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Este mes el Spectrum es mis noticia que nunca,
al ampliarse la familia a un nuevo miembro: el
esperado Spectrum de 128 Kbytes. Por su parte el
QL se ve completado con las nuevas unidades de
disco. Buenas noticias y buenas novedades que
habrdn podido comprobar muy de cerca los
usuarios catalanes, con motivo de la feria del
Sonimag. De esta feria hablaremos en el préximo
numero.

Hasta entonces.

Critica. Deux ex machine, A view to a kill,
Tapper, Rutinas microdrive.

¢Has probado? Mds trucos y récords a
superar.

Profanation profanado. Descubre ¢l
camino a la tumba de Abu Simbel.

Noticias. Sinclair es un hervidero d:
noticias, desde cl Spectrum 128 Kbytes
hasta el QL a mitad de precio.

007 en accionyen
Spectrum.

Discos para Spectrum. De todos los
tamanos, capacidades, formatos.. y precios.

Dossier educacién. Spectrum en ¢l Aula,
Autoevaluacion, Logo Sinclair,

Recursividad del Logo. Cuatro articulos de
otras tantos profesionales en la educacién.

Libros. Grificos, colores y muisica ¢n ¢l
ZX Spectrum. Sprites y grificos en lenguaje
mdquina.
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68
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84

96
98
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Lectores.

Programas. Microdrive, Humpty Dumpty. Discovery 1. Discos

aprofesionales..

Cédigo miiquina. Lenguaje mdquina en
tichas.

v,

Concurso Invesdisk.

Programa cspecial. No te quedes
fuera de juego. Listado de un completo
programa de quiniclas.

Montaje: a cdmara lenta, Modifica a
placer la velocidad de tus programas.

Basic. Domina la técnica del SCROLL y
créate tu propio videojuego.

Compro-vendo. Ofertas muy intercsantcs.

A camara lentao
rapida. La decisién
s suya.

Trum.




o ¢s la primera vez que

los creadores de sofinare se

inspiran c¢n el cine, pero
¢n esta acasion cs sorprendente el
escaso tiempo transcurrido entre
¢l estreno de “Panorama para ma-
tar” y ¢l lanzamiento del corres-
pondicnte videojuegon. Y aun lo cs
mas si se tiene en cuenta que se
trata de tres programas cn uno,
que reproducen otras tantas fases
de la ultima pelicula de James
Bond. La primera ¢s la persecu-

cion en Paris. Como sin duda re-
cordardn quicnes vicran la pelicu-
la, May Day (aliada del malvado
Max Zorin) se arroja en paracaidas
desde lo alte de la torre Eiffel.
Bond debe perseguirla con la avu-
da de un radio rastreador v llegar
al punto de aterrizaje a la vez que
clla. Esta parte del juego presenta
muy poco interés. L.os graficos son
muy pobres y la mavor dificultad
cs supcrar cl aburrimiento que
surge invariablemente a los pocos
minutos de persecucion.

La segunda parte, que se puede
cargar independientemente,
transcurre cn el ayuntamiento de
San Francisco. Max Zorin, ¢l malo
de la pelicula, encierra a Bond v a
su compaiicra Stacev e incendia cl
edificio. Este episodio, a diferen-
cia del anterior, es una aventura
basada en la utilizacion de menus
graficos, semejantes a las del pro-
grama “Shadow fire”, aunque mas

sencillos.
Bond debe localizar a Stacey v

abandonar cl edificio antes de que

3P . @1 1S
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les aleancen las llamas. La panta-
lla muestra el ayuntamiento, Ia ha-
hitacion en la que se encuentra Ja-
mes Bond, un termdmetro (indica
la temperatura de la habitacion) v
el mena grifico. En ¢l recorrido
encontraremos numerosos objetos
de gran utilidad, comao armas, 1la-
ves, dinero, bebida, contadores
Geiger, etc. Para poder terminar
con ¢xito es imprescindible reco-
ger una scric de codigos numéri-
c0s quc permiten abrir la puerta
de seguridad del edificio.

La tercera y ultima parte del
juego s¢ desarrolla en una mina de
plata en Silicon Valley. Max Zorin
ha instalado aqui una peligrosa

" bomba nuclear que debe desacti-

var James Bond. Pero primero ha
de encontrar a May Day y persua-
dirla para quc le ayude. El meca-
nismo es semejante a la segunda
parte del juego, empleando menus
graficos. Para legar a los diferen-
tes niveles de la mina, Bond puede
utilizar un ascensor o trepar por
las cucrdas que encontrard a su
paso. Esta erapa tiene un innega-
blc parecido con “Mision imposi-
ble”, un conocido programa para
Commodore 64.
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Salvo la primera parte, “A View
to a Kill’ es un jucgo de aceptable
calidad, con una presentacion
muy bien cuidada. Comienza
como cualquier pelicula de James
Bond, incluyendo por supuesto el
caracteristico tema musical com-
pucsto por Monty Norman en
1962 v que¢ desde entonces acom-
pana a todas las aventuras del fa-
moso espia. En varios puntos del
programa s¢ pucde cscuchar ade-
mas la musica compuesta por Du-
ran Duran para esta pelicula, aun-
que ¢l sonido no sea precisamente
espectacular. '

Adicién: 6
Presentacidén: 9
Claridad: 7

Rapidez: 6




Cuando en la creacién de un
programa intervienen mmisicos
(entre otros Mel Croucher e Ian
Dury), fotégratos y directores artis-
ticos, ademas de programadores,
el resultado forzosamente debe ser
original. Deus Ex Machina induda-
blemente lo es, hasta el extremo
de que supone una nueva concep-
cién de los juegos para Spectrum.

1 finalizar la carga debe
colocarse en el casserte la
inta de audio (algo asi
como la banda sonora) y sincroni-

La fecundacion.

zar el sonido con la imagen. En-
tonces la voz del narrador explica
como el iltimo raton de la tierra se
introdujo en la Mdquina (un gi-
gantesco ordenador que controla
la seguridad del bloque occiden-

- tal) y desencadend un extrano pro-

ceso: la formacion de un ser hu-
mano. El objetivo es lograr que
este ser sea lo mas perfecto posi-

Retrato robot de los responsables
del programa.

ble en cada etapa de su vida. La
pantalla muestra constantemente
un porcentaje que mide el grado
de perfeccion alcanzada.

La primera fase del proceso es
la construccion de las moléculas
de DNA. Las dobles hélices de
DNA deben mantenerse conti-
nuamente en movimiento me-
diante la utilizacién del cursor. Si

Pantalla final.

AT R

Una de las pruebas mas duras: el

El escudo telepatico protege la
interrogatorio policial.

carrera del soldado.
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La ;ust:c:a aplasra fa corrupcion que
encuentra a su paso.

Al liegar a la vejez el mdivic(uo se
enfrenta a la prueba definitiva.

EL G2

alguna se deticne no serd posible
recuperarla y descenderd la pun-
tuacion. Las siguientes fascs, pro-
duccidn de células, banco de me-
moria y banco de belleza, determi-
nan los conocimientos y las carac-
teristicas fisicas del individuo en
formacion.

Tras la fecundacidn e incuba-
cién nace el individuo, esquivan-
do los ojos que obstaculizan el ca-
mino hacia la libertad. La primera
parte del juego termina con una
dura prueba: el interrogatorio de
la policia, que tratard de debilitar-
le empleando la tortura.

La segunda parte se carga del
cassefte y se sincroniza con la musi-
ca del mismo modo que la prime-
ra. Comienza con una fase en la
que el ser creado por la mdquina
se adiestra como soldado. Aparen-
temente es muy sencilla, ya que
unicamentc consiste en saltar y
defenderse de los enemigos con
un escudo. Sin embargo, es fdcil
perder en esta etapa una buena
parte de la puntuacién. Después

oy 5 ﬁ&%

El corazon del nuevo sar comienza a latir

en la cémara de incubacion.

pasa por la prucba de administrar

justicia, llega a la vejcz y por ulti-

mo el ser muere y el programa se
autndestruye.

Deus Ex Machina es un espec-
tdculo que combina a la perfec-
cién la fantdstica musica de Mel
Croucher con las imdgenes crea-
das por el Spectrum. Mientras que
en algunas ocasioncs el jugador
tiene un control absoluto del pro-
grama, en otras su papel se limita
a contemplar la pantalla y escu-
char. Ni los grificos ni el movi-
miento son excepcionales, pero el
conjunto resulta sorprendente y
sumamente original. Un buen
programa para aquellos que ya es-
tén cansados de los juegos tradi-
cionales, aunquc con un pequeiio
defecto todavia demasiado fre-
cuente: las instrucciones estdn en
inglés.

| Adiccion: 6

Presentacion: 9

Claridad: 8
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TAPPER

uSs Gold
Spectrum 48 K

2.100 pts.

ntre las ultimas noveda-
des en software para el
Spectrum dJestaca este
programa por su originalidad y
simpatfa. Es un perfecto ejemplo
de lo que los anglosajones llaman
arcada game, término de dificil
traduccion que se aplica a todos
los juegos basados en los reflejos

y la velocidad de movimiento

Se diferencia de otros juegos de
este tipo en su argumento, mucho
mis original que las superabun
dantes batallas de marcianitos. El
protagonista €s un camarero que
debe atender en solitario a toda la
clientela. Su primer trabajo lo rea-
liza en un bar al que acuden cow-

8/ 74X

boys. El mobiliario consiste en
cuatro mesas alargadas que dejan
unos pasillos por los que avanzan
los vaqueros. Si alguno de ellos
llega al extremo derecho sin que
se le haya servido, el camarero
pierde una vida. Pero no twodo
consiste en lanzar los vasos por la
mesa para que los cowboys pue
dan beber. También hay que reco-
gerlos cuando los devuelvan ya
vacios. Y sin romper ningun vaso,
pues de lo contrario disminuiria
el numero de vidas.

