me gustaria ponerme
en contacto con cualquier
usuario de la isla para in-
tercambio de programas,
ideas, informacidn, etc.
Para tal motivo llamar o
escribir (preferentemen-
te) a: Antoni Femenia Ma-
rroig. C/ Canté D’Es Ca-
rritx, 3. Campanet (Ma-
llorca). Tel. 516062.

Desearia contactar con
usuarios del ZX Spectrum
de 16 K residentes en San-
tander para intercambiar
programas de juegos u
otras utilidades. Preguntar
por José Antonio Cruz
Moncalean. C/ Cisneros,
80-C-2-1zda. Tel. 238966.
Llamar de 92a 12 horas no-
che.

Desearia contactar con
usuarios del Spectrum
(16/48 K) de Vigo, con el
fin de intercambiar cintas,
conocimientos  graficos,
trucos, etc. sobre dichos
Sinclair. Dingirse a: Die-
go Moriarty. C/ Nicara-
gua, 66-3-C. Vigo (Ponte-
vedra). Tel. (986) 423736
de & p.m. en adelante.

Necesito contactar con
algtin usuario del ZX 81
de la zona de Bilbao y al-

rededores para beneficiar-
nos mutuamente. Escribir

a J. M. Pena. C/ Funda-

cion Jado, 19-6-Dcha.
Erandio (Vizcaya).
Deseo contactar con
usuarios del Spectrum pa-
ra intercambio de progra-
mas. Interesados escribir
a: Jestis Maria Resines. C/
Fernando Sudrez, 10. Me-
dina de Pomar (Burgos).

Cambio radio-cassette,
TV color portitil a pilas y
con corriente 125-220 V.
seminuevo, marca «Dis-
co», por impresora de pa-
pel normal o por interff;e
1 v un microdrive. Ra-
mon Collar. C/ Generali-
simo, 36. Moreda (Astu-
rias). Tel. (985) 482295.

Necesito ZX 81 con 16
K, en perfecto estado por
una estupenda bicicﬁct,a
de bici-cross BH, casi
sin usar. Interesados es-
cribir a: Juan Manuel Go-
mez Jiménez. C/ Hilados,

18-esc.izda.-6-B. Torrejon
de Ardoz (Madrid).

Contactos para inter-
cambios de programas e
informacion para ZX
Spectrum e informatica
en general. Dirigirse a
Santiago Ruiz. Cuesta
San Miguel 5B-5-B. Gua-
dalajara.

Por razones de trabajo,
estoy continuamente via-
jando por toda Espafia,
pueblos y ciudades, asi
que me gustaria contactar
CON personas para compa-
tir horas con el Spectrum,
cambiar programas, ideas,
etc. S’ no tiene ordena-
dor, no importa, José An-
gel Bautista Jiménez. C/

Rio Ebro, 14. Calatayud.

(Zaragoza). Tel. (976)

883677,

Intercambio  progra-
mas de todo tipo para ZX
Spectrum. Escribir a: Ma-
rio Sienz de Santamaria.
C/ Rio Ebro, 27. Miranda
de Ebro (Burgos).

Estoy interesado en
‘contactar con usuarios del
Spectrum en la provincia
de Tarragona (preferente-
mente de Reus o alrede-
dores) para intercambio e
informacién. Llamar al
320979 (tardes). Pregun-
tar por Luis Nogues.

Intercambio, comproy
vendo programas de todo
tipo para el Spectrum 16 0
48 K interesados llamar al
(954) 868115, o escribir
mandando lista a Carlos
Ruiz. C/ Utrera, 1. Las
Cabezas de San Juan (Se-
villa).

Deseo conractar con'
usuario del Spectrum
16/48 K, para formar un
club en Barcelona con fines
serios y bien organizado.
Liamar al Tel. (93) 345 16
59, & bien escribira C/ Ser-
vet, 106. 08030 Barcelona,
Agustin Cussd Fernandez.

Compro programas co-
merciales de todas clases
ara Spectrum de 16 o 48
Desearia contactar con
usuarios de Tarragona ca-
pital para intercambiar
ideas y programas. Intere-
sados dirigirse a Antonio
Salazar. Paseo Maritimo,
50. 43007 Tarragona, o
bien llamar al 239547.

Intercambio  progra-
mas con usuarios del ZX
Spectrum de todas clases.
Preguntar por Ramon.
Tel. (91) 2623644, Ma-
drid.

Intercambio de progra-
mas Spectrum sin interés
economico. Enviar lista,
Angel Ramo Batet. C/ Vi-
lamari, 87 B-2-2. 08015
Barcelona. Tel. (93)
3255796.
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TODOS ESTOS PROGRAMAS

HAN ESTADD SITUADODS
ENTRE LOS CINCOD
PRIMEROS PUESTOS
DE LAS LISTAS
DE SUPERVENTAS
BRITANICAS

OLIMPICON
opmion, la mas
wersion olimpeca ©
para o Spectrum (F
COMP. WELY). Los g
0% S0A impresionanie
pero La ammadatn de los
atlelas e reaimenie mag

mfica (POP. COMPL
TIKG)
43 K 1700 pis

BEACH HEAD. El jue
go mas popular de Ame
fca, con bos ML 300
prandentes efeclos de
animacidn (COMP. ANS
WER). Mubiples panta
Ilas. fantisticos efecios
indimensionales en B0
etcenana de scion bé
lica, Un best  seller

(GAMES)
45K 1.900 pts

Match
Point

MATCH POINT. Este nuevo pro
prama de PSI0M &5, sin duda, un anti
doto contra el aburrimiento. No &5 en
juego, o1 wn partedo real de lemis
(GAMES). El bmite mdmimo de las
posibilsdades grificas y animacitn
dal Spectrum (FOP. COMP. WELY)

4 K 1.900 pts

MI

SABRE WULF, El mas puro arte en
Spectrum . . . los grificos son sober
os (CRASH). Posiblemente esfe o3
ol programs mds espectacular de
ULTIMATE (POF. COMP. WKLY} Un
nistve eslito en los juegos/cancatura
de ULTIMATE (GAMES)

2.300 pts

FULL THOTTLE Llos grificos en
3 D son marawilosos, el efecto de
velocidad y scrofl bollante (CRASH)
Graficox y calidad de adiccidn, un 10
(HOME COMP WELY) Me atreveria a
ahrmad que incloso supera a Pole
Positsen (POP. COMPUTING)

i K 43 K 1.700 pts

)

FERRl

-

0

¥ igra
Visto (GAMES)
1500 pis

¥CHUB?T£ P= Castellana. 179-1°

-

3

PROGRAMAS

ORIGINALES

DE IMPORTACION
PARA.

SP_E,g_I}_UM

Fiits

oY

. g
W | —

T.LL Eficients mezcla de grafice
tndimensionales ¥ scrolls en
las direcciones [CRASH). To
Low Level (TLL) e3 una idea ongingd
sompanads de soberbeos grifices

espectaculares  ofeclos
(WHAT MICRO)

48 K

E MAT. No s un
de Las Galanias, o5 &l mejor
| de simulacién galictica creado
Bira Spectrum (POP. COMPUTING)
Todos los grificos son soberbios, los
efectos de aprommacion de los pla
netas magnificos y la nstrumentacson
completisima (CRASH)

K 1700 pts

28046-Madrid
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