Si nuestro amigo consigue ter-
minar con éxito le aguardan otros
tres bares, frecuentados respecti-
vamente por fans de un equipo
deportivo, punksy criaturas espa-

ciales. Por supuesto, la dificultad
es creciente. Claro que el trabajo
tiene sus compensaciones: los
clientes pueden dejar propina si
se consideran bien atendidos. Al
recogerla aparecen bailarinas de
can-can, animadoras deportivas,
etc., segun la pantalla en que nos
encontremos. Esto complica ain
mas la tarea, ya que pane de la
gente deja de beber y se dedica a
contemplar el especticulo

Los tres niveles de juego tienen
una dificultad muy alta, especial-
mente en las dos ulumas panta
Ilas, casi imposibles de superar. El
programa estd preparado para uno
0 dos jugadores y permite la utili-
zacion de los modelos de joystikc
mis frecuentes. El teclado ¢s rc
definible y aunque los dos juga
dores no intervienen simultanca-
mente, pueden seleccionar dife-
rentes teclasde control.

Los grificos mejoran a medida
que progresamos. El primer bar es
relativamente pobre de colorido,
pero los tres restantes estin muy
bien realizados. Las instrucciones
se_encuentran en inglés, lo que
no tiene demasiada importancia
dado lo sencillo gue resulta en-
tender la mecanica del juego.

Adicién: 8
Presentacion: 8
Claridad: 9
Rapidez: 8




RUTINAS M1
e asoft
ectrum 8K
2.100 pts

omo todos sabemos, el

microdrive tiene nume

rosas ventzjas respecto al
cassette como medio de almace
namiento de datos. Sin embargo,
tiene un inconveniente: es posi-
ble hacer MERGE con aquellos
programas grabados mediante la
opcion LINE. Por wanto, los lista-
dos son Inaccesibles. Pero todo
tiene solucion: en esta cinta en-
CONLEAMOS Uikl rutina que permite
cargar programus del microdrive
evitundo que se autoejecuten.

Jet Set Willy

Para evitarse el teclear las claves
pedidas por el juego, nada mejor
que un poke adecuado, ¢l que nos
remite José Javier de Madrid:
POKE 345(07,201.

La segunda rutina se encuentra
en la otra cara de [a cinta. Consis-
te en una ampliacion del CAT del
Spectrum. Ademds de la informa-
c¢ion habitual, indica si se trata de
programas BASIC o c¢adigo md-
quina, dando en este caso {a di-
reccion de comienzo y la memo-
ria ocupada. También senala si el
Programa se autoejecuta y en que
linea lo hace

Los dos programs estin prepara-
dos para grabarse por si mismos
en microdrive, d¢ manera que
sO0lo se necesita cargarlos de la
cita la primera vez. Su funciona-
miento es muy sencillo, especial
mente ¢l del CAT ampliado: basta

éSe acuerda
dcl hobbit?

El salmantino Gonzalo Gémez sf
se acuerda y completa el articulo
aparecido sobre este juego (ver ZX
numero 14). .

— En los Pale Bulbouns Eyes el
anillo no es indispensable.

— Cuando aparezca ¢l Vicious
Warg no hay que matarlo a la pri-
mera, porquc ademis de no conse-
guirlo nos quitard la espada y nos
quedaremos a oscuras.

— Cuando carguemos con Bard,
cl que matara 2l dragén no hay que
decirle que suelte lo que lieve por-
que entonces no matard al dragén.

— Para poder meterse en los ba-
rriles de vino sin anillo hay que ha-
cer WAIT hasta que el hombre que
est4 allf abra la trampilla. Entonces
se hace JUMP y lo habremos conse-
guido. Cada vez que se haga WAIT

cargarlo para obtener toda la in-
formacion relativa al cartucho en
que se encuentra. De todas for
nus, y pese a que no son realmen-
te necesarias, se echan de menos
unas cuantas kineas de exto con
las instrucciones.

sin dudi, estas dos rutinas seran
muy utiles para quienes trabajen
frecuentemente con los microdri-
1’U'S.

Utilidad: 8
Presentacion: 7

Claridad: 8
Rapidez: 8

nos meterd en esa especic de maz-
morra de color rojo.

— Si acaso nos encontramos la
puerta cerrada, no hay mds que ha-
cer dos veces WAIT, HELP y sc-
guimos haciendo WAIT hasta que
abran ¢l cerrojo.

Jugando al Match Day contra el
ordenador, «aunque es mds diverti-
do jugar contra amigos», Federico
Sdnchez (Madlaga) ha alcanzado el
parcial de 55 a 2 a nivel profesional
y 70 a 0 en el nivel amateur. <Quién
da mds?

Aquf pucden ir tus trucos y recorda de jue-
gos. Esctibenos a ZX (has probado). Bravo
Murillo, 377, 5.= A. 28020 Madrid.

ZX /9



Se comenta que las pantallas de Profanation han
causado gran espectacion en los medios
especializados londinenses. Y no es de extranar.
Sin embargo, mas de uno ha tenido que desistir en
su emperio de llegar al final ante la enorme
dificultad de algunas pantallas. Para que podais
conocer a fondo el programa, incluimos una
pequena rutina con la que pasar directamente a
la pantalla elegida.

13 FZX

inamic lanzé su dltimo pro-
Dducto: Profanation. Es un

juego tipo aventura grdfica en
la quc nuestro héroe Johny Jones sc en-
cuentra poseido por la maldicién de
Abu Simbel, lo que le ha transformado
en un ser de apariencia bastante extra-
fia y ha de desplazarse hasta el templo
de Abu Simbel para, una vez superadas
las astutas trampas y obstdculos casi in-
franqueables,- pueda romper la maldi-
cidén y recuperar su estado fisico nor-
mal para poder continuar sus aventu-
ras.

El juego

Dado el elevado nivel de dificultad
es fdcil llegar a 12 conclusién de que
nucstro héroe, Johny Jones, no podrd
legar a su objetivo y quedard en ese es-
tado para el resto de sus dfas.

Al terminar la carga del programa,
aparecerdn las instrucciones y pulsan-
do ENTER se nos dard a clegir entre
el teclado o el joystick. Una vez elegida
la opcién, nos encontraremos en la pri-
mera sala del laberintico templo.

Los movimientos podrdn ser hacia
la izquierda, hacia la derecha, y dos ti-
pos de saltos (uno largo y el otro corto,
que serin usados segun las necesida-
des).

El templo consta de 45 habitaciones
distintas, distribuidas en nueve pisos
con cinco habitaciones por piso. Para
poder acabar el juego, €s necesario re-
correr el templo en su totalidad hasta
llegar a la iltima, que es la cdmara
mortuoria del faradn, donde aparecerd
la frase secreta de Abu Simbel, habien-
do concluido Ia misién. Para ello dispo-
nemos de 10 vidas y de tiempo ilimita-
do.



Los obstdculos

Pasar de unas habitaciones a otras a
veces puedc resultar fatal por dos razo-
nes, una cs que hay tres mazmorras que
en caso de cacr en alguna de ellas per-
deremos todas las vidas; y la otra es
que podemos cacrnos por profundos
pozos hasta Hegar al rfo subterrdneo
plagado de pirafias, perdiendo también
todas las vidas.

Para tencr acceso a ciertas habita-
ciones es necesario poseer el objcto
adecuado, y que de otro modo resulta-
rfan inaccesibles. Todo esto y las temi-
bles trampas y obstdcuios hard que
nuestra misién sea poco menos quc
imposible.

Un detalle importante 2 tener en
cucnta cs que al llegar a la sala del dia-
mante hemos de obscrvar el color del
mismo si no queremos llegar 2 ser pri-
stoneros de €l, ya que en una parte del
juego hemos de saltar al transportador
adecuado, es decir, al del color del dia-
mante, por lo que tendremos que acor-
darnos de €1,

Hasta aqul hemos visto lo “visible”,
pero pasemos a ver lo “invisible”.

éCodigo?

Por lo visto, ¢l programador era
conscicnte de la gran dificultad para

: DATA "3“’"80"’ "65", Il78ll "84
ll' llbsll' II76II, ll7bll 0 II65II' M32ll " "52"’
“O“’ ll27ll’ u0ll K “64" 5 ”0“| uoll

10 CLEAR VAL "24000%: FOKE VAL

"2346%8", VAL "8": RESTORE VAL "8
0": FOR f=VAL "26001" TO VAL "26
0Bé&*1 READ as: POKE 4,VAL as: NE
XT ¢

20 RANDOMIZE USR VAL “26001":
RUN VAL 30

30 RESTORE 3 FOR f=VAL "26001"

TO VAL "24017": READ as$: POKE §

SVAL as: NEXT

40 INPUT "Infinitas vidas o n.

vidas (i/n) “"3a$: POKE VAL "476

84" ,vAL "1": IF As="1" THEN POK
E VAL "47484",VAL “"O"

50 IF A®="N" THEN INPUT “CUAN
TAS VIDAS “;As: POKE VAL “49290"
, VAL. AS

&0 INFUT "QUIERES CBETACULOS?
“tAsr POKE VAL "26057" VAL 194"
1 POKE VAL "26084",VAL "195%": IF
AS="N" THEN POKE VAL "24057",V
AL 192731 POKE VAL “25084",VAL “
201"

70 RANDOMIZE USR VAL "42003"

80 DATA “221","33","80","95" .~
l?ll' " l?b", Il4ll' “62"’ “255“. "55“' ||2
')s"’ lla&" 0 nsn’ "33"’ “2!2", “98"' 1152
ll’ |l35ll' “‘25“, n254u, tl253\| b n:zu q .'|2
aqll ) Il33ll’ Ilébll’ ll?qll. "34 1" o ll216ll 0 "9
Bll’ “205", II212II‘ lquu’ Ilzzll’ "59", Ill
9“:."' llqul, "63"’ "105", llb?-u' ll1|?5l#’ “
50"’ llbzll' “105"‘1 "33"’ "195". L1 ‘O‘ll'
lI_‘S‘II' '.186“. "164"’ ‘!201"’ 1!&2"' "253
" o "2!9"| "2:4" o "230“' "3" » L1} qull o "5
6"} "179“’ ll221ll’ |l33n. lllqslt' L1} 10!" »
" 17“' 1] ‘7". ll°ll » ll62ll' IIOII ’ ll205ll. L lq
4"' lt“ll » Il22!"' ll33ll’ ‘loll. "64"' "17",
RORERRD 7 SEAD LGNS S N SI20SH St 9 4 B
llqﬂ‘tllqsll’llséﬂl,"!79!'

pasar de unas pantallas 2 otras, por lo
quc ide6 una rutina especial para poder
situar a Johny Jones en la pantalla y lu-
gar deseados, sin tener que superar
obsticulo alguno. Ademds esta rutina

nos va a ser util cuando quedemos
atrapados en uno de ¢sos pozos.

Para tener acceso a esta rygina he-
mos de actuar de la siguiente forma:

— Pulsar simultdncamente las, si-
guientes teclas C, V,R, T, L O.

— Una vez hecho esto observare-
mos que toda actividad ha desapareci-
do. '

— La rutina ahora est4 esperando
que introduzcamos ¢l nimero de la
pantalla a la que queremos ir (los nu-
meros de las pantallas estdn indicados
en ¢l plano del templo), y pulsando
ENTER aparecerd la pantalla descada.

— Inmediatamente después apare-
cerd a la izquierda de la pantalla y de-
bajo de la habitacién la palabra CODI-
GO? En este momento hemos de in-
troducir el cédigo correcto (de equivo-
carnos nos quedaremos boquiabicrtos
observando cémo el ordenador ha he-
cho un reset).

— El cédigo en cuestidn es el ni-
mero 9127. Una vez introducido pulsa-
mos ENTER vy aparecerd en ¢l centro
de la pantalla un cursor. Este cursor
nos indica dénde se va a situar el mu-
fiequito, y podemos moverle por toda
la pantalla mediante las siguientes te-
clas: 2 la izquierda con O, a la derecha
con P, arriba con Q y abajo con A.

— Una vez situado el cursor en el
lugar deseado, pulsamos ENTER vy el
juego continuar4.
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Esta operacion la podemos realizar
tantas veces como queramos. Ya se ha
mencionado que de equivocarnos en el
cédigo el ordenador hard un reset, pero
de haber utilizado el programa publica-
do en el presente articulo no sucederd
€510, sino quc ¢l juego comenzard nue-
vamente.

Programa ¢n BASIC

El programa que incluimos afiade al
juego las posibilidades de: opcidn de al-
terar el numero de vidas, ya sea un ni-
mero determinado (entre 1 y 255), o
vidas infinitas; posibilidad de salvar
pantallas y eliminacién de obstdculos.

Para utilizar el programa se han de
scguir los siguientes pasos:

— Introducir ¢l programa en el
Spectrum.

— Salvar ¢l programa.

— Colocar en el assette 1a cinta ori-
ginal de Profanation.

— Cargar con LOAD y un nombre
entre las comillas que no sea “Abu

Simbel”, ya que no nos interesa cargar
de momento nada.

— Pulsar ENTER y poner en mar-
cha el cassette.

— En la pantalla aparecerd “Pro-
gram: Abu Simbel” y se podrid observar
que el ordenador no estd cargando el
programa. Si es asf, hasta ahora todo va
hen.

— Al cabo de unos segundos apare-
cerd en la pantalla “Bytes: 2”. Nada mis
aparccer esto se ha de parar el aasselte.

— Ahora hacer un break en el orde-
nador; para acceder al BASIC, pulsar
RUN seguido de ENTER y poner ¢l
cassefte en marcha y comenzar4 a cargar
¢l Profanation.

— Una vez concluida la carga, el
ordenador comenzard a preguntarnos
por las moditicaciones que gueramos
realizar, y seguidamente comenzard un
Profanation a nuestra medida.

Para salvar pantallas podemos ha-
cerlo en cualquier momento pulsando
simultdneamentc la A y la § (las panta-
llas se salvardn con cabecera).

Eloy Martin

LA qué pantalla desea ir? Con la rutina de la pagina anterior todo es posible.



Sir Clive
vuelve a ser
el jefe

A pesar de las «buenas
intenciones» del magnate
britdnico Robert Maxwell, fi-
nalmente se decidié por re-
tirar su oferta de compra de
Sinclair Research. Con ello
Sir Clive retorna a la cima
de su imperio, volviendo a
controlar el 85 por ciento

de las acciones de la com-
pafifa.

En calidad de Director y
Presidente dcl Conscjo de
Administracién, Clive Sin-
clair se ocupard especial-

mente de las actividades de
la compafifa en investiga-
cién y desarrollo de las

nuevas tecnologfas. En
cuanto a la direccién de la
empresa —aspecto  fre-

cuentemente criticado en la
tigura del genio friténico—
—, destaca la figura de Bal/
Jefirey, nuevo Jefe Ejecutivo
de 1a compaiifa que ya ha
reestructurado su cquipo
directivo y realizado cam-
bios ¢n ¢l Consejo de Ad-
minigtracion.

Con estos cambios, Sin-
clair Research sigue bus-
cando su alimento m4s im-
portante: financiacién para
el pago de sus deudas ac-
tuzles y desarrollo de nue-
vos productos. La caida de
las ventas del mercado bri-
tdnico —uno de los mds sa-
turados en ¢l terreno de or-
denadores domésticos—, el
retraso ¢n la comercializa-
cién de sus nuevos produc-
tos y cl fracaso del coche
eléctrico llevd a Sinclair a
una diffcil situacién finan
ciera que Maxwell venfa a
solventar con la aportacion
de 12 millones de libras.
Ahora ya no se cuenta con
esta aportacidn y es diffcil
que salgan nuevas ofertas a
corto plazo, tras la negativa
sin explicaciones de Max-
well. Sin embargo, la situa-

cién dista mucho de ser
dramdtica, como muchos
competidorcs a la cabeza se
apresuran a vaticinar. Y
hay varias razones para
apostar por Sinclair.

En primer lugar, Sinclair
Research ha logrado un
contrato valorado en mds
de 10 millones de libras
con el grupo inglés Dixons
Group PLC, una de las
mayorces cadenas de distri-
bucién de productos elec-
trénicos ¢n ¢l Remno Unido,
para Ja venta de sus pro-
ductos.

En ¢l terreno propia-
mente financicro, se ha
conseguido un acuerdo con

banqueros (Barclays
Bank y Citibank,) y sumi-
nistradores (Thorn Emi,
Timex y AB Electro-
nics) para el aplazamiento
de sus deudas. Gracias a
esto se ha sabido que Jef-
frcy ha podido reorganizar
su equipo directivo.

Finalmente, no hay que
olvidar que entramos en ¢l
perfodo navidedo. Aunque
nadie espere las ventas ma-
sivas de afos anteriores,
Sinclair Rescarch se prepa-
ra para la batalla. La bajada
del QL a miutad de precio y
el nucvo Spectrum de 128
Kbytes supone una declara-
cién formal de guerra.

Bill Jeffrey,

Xxons.

Unido.

marina.

nuevos aires en Sinclair Research

Aunquc Sir Clive siga ocupando la direccién de Sin-
clair Research, parece ser que su trabajo se limitard en
gran partc a los aspectos tecnoldgicos y de innovacién
de la compaiifa. La direccidn la llevard Jeffrey, quicn se
incorpor6 en Sinclair en marzo del presente afio, para
hacerse cargo del proyecto de la television de pantalla
plana, y quien parece haber jugado un importante pa-
pel en la negociacidn del contrato con la cadena Di-

Jeftrey ha anunciado su propdsito de potenciar ¢l
desarrollo de Sinclair en otros paifses fuera del Reino

Anteriormente, trabajé para Mars Electronics,
con una cspecial responsabilidad en los sistemas de

ISR ;B A BT e
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Microordenador en forma de manzana

No es ninguna broma ni
vamos a hablar de la célebre
empresa de la manzanita
(Apple). Se trata de un nue-
vo proyecto de la Universi-
dad de Michigan (Listados
Unidos), quienes han desa-
rrollado un microordenador
que tiene la forma y el tama-

fio dc una manzana. El «or
denadom se cuelga de un 4r-
bol y sigue ¢l mismo proceso
que cualquier otra manzana:
se recoge, cmpaqueta y se en
via al detallista. De esta for-
ma se trata de sepuir el pru
ceso hasta el final, a fin de
analizar las variaciones de

humedad y tcmperatura y
averiguar de esta forma las
causas que danan la fruta.

Por ¢l momento no se ha
specificado s: un error en la
eleccién de {a fruta adecuada
productriz trastornos de con-
stderacion a la salud.



SPECTRUM 128

Con el fin de potenciar la «familiax,
Sinclair nos ha vuelto a sorprender con
un nuevo modelo de Spectrum: el 128.
Pero en esta ocasion la sorpresa no es
tanto de Sinclair como de Investronica.

El Spectrum 128 ha sido disenado
por ambas compaiifas, fruto de la im-
portancia con que Sinclair Research
mira al mercado espariol. «Espaiia es
un mercado muy importante para no-
sotros. De hecho esta es la primera vez
que Sinclair Research ha lanzado un
producto en Espafia, o en cualquier
otro lugar del mundo, antes que en el
Reino Unidon, segun palabras de Char-
les Cotton, Director de Ventas y Mar-
keting de Sinclair Research. La comer-
cializacion en Espafa se efectuard an-
tes de finales de este mes, mientras en
el Reino Unido habrin de esperar a la
proxima primavera.

Pero el Spectrum 128 es algo mids
que una ampliacién de memoria del
cldsico Spectrum. Entre sus caracteris-
ticas principales destaca:

— Editor de pantalla. Una impor-
tante novedad. Incorporado en ROM,
permite ejecutar programas BASIC te-
cleindolos en cualquier lugar de la
pantalla, asf como introducir coman-
dos directamente.

— Teclado numérico independien-
te con teclas de cursor que permiten su
utilizacion como calculadora. También
es util para editar programas.

— Salida RS$232 y otros conectores
como el de salida monitor RGB, o la
puerta MIDI para la conexion a instru-
mentos musicales.

— Un comando permite su utiliza-
cion como Spectrum de 48 K, a fin de
utilizar ¢l softwarc cxistente para las
restantes versiones.

— Y. por supucsto, su memoria de
128 Kbuvtes.

El Spectrum 128 sc fabricard en Ma-
drid, probablemente en los locales de
Induyco (otra filial de El Corte Inglés),
si bien por el momento no se ha deter-
minado el nimero de unidades a pro-
ducir. El precio estara entre las 50 v
60.000 pesetas.

Con el fin de ampliar la distribucién del sofware, Dimension
New ha firmado un contrato con Idealogic (conocidas
firmas afincadas en Catalufia).

Esta ultima cmpresa ha venido realizando un importante
esfuerzo exportador, principalmente a paises de habla
hispana. Toda una novedad para un mercado que sélo
contempla la importacién.

ZX /1§



Ei QL a mitad de precio

S, han lefdo bien. Para ale-
grfa de muchos y frustracién
de los primeros usuarios, el
QL ha pasado de 400 libras
(92.000 pesetas) a sélo 200 li-
bras (46.000 pesetas). En el
momento de cerrar esta edi-
cién, Investrénica no se ha
pronunciado sobre la reper-
cusién que esta importante

bajada de precios pueda tener
en Espafia.

Actualmente el QL se estd
comercializando al precio de
125.000 pts. en su versién lo-
cal en castellano. La opera-
cidn de reconversidn la reali-
za Investrénica, argumento
que pe€sard a la hora de limi- .,

SISTEMAS MID!

De la mano de Ventama-
tic, este es el nombre de la
nueva empresa dedicada ex-
clusivamente a Ia comerciali-
zacién de productos musica-
les que siguen la norma de
comunicacién MIDIL inserfa-
ces, programas, sintetizado-
res, teclados, cajas de ritmos,
etcétera.

Comenzando sus activida-

SISTEMA MIDI APLICADO AL
SPECTRUM.
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des a partir de este mes, Sis-
temas MIDI pretende facili-
tar la comunicacién entre
distintos elementos de un
equipo musical y utilizacion
de la informadtica en la muisi-
ca para la creacién y compo-
sicién sonora y musical ase-
quible a todos los niveles de
tecnologfa (incluido el Spec-
trum) y conocimientos.

LO VIO?

No siga buscando el tecla-
do Saga 1 que comentdba-
mos en el nimero anterior al
precio de 9.800 pts. iNo lo
encontrard! El precio real de
este ordenador es de 14.350
pts. y se comercializa en Es-
pafia por la empresa Silog.

Esta misma empresa ha
anunciado para este mes el
Saga 3. El nuevo teclado
dispone de un total de 87 te-

clas, 27 de ellas de acceso di-

TECLADOS PROFESIONALES
¢(DONDE DICE QUE

recto. Al igual que en el mo-
delo anterior, la placa del
Spectrum se incorpora en su
interior. Lo que no es igual es
su precio: 19.800 pts.

Y siguiendo con los tecla-
dos, Ventamatic ha traduci-
do y ampliado el manual de
instrucciones  del  Lo-
profile. Por un error, dicho
articulo se realiz$ sobre una
version inglesa.
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tar las posibles rebajas de M‘S‘ON ‘

precios. juego parecen haber convencido a mds de
un ameticano. .

El juego ha sido fabricado por Epyx, pri-
mera empresa de soffware en Estados Uni-
dos, conocida principalmente por sus jucgos
de Commodore. La distribucion en Espafa

la realiza Compulogical.

Los americanos lo llaman Impossible Mis-
sion y se trata de uno de los juegos de mayor
sensacién de este afio que pedremos disfru-
tar a partir de este mes.

El objetivo no es muy original salvar el
mundo. Pero los grificos y la mecdnica del

Hasta el momento Sinclair
ha vendido 60.000 QLs, cifra
inferior a sus previsiones ini-
ciales, pero que se ver4 supe-
rada ampliamente a nivel
mundial ante un precio tan
competitivo. Asf lo han en-
tendido diversas casas de sof#-
ware inglesas, quienes ya han
confirmado nuevos progra-
mas para este ordenador.

CLUB DE

ORDENADORES EN
REUS

Para los usuarios de orde-
nadores Spectrum, Commo-
dore y MSX de Tarragona, a
partir del pasado 15 de julio
cuentan con un nuevo club
instalado en la calle Santa
Anna, 21 de Reus.

Por el momento cuenta
con nueve ordenadores y di-
verso software.

Para mayor informacién
pueden dirigirse al club en el
teléfono 30 10 51 por las tar-
des.

El conocimiento y
su ingenieria

El préximo mes de
noviembre tendrd lugar
en Madrid el I Simposio
sobre el conocimiento y su
ingcnicrfa, con el objetivo
de introducir a nuestto
pais dentro de los movi-
mientos de alta tecnolo-
gfa.

El congreso estd orga-
nizado por la Universidad
Politécaica de Madrid.

Para informacidén:
Universidad Politécnica
de Madrid. Facultad de
Informdtica. Km. 7 de la
carretera de Valencia.

«En algin lugar entre las
montafias de purpurina y
los mares de las siete islas

descansa un valle descono-
cido, una tierra que ¢l tiem-
po atn no ha tocado.». Asf

comienza Nightshade, lo
mds reciente de Ultimate,
dispuesto 2 ocupar los pri-
meros pucstos en términos
de ventas.

Nightshade es una
aventura en una ciudad en-
cantada con toda clase de
esqueletos, demonios, tinie-

.blas.. todo ello sobre un

fondo grifico excepcional
al que ya nos tiene acos-
tumbrados esta célebre casa
inglesa en sus anteriores
juegos: Knight Lore y Alien
8. Para lograr el efecto tri-
dimensional se ha utilizado
la técnica Filmation IL

En Espafia se distribuye
a partir de este mes por la
casa ABC Soft, al precio de
2.100 pts.

ZX /17




Tras los éxitos de Profa-
nation y Rocky, los chicos
de Dinamic vuelven a la

carga estc mes con una
aventura sacada del oeste
West Bank.

En esta ocasion el prota
gonista es un guardia de se-
guridad de un banco del
oeste (¢por qué no?) que sc
ha de entrentar a 10 perso-
najes diferentes con car

de pocos amigos.
Future star

El nombre ya lo dice
todo: estrellas futuras. Bajo

18/ZX

sta denominacién Dina-
mic ha creado un nuevo
grupo de software con la idea
de formar cantera para el
grupo.

Las «futuras estrellas» se
rin programadores jGvenes
que buscan una oportuni-
dad en el terreno del softwa-
re para ordenadores domés-
ticos. De esta forma, las fu-
turas estrellas pasardn a
convertirse en estrellas con
mucho futuro.

Para mds informacidn
contactar con la Mansién
Dindmic en el rteléfono
715 00 67 de Madrid.

Para llegar a todos los
imbitos ‘de la informidtica
en general, y del Spectrum
en particular, ZX busca co-
rresponsables. Personas de
ambos scxos nada serias,
entre 5y 90 afios, que estén
dispuestas a contarnos «las

cer cn ¢l mundo del Spec-
trum y que pueda interesar
a quiencs, como tu, han ele-
gido 2 ZX para estar bien
informado. y

Si descas ser un corres-
ponsable dc ZX, remitenos
tu informacién por carta o

movidas» de su barrio o re-  1ldmanos al (91) 733 96 62.
gidn,

Actividades de  clubs, ZX (corresponsables)
conferencias, cursos, ctc. Bravo Murillo, 377,50 A
Todo cuanto pucda aconte- 28020 Madrid.

TOP HITS

La udltima novedad de Ventamatic para el Spec-
trum ¢s ¢l lanzamiento periodico de carserzes con pro-
gramas de apreciable calidad. El primer nimero de la
scrie, que recibe ¢l nombre de Top Hits, contiene dos
programas, World Destruction y Contabilidad
Personal. World Destruction es un juego en codigo
mdquina en el que el objetivo es defender la tierra de
las invasiones alienfgenas. Los ejércitos defensores se
han declarado en huelga por exceso de trabajo y el hé-
roe del juego sc enfrenta en solitario a los invasores. El
programa de Contabilidad Pcrsonal destaca sobre
todo por su capacidad veinte cuentas principales y
mis de 1.400 asientos.

Pero la verdadera noticia es ¢l precio: 695 pesetas
por dos programas que hasta ahora superaban las
1.500 cada uno.




P e ’Q& o

PIDALA EN SU QUIOSCO HABITUAL .+

7 g
’/ l.":- 4\& o

o SOLIC| I ELA A. ¢
L il s o
i ‘F'\.& x?"s o
s & S FCh

INFODIS. S. A '
5 u . -~ & G)&*Oapo .-.\"\? 5 ) &
¥ l eé‘ x° o0 6\\‘) o o °
g o -’ & 0P o { e a
Bravo Murillo, 377 » 28020 Madrid P 0o S S " o
\ X5 2 D \ Ks) Y ¢
- E}\«d\'b\"‘(\\t\"w?‘”‘:‘ é"r';:\\\“"\“‘vfzq & 2



R [F

DISCOS
DISCOS

1t 14 3
ssessidecdirineiiat 7
>
N
W i
e
B
¥
Ay 9
I
¢/ »
" o ,
s *
At
o
’
=
-"
B
3
B 1
b
> 1 B ©

oo 2
e g dee

-m\\‘(“" t

b
Teiaas

_ 6s0 g

DISCOS
DISCOS

DISCOS

INVESDISK

o

[ gl
e et

e T ®




Un Spectrum y un par de juegos es
suficiente para pasar una buena tarde. Pero
esta pequena maquina es ante todo un
ordenador, y como tal, esta preparado para
algo mds que la utilizacion del comando
LOAD .

El Spectrum no sdolo sirve para jugar:
itambién permite realizar un ranking de las
mayores puntuaciones obtenidas en su
juego favorito! ¢Qué le parece si para variar

las distintas versiones de disco
cxistentes, que en el mercado espaiol
se limitan a cinco. No obstantc, cxiste
un gran desconocimiento sobre estos
periféricos cuyo precio llega a triplicar
en algunos casos el del propio ordena-
dor.

Por cllo la pregunta es inmediatu:
¢Vale la pena gastar 30.000 ptas. cn un
microdrive o 50000 ptas. en una unidad
de discos? <De qué sirven los discos
para Spectrum si todo el soffware se
hace en cassesse?

Para contestar a estas preguntas te
nemos que tener en cuenta los siguicn-
1es aspectos:

— En el mercado espafiol sc co-
mercializan principalmente cinco tipos

on frecuencia ofmos hablar de
los microdrives de Sinclair y de

lo hacemos en disco?

de periféricos para almacenamiento de
datos que no sea el casserte: Microdri-
ve, Wafadrive, Invesdisk, Opus v
Discovery 1. Dc éstos, los dos prime-
ros utilizan cinta magnética como so-
porte de la informacién, mientras que
los tres ultimos utilizan el disco.

— La caracterfstica principal de es-
tas unidades reside en el aumento de la
capacidad de memoria externa (de 90 a
640 Kbytes por unidad) y en los meno-
res tiempos de acceso a la informacién.
Es decir, que se puede mancjar grandes
cantidades de informacién en menor
tiempo.

— En la elecciin de la unidad tam
bién debe tenerse en cuenta las carac-
terfsticas del equipo al margen del pro-
pio sistema de almaccnamicnto: snterfa-
2, conexién RS232, port de expansion
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adicional, joystick, compatibilidad con
otros penféricos, sencillez de conexién
y cableados, etcétera.

— Ademds de las caracterfsticas fi-
sicas del equipo, hay que tener en cuen-
ta ¢l sofilware. Todos los folletos in-
cluyen un apéndice de los comandos
del Sistema Operativo de la Unidad de
disco. Por regla general, cuanto mayor
sea ¢l numero de éstos, mayores facili-
dades tendremos.

— En las unidades de cinta como el
Microdrive y Wafadrive, no sc pue-
de trabajar directamente con archivos
aleatorios (se requiere rutinas cspecia-
les en cédigo méquina). Las Umidades
de disco trabajan independicntemente
con archivos secuenciales y aleatorios,
lo que significa mayor sencillez y rapi-
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dez a la hora de realizar programas que
utilicen archivos de datos.

— Generalmente no se¢ comerciali-
za software en discos. Unicamente exis-
ten algunas aplicaciones especficas
(contabilidad, presupuestos de obra,
etc, en Microdrive; procesador de
textos en Wafadrive). Por tanto, el
soffware corre por su cuenta.

— Sidnicamente estd interesado en
los jucgos, los discos serdn un lujo in-
necesario. Pero si desea profundizar en
el lenguaje BASIC desarrollando sus
propios programas y utilizando soffware
de aplicacién que mancjc archivos de
datos, busque los discos que mds le
convengan a sus necccsidades y a su
bolsillo.

— Finalmente, incluimos un peque-
fio listado de un programa que maneja
un fichero de datos cn el Invesdisk.
Compare este procedimicnto con el
utilizado en ¢l Programa Kspecial de
este Mismo NUMeEro y saque sus pro-
pias conclusiones.

R
MICRODRIVE

— Unidad: cinta.

— Airchivos: secuenciales.

— Memoria: 90 Kbytes.

— Software: aplicaciones profesio-
nales.

— Precio: 30.000 pras.

— Fabricante: Sinclair.

— Distribuidor Investrénica.

22/ZX

WAFADRIVE

— Unidad: cinta.

— Archivos: secuenciales.

— Memoria: 16, 64 y 128 Kbytes.
— Software: procesador de textos.
— Precio: 48.500 ptas.

— [l‘abricante: Rotronics.

— Distribuidor: Indescomp.

OPUS

— Unidad: disco 5 pulgadas.

— Archivos secuenciales y aleato-
rios.

— Memoria: 100, 160, 400, 640
Kbytes.

— Software: utilidades y aplicacio-
nes profesionales.

— Precio: 85000 ptas. (160 K) y
95000 ptas. (640 K).

— Fabricante: Tecnology Research.

— Diistribuidor: Silog.

INVESDISK

*

— Unidad: disco 3 1/4 puigadas.

— Archivos: secuenciales y aleato-
rios.

— Memoria: 200 Kbytes.

— Software: utilidades.

— Precio: 79.000 ptas.

— Fabricante: Timex.

— Distribuidor: Investrénica.

DISCOVERY 1

— Unidad: disco 3 pulgadas.

— Archivos: secuenciales y aleato-
rios.

— Memoria: 160 Kbytes.

— Software: utilidades.

— Precio: 63.000 ptas.

— Fabricante:  Technology Re-
search,

— Distribuidor: Silog, Ventamatic.




Listado de un programa de archivo

de datos en Invesdilsk.

100 DIM x"ARCHIVO"
Se crea un fichero con el nombre ARCHIVO.

105 OPEN #Xx1;"ARCHIVO"3R;100
Se abre e1 fichero ARCHIVDO en forma aleatoria (R de
Random), con 100 bytes por registro. Se le asigna
‘el buffer 1.

110 INPUT "1.Entradas, 2.Consultas, Z.Fin";x
Tres opciones: Entrada datos, Salida, Fin programa.

120 GOTO Xx1000
Salto en funcidn del valor de x.

1000 REM X%X ENTRADA DE DATOS xxx
Comentario.

1010 INPUT "Registro a grabar;r
Feticidn registro a utilizar.

1020 IF R>685Z5S OR R<1 THEN GOTO 1010
El nimero maximo de registros por disco es de 4553

1030 CLS
Limpieza de pantalla.

1040 DIM N$(F0): DIM B$(30): DIM FH(1%5): DIM C%(25)
Dimensidn de lae variables a utilizar.

1050 INFPUT "Nombre?"jn$
N¢ para nombre (70 Bytes).

1060 INPUT "Direccién?";bs
B% para Direccién (30 Bytess).

1070 INFUT "Teléfono":p$
F$ para Teléfono (15 Bytes).

1080 INPUT "Observaciones"j;c$
C%® para Observaciones (23 Bytes).
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1690

1100

2000

2010

20320

ZORO

2040

2050

SO0

2070

2080

2090

2100

OO0

3010

3020
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FRINT X#i:ns+b®+ps+cs; AT

Grabacidn en &l archivo asignado al bhuffer 1, en «l
reglatro Re bHola se puede utilizar wuna variable alfa-
numérica por reglstro.

BIEET S LI N
Limpiera de pantallia y vaelta a las opciones.

REM %x% CONSULTA DE DATOS X%
Comentarios

INFUT "Registro™";+
Featicidn registro a leer.

IF N#1 OR N:EES3S THEN GOTO 2010
Comprogaci dén valor de registre entern y menor de &5575.

INFUT X#1:A%; A1 »

Lectura del fichero astgnado al buffer 1, del registro R.
l.a informacian se almacena en la variable A% (Los 100
bytes}.

CL.S
lLimpieza de pantalla.

FRINT AT 4,23 "Nombre: "3as{703Z0)
Impresidn nombre (Frimeras F0 RBytes de A% .

FRINT AT 8,0:; "Direccidn: ";a%(31 TO bO)
Impresidén direccién (Bytes T1 a &0 de A$).

FRINT AT 12.5:"Telétono: “;a¥(&l TO 795)
Impresion teléfonn (Bytes 41 a 75 de A%)

FPRINT AT 16.4;"(Observaciones: ";a$s(76 T
Impresion obhservaciones (Bytes 74 al final).

INFUT "Enter para segulr"sLINE H$
Falusa. e »

CLS : BDTO 110
Limpiera pantalla y vuelta a las opciones.

REM %% FIN DE TRABAJO Xxxk
Comentario.

CLOSE #x1
Se cierra el archivo asignado al huffer 1.

CLS : FRINT "Trabajo terminado.®
Firn de programa.




Enrique Rolddn ya tiene ¢l mapa de su jucgo favorito, «No
fue ficil pero ¢l esfuerzo ha merecido la penan, como refleja
claramente su alegre rostro.

Si tienes algun mapa, escribenos a ZX. (Departamento de
mapas y tesoros ocultos). Brave Murillo 377, 5-A. 28020
Madrid.

En ZX seguimos >
buscando los mejores 7 i R o z
programas para nuestros hr T . U
lectores —que siempre ; i
son los mejores—y en

esta ocasién nos : C:. ~"

encontramos con un buen

programa de resistencias. fo o _

Desde Canarias, Félix b PR deuly dg
Herrera nos envfa su

programa, la definicién & R ' -
de lo que se entiende por / :

resistencia.. y un buen
ejemplo: una resistencia.

Por fin.. iuna chical
Esqueenla
redaccion no hay
ninguna, y ademds
¢l bordado le ha
quedado precioso.
Por si no lo veis
bien en la
lustracion, el sobre
estd compuesto por
diversos trozos de
telas cosidos
convenientemente.
De verdad, nos ha
conmovido la carta
de Marfa Teresa
Pintado. Gijén.

[o]
. ;um o
110 pcrso““.‘c P
Nues a Asie
@ A0 Pa
tc\b‘d s
desape na b2
iNo soP<e i a
Seﬂc < Oda un

i~ ey 1
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YN

Nos ratificamos: iSois muy divertidosl, pero que no decaiga. Ya sabeis, esperamos vuestras cartas ¢
ideas a ZX C/ Bravo Murillo, 377, 5-A. 28020 Madrid.

Y para que no os demoreis, seguimos con el soborno. Esta vez con lo ltimo de James Bon, A view
to a kill, mds conocido cinematogrificamente por «Panorama para matan.
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En informdtica todo pasa muy deprisa. E/
avarnce tecnolagico es tan fuerte que apenas
tenemos tiempo para asimilar los nuevos
productos y, lo que es mds importante, sus
posibilidades de utilizacion para nuestras
necesidades presentes.

Exste es el caso patente de las escuelas. La
explosion del ordenador personal o
domeéstico de bajo precio ha hecho que
numerosos estudiantes sean poseedores ya de
un ordenador en sus casas, mientras en los
colegios atin se discuten sus posibilidades.
Cotncidiendo con la «wvnelta al colen, ZX
ha querido estudiar mds de cerca el
problema, y para ells nada mejor que
comenzar con ¢/ articulo El ordenador en
¢l aula, de Isidro Ponce, profesor de
EGB en Vimbodi (Tarragona).

A continnacion El Logo, e/ lenguaje
conncido por lodos por su tortuga, pero ann
desconocido en cuanto a sus aplicaciones
reales.

Y para que la «vnelta al coler no sea una
pesadilla para profesores y alumnos,
finaligamos con una cuidada seleccion de
programas educativos.

alc
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ctrum
en el aula

aulatinamente venimos asistien-

do a la popularizacién de un ins-

trumento de alta sofisticacién
tecnolégica: ¢l ordenadar. Lentamente
ha invadido las empresas, los centros
comerciales, los hogares_ Sus multiples
funciones, como contable, organiza-
dor, banco de datos_, no pasan desa-
percibidas a ningin sector de la socie-
dad.

Algunos profesionales de la ense-
flanza hemos visto también en ¢l orde-
nador un instrumento valioso, sugesti
vo y til, con grandes posibilidades de
aplicacién pedagdgica.

I.a introducci6n del ordenador en la

enseflanza representa un gran avanee ¢

AT

Rl B
[ O3

en muiltipies aspectos, pero quizd el
mds importante sc refiera a la mejora
en la calidad de la enseftanza. El orde-
nador, entre otras cosas, permite visua-
lizar algunos conceptos abstractos, de
diffcil captacién por los nifios, espe-
cialmente en matemdticas. Materializa
aquello que el profesor intenta expli-
car, y ello siguiendo un estudiado y ra-
cional proceso grdfico, perfectamente
comprensible. El proceso de abstrac-
cién asf, se reduce considerablemente,
lo cual facilita enormemente ¢l apren-
dizaje, en especial a aquellos con difi-
cultades en la captacién de ciertos con-
ceptos abstractos.

Cémo utilizar el ordenador

en el aula

Se puede utilizar fundamentalmente
a dos niveles:

a) A nivel del profesor:

— Como elemento valiosisimo en
la exposiciéon de los conceptos. El pro-
fesor dispone de un soporte grifico ra-
cional ¢ independicente (programa) que
le permite controlar mucho mds direc-
tamente ¢l aprendizaje y la capracion
de los alumnos, recalcar lo que consi-
dere oportuno, repetir conceptos, sc-
guir un ritmo flexible de exposicion,
ctc. En suma, el ordenador hace que el
profesor esté mds a la disposicidn de
los alumnos.

— Como insttumento de evalua-
cién. Mediante los test de evaluacidn
que incluyen los programas.

— Como instrumento de recupera-
ci6n. Mediante programas especial-
mente discfiados, o bien mediante la
repeticién suficiente de los programas
no superados.

— Como banco de datos. El orde-
nador puede constituirse en un impor-
tante banco de datos a la consulta tan-
to del profesor como del alumno.

A otro nivel, ¢l ordenador puede al-
macenar todos los datos referentes a
los alumnos y sus aprendizajes, facili-
tando al profesor el trabajo burocrdti-
co.

b) A nivel del alumno:

— Como clemento individualizador
de la enseftanza, El ordenador permite
seguir ¢l peculiar ritmo de aprendizaje
de cada alumno, adaptindose a sus ne-
cesidades en cada momento, de una
forma absolutamente directa y eficaz

— Como repetidor incansable para
aquellos alumnos con alguna dificultad
en el aprendizaje.

— Como instrumento de autoeva-
luacién. Permite al alumno someterse a
test cvaluativos, para que ¢l mismo
pueda comprobar su nivel de rendi-
micnto,

— Como instrumento de recupera-
cion. Mediante los programas al efecto,
la recuperacién se constituve como un
aprendizaje que no entorpece la buena
marcha de la clase en general.

Para que todas las posibilidades an-
tes citadas constituyan una realidad, es
evidente que no sirve cualquier progra-
ma. Lo ideal serfa que el profesor dise-
flara sus propios programas, de acuer-
do con las peculiares caracterfsticas de
sus alumnos, pero esta pretensidn es,
clertamente, un ideal. La elaboracién



de un programa apto para la ensefianza
conlleva un trabajo tan exhaustivo y
precisa de unos conocimientos en la
técnica de programacién y mancjo de
ordenadores tan importantes, que es
una utopfa pensar que ¢l profesorado
puede dedicar las horas extraordinanas
suficientes a cste fin.

Salvo casos extraordinarios, el pro-
fesor deberd adaptarsc de la mejor ma-
nera posible a los programas existentes
en el mercado.

Como deben ser
los programas

Quien escribe estas lfncas ha experi-
mentado la ensenanga con ordenador
en ¢l drea de Matemdticas exclusiva-
mente. Pero la experiencia le lleva a
considerar que un programa dedicado
a la ensefanza debe constar, al menos,
de cuatro apartados:

1) Exposicion del tema. Este
apartado debe constar de la verbaliza-

cidn de los conceptos, con la gradacion
y la estrategia pedagogica que cl tema
exija. Cada concepto debe materializar-
sc¢ gencrando soporte grifico que per-
mita la captacidn intuitiva de los con-
ceptos. Cada concepto o cada elemento
del mismo, seguin los casos, debe tener
una pausa que permita a los alumnos

leer las verbalizaciones las veces que
precisen y ademds den opcion al profe-
sor a su comentario y al didlogo profe-
sor-alumnos.

El programa, en esta primera parte,
debe terminar con una sintesis escrita
en martilleo, con pausas por pantalla,
que contenga los conceptos expucstos
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y las aclaraciones del profesor. Todo
este material se recoge en impresora y
pucde fotocopiarse y constituir el libro
de texto perfecto, pues se ajusta con
toda cxactitud a la visualizacién previa
que de los conceptos han tenido los
alumnos.

2) Test de conocimientos. Fiste
segundo apartado se compone de vein-
te a veinticinco iems, cada uno de cllos
con tres posibles respuestas a elegir
por el alumno. Se concede un punto
por cada acierto. Termina con Ja peti-
cion, por parte del ordenador, del
nombre del alumno, la adjudicacién de
puntos y ¢l baremo correspondiente,
quedando todo ello recogido en la im
presora.

3) Test de ejercicios modelo.
Esta parte es una exposicién de proble-
mas modelo planteados paso a paso
con soporte grifico y resueltos tam-
bién mediante el proceso o procesos
deductivos, desglosados y apoyados en
dibujos.

Es muy importante quc la eleccidn
de los problemas sea meticulosa, ya que
deben adaptarse tanto al propio pro-
grama cn sl y a su proceso de exposi-
cién, como a los distintos niveles de
capacidad de los alumnos.

4) Test de recuperacién. Cada
programa debe contar de un test de re-
cuperacién que constard de una sinte-
sis det apartado 1 (exposicion del
tema), una parte del apartado 2 (test de
conocimientos) y una parte del aparta-
do 3 (test de ejercicios modelo). Este
test de recuperacion deberd ser lo mds
sintetizado posible para que permita al-

canzar unos conocimientos minimos.
Por supuesto habri que facilitar al
alumno ¢l ordenador el tiempo que ¢l
profesor ¢stime necesario.

Es evidente que los alumnos que
adicionalmente dispongan de un orde
nador ¢n su casa, podrdn, mediante es-
tos programas, repasar los temas y ad
quirtr una prdctica y un aprendizaje
aun mds completos.

Desarrollo de una clase
con ayuda del ordenador

Finalmente, y para lograr un buen
rendimicnto siguiendo la metodologia
expucsta antcriormente, €s necesario,
en una clase de 25 ¢ 30 alumnos a si-
guiente dotacién: un minimo de rres
ordenadores; tres televisores, uno en
color de unas 27 pulgadas o mds; un
casselle, una impresora y los programas.

Isidro J. Ponce

by
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| programa AUTOEVALUA-

CION es como un folio dc cxa-

men en blanco en el que ¢l pro-
fesor puede escribir una prueba objeti-
va de hasta 20 preguntas de dos tipos.

32/ ZX

Diez de estas preguntas consisten en
un enunciado (una proposicién) a la
que el alumno responde pulsando «V»
st piensa que es verdad o «F» si cree
que es falso.

Las otras diez preguntas incluyen
posibles respuestas (de 2 a 4) de las
cuales solo una es correcta. El alumno
debe indicar cudl es ésta.

El programa puede ser utilizado con
elementales conocimientos del teclado
del Spectrum.

Carece de un bloque de instruccio-
nes porque lo sencillo de su uso lo hace
innecesario, de tal manera que las po-
cas aclaraciones precisas se van facili-
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tando ¢n ¢l momento en que se necesi-
tan.

La opcion 1 permite escribir un nue-
vo control del tipo y nimero de pre-
guntas que se desee y revisarlo intro-

duciendo correcciones st fuera nccesa-

rio. Hay unos caracteres definidos que
incluyen la «Nb», «f», y exponentes (2 y
3) y subfndices (de 1 a 5).

Se adjudican también los puntos
para cada grupo de preguntas.

1429 FOME 238561,38: FOKE 20%562,0
1420 FOR n=i TO pop: LET prbo=prb
+1

1435 CLS 1 PRINT AT 2,103 "SERIE
OFCION"tAT 5,31 "Escriba el enunc
1ado de la“sAT 6,73 "pregunta num
eros "sniAT 7,73 " (macimo S linea
s)"1AT 8,61 ""despues pulse ENTER"
1436 FLOT 0,80: DRAW 25%5,0: PRIN
T AT 12,01"Fara obtener: t3 £ #

ERSE 1:"6G";: INVERSE 03" ent M N
OF QR ST U": FLOT 0,631 DFAW
255,01 INFUT AS(2,N, TO 159)
1428 CLS 1 FRINT AT 0,103 "SERIE
OFCION"; AT 2,7 "FREGUNTA NUMERQ
"sNiAT 4,1:A$(2 N, TO 159);AT 20
,Op"Escriba opcion ) vy pulse E
NTER"{AT 21,73 " (Maximo "jlipp"
lineas)": RESTORE %00

1439 PLOT 0,32: DRAW 255,0: FRIN
T AT 18,01 "Para obtener: N Ff 2

ERSE 13"G"; INVERSE O;" ent: M N
OP QRS T U FLOT 0,151 DRAW
235,0

1440 FOR p=i TO nop: GO SUBR 100+
(NOPX2Z)+(S5%F)1 READ AS (mat,N,1n
TSE TOSNL.=19

1442 FRINT AT 20,185ip: INFUT
“sAs (mat,MN,1n1 TO 41n)

1442 IF F=NOF THEN FRINT AT 17,
[eFR

1445 FRINT AT B+ ((p-1)%lip)+p,Oy

AsS (mat,N,1ni-3 TO fin)

1450 MEXT p

1455 INFUT * Que opcion es la

correcta? (numerc y ENTER)
1A (2, N, 160)

1457 IF CODE AS{(2,N,160)749 OR C

ODE AS{(2,M,1&0) 4B+NOF THEN GO
o 1458

18460 MEXT n

1461 FOKE 22561,91 POKE 23562,
1465 CLS 1 PRINT AT 2,103 "SERIE

OPCION"3Al 5,0;" Cuantos puntos
(sobre un total de 10) corres

pongden a este bloque de

preguntas >

146¢ FRINT AT 18,93 "escriba el n

umero y pulse ENTER": INFUT ,pt

ostB: LET ptosk=ptostR/pop

1467 IF ptostatptostbh (=10 THEN

60 TO 1470

1468 FRINT 3 INVERSE 13AT 13,0y "

t 2 3 4 s"3AT 12,33 "modo "3 INV

t 2 13 4 s“3AT 1°,%:"modo "3 INV
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La opcién 2 se utiliza cuando se
quiere cargar el control de una cinta en
la que previamente se habfa salvado
utilizando la opcidén 6. Se puede, pues,
tener una coleccién de controles de te-
mas o unidades did4cticas.

La opcién 3 permite revisar el con-
trol cargado e introducir las correccio-
nes precisas, tanto en preguntas como
en respuestas o en la puntuacién.

34/ 2X

La opcion 4 cs la que da entrada al
control de alumnos. El profesor intro-
duce el nimero de alumnos a controlar
y ¢l curso al que pertenecen. Ya pue-
den los alumnos empezar a demostrar
sus conocimicntos. Tras escribir su
nombre aparecen las preguntas del
tipo «Verdadero/Falson y, a continua-
cién de tipo «Opciény. Pero, tanto unas
como otras no salen a la pantalla en el

orden en que fueron escritas, sino al
azar, con lo cual se pretende evitar que
alguien que ya haya hecho el control
«filtre» a sus compaiieros la secuencia
de respuestas correctas.

Al alumno se le da la posibilidad de
no responder (pulsando ENTER),
dado que la puntuacién se hace sobre
aclertos menos errores para evitar las
respuestas tipo «quinicla» (si no se sabe

N~ =y



una pregunta se responde cualquier
cosa por si se acierta).

Cuando la respuesta es equivocada
sc indica cudl es la correcta. En panta-
lla aparece también un contador de
aciertos y errores.

Al terminar cada bloque de pregun-
tas informa al alumno de los resultados
del mismo vy, al final del control, de los
resultados globales.

ALUMNO : SANTOS

CURSO: & R

PREQUNTAS V. F: &
aciectos 3
ercores 2 PUNTOD 2
Nno responde ]
PREGUNTARS OPCION -]
ACi®rtos 3
errores a& PUNTOS: A
RO responde -3
TOVHAL PUNTOS a
CALIPICACION INSU

En este momento, con la impresora
conectada, se imprime una linea con el
curso, nombre del alumno y califica-
ci6n obtenida. El programa queda listo
para recibir un nuevo alumno.

Si, al aparecer en pantalla el mensaje
PULSE ENTER PARA EMPEZAR
EI. CONTROL (dirigido al siguiente
alumno), se deseara interrumpir (fin
del tiempo, de clase, menos alumnos de
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los previstos, etc) pulsando «n» se
vuelve a las opciones iniciales.

La opcion 5 permite visualizar los
resultados, tanto finales de todos' los
alumnos como detallados de cada uno.

La opcién 7 imprime los textos de
las preguntas, las respuestas correctas y
la puntuacién de cada bloque. Esto
permite tener un registro escrito de los

6/ ZX

aspectos evaluados de utilidad cuando
se planea un control estricto de mayor
amplitud de temas.

En la prictica, este programa ayuda
a controlar de 6 a 12 alumnos (depen-
de del mimero de preguntas, de la préc-
tica de uso del programa por los alum-
nos y, claro est4, de sus conocimientos)
en una clase de una hora, mientras que,

tanto los controlados como sus compa-
fieros, realizan actividades o trabajos
individuales o en pequeiios grupos.

Utilizar AUTOEVALUACION sig-
nifica disponer de un instrumento para
cubrir un aspecto de la evaluacién de
modo eficaz y con una notable econo-
mfa de tiempo para el profesor.

Carlos Trabajos

5010 IF al>0 THEN GO TO 350630
%020 CLS : FRINT AT 10,03 "NO SE
HA EXAMINADO NINGUN ALUMNO"“: PAU
SE 100: GO TO 70
030 CLS 1 PRINT AT 6,2;"1 - Cal
ificaciones finales";AT B8,2;"2 -
Cada alumno detallado"sAT 10,2;
"3 - Opcirones iniciales”3AT 21,1
;" (pulsa el numero de la opcion}
S040 1F INKEYS="" THEN GO TO 50
40
5041 PAUSE ©
5050 LET =#$=INKEYS: IF CODE x$<4
9 OR CODE =$>51 THEN GO TO S040
8060 LET opé=VAL x$: IF OPb6=3 TH
EN GO TO 70
50635 IF ofFé6=2 THEN GO TO S5iS0O
5070 REM flresultados generales i
S080 CLS : FOR n=1 TO ral
5090 PRINT h$(n,14 TO 16);TAEB 5;
hs(n, TO 13);TAB 20;h%(n, 17 TO )
s TAB 273" ("jH(N, 7)3 ") "
$100 NEXT n
5110 FRINT 3 PRINT INVERSE 1;"
PULSA CUALAUIER TECLA PARA
YOLVER AL MENU U
t+ INVERSE ©
5120 IF INKEY$="" THEN GO TO 51
20
5130 60 TO S0%0
5140 REM fcada alumno detallado
5150 FOR J=1 TO ral
5160 6O SUE 800
5170 PRINT AT 1,8;H$(J, TO 13):
PRINT AT 1,283H8(J,14 TO 16)
5180 PRIMNT AT 4,1&63PVF1AT 6,142H
(3,1)3AT 7,14 H(J, 2)3AT 8, 14;pve
-htJd,1)=h(J,2)
5190 FRINT AT 11,19;POP3AT 13,14
sHJ,4);AT 14,143H(J,B)3AT 15,14
;pop-H{J, 4)-H(J,S)
5200 PRINT AT 7,263H(J,3)3AT 14,
263H(J, 6) §AT 18,223H(J, 7)3AT 19,
213H8¢J,17 TO )
5210 PRINT AT 21,03 INVERSE 1;"F
ULSE UNA TECLA PARA OTRO ALUMNO"
t INVERSE O
5220 IF INKEY$="" THEN GO TO %2
20
5230 NEXT J
5240 CLS : PRINT AT 10,7;"NO HAY
MAS ALUMNOS™": FPAUSE 100
5250 60 TO S030
6000 REM IFI"P® OFCION & "M
EAlSALYAR CONTROL Jidll
6010 IF pvé>=10 THEN GO TO 6030
&020 LET A$(4,1,130)=8TRS$ pvf: &

0 TO 4040
6030 LET A%(4,1,130 TO 131)=8STRe
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xisten multitud de lenguajes de
Eprogramacidn, cada uno de los

cuales ha sido concebido con un
fin concreto; por su aplicacion en el te-
rreno educativo nos ocuparemos del
LOGO.

Fue en 1983 cuando LCS/SOLI de-
sarrollaron un LOGO que en 1984 fue
publicado por Sinclair y que ahora en
1985 nos llega a nosotros con el titulo
de LOGO Castellano.

Pero, dqué es LOGO? Es el gran

gL

Ciair

desconocido de los lenguajes informd-
ticos. La mayorfa de los aficionados ¢
incluso de los estudiantes de informati-
ca desconocen lo que es el LOGO vy
sus posibilidades como lenguaje. A la
mayorfa les suena como una parte del
PASCAL como en la seccion TUR-
TLE del compilador de Hisoft. Pero
LOGO no es un mero programa para
creacién de grificos, sino que es un po-
tente lenguaje, versdtil, y con unas
grandes posibilidades: Dibujar, escribir,



Hablando de educacion, no podia faltar el LOGO, un lenguaje pensado y disefiado para las
faulas. El LOGO del Spectrum ha sido realizado por Sinclair y recientemente traducido al
castellano, pero con una gran diferencia respecto al anglosajon: su reducido manual,

En los dos articulos que siguen a continuacion analizamos las posibilidades de este lenguaje,

interesantes y al mismo tiempo mas desconocida.

jugar, calcular, manejar listas de pala-
bras, etc.

LOGO Castellano es la versién
castellana del LOGO SINCLAIR que
tan buena acogida tuvo en el Reino
Unido.

El programa se carga entrando
LOAD *”, aparece una pantalla de pre-
scntacién y tras esperar un momento
ya tencmos disponible en nuestro or-
denador el lenguaje 1.OGO que man-
tienc incluso la misma presentacion

que la version inglesa. Tan solo se ha
traducido el mensaje de aviso de carga
y ¢l Bienvenido al logo con que se ini-
cia el programa. El programa utiliza
unos 28 K dejando para el drea de tra-
bajo unos 7 K libres para el usuario. Sj
no fuera por la memoria ocupada casi
podriamos hablar de todo un sistema
opcrativo —ciertamente lento— con
€l que podemos manejar todo tipo de
periféricos cassette, interfuce RS232, im-
presora, e incluso microdrive (hasta 8

ton un especial enfasis en la recursividad del LOGO, una de sus caracteristicas mas

unidades) con la consiguiente expan-
sién del sistema.

El programa viene acompafiado de
una GUIA DEL USUARIO que es a
todas luces insuficiente, ya que la docu-
mentacién 2 que se refiere es una muy
somera descripcidn de las palabras
LOGO (PRIMITIVAS) que se prestan
a confusién. En el Reino Unido el pro-
grama venfa documentado con dos
manuales: gréficos y gramitica con los
cuales el comprador podia enfrentarse
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a2 la mdquina y a esa complejidad que
cualquier lenguaje —LOGO no tba a
ser menos— posee. Incluso se¢ da el
caso de que en el manual mantiene que
para LOGO palabras y nimeros son
tomados de la misma forma y ello es
cierto, pero en lz2 entrada de variables
en los procedimientos debemos de ma-
nifestar csa diferencia o nos ¢ncontra-
remos con que el programa no va. In-
cluso traduciendo palabra por palabra
un programa de la versién inglesa nos
encontramos con que no corre sobre la
versidn en castellano. Por ejemplo:

PARA DELETREAR FRASE

SI ESTA.VACIA?FRASE [ALTO)]
IMPRIME PRIMERO :FRASE
DELETREA MP :FRASE

FIN

Introduciendo este procedimiento
en donde [FRASE se refiere a una va-
riable tenemos que distinguir si la va-
riable es numérica o alfanumérica, si es
numérica bastard entrando DELE-
TREA 12345, si es alfanumérica hay
que cntrar DELETREA “CAMA-
LEON. No olvidarse de las comillas o

el procedimiento no funcionard por
mucho que lo intentemos.

Por otra parte, y en ¢l sumario de te
clas editoras aparece SYS S que parece
ser anula el scrol/ pero por mds que mi-
ramos el teclado dicha tecla no aparece
consultado el manual inglés se refiere a
CAPS SHIFT+ SYMBOL SHIFT.

La traduccidn del inglés PRINT
aparece con dos versiones ¢n castella-
no :ESCRIBE que cambia de linea y
IMPRIME que manticne el cursor en
la misma Ifnea hasta que se complete.

Otro de los problemas con que uno

LA TORTUGA DE LA YERSION
INGLESA, SE ESTA TOMANDO
EL TE JE [AS FIVE

LISTADO DE PRIMITIVAS
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NO TE QUEJSES

s

LA M/A ES LA ESPANOLA ¥
NO Se LEVANTA DE LA
SleSTA HASTA LA SEIS
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se enfrenta es cuando tras meter varios
procedimicntos en ¢l ordenador se
quieren listar por pantalla. Como el es-
pacio de trabajo son las dos ultimas If
neas, si hemos metido mds de dos pro-
cedimientos el paso por pantalla serd
tan rédpido que apenas si veremos nada.
La solucién cs teclear MTX +ENTER
y ESCPROCS aparecerdn los procedi-
mientos funto con su definicion si sélo
deseamos una lista de los tftulos MTX
+ ESCTS scguida cada entrada de EN-
TER.

Si queremos manejar la famosa tor
tuga deberemos entrar MT y aparecerd
cn pantalla un tridngulo que podremos
llevar con sencillas instrucciones por
donde queramos
AVANZA 50 (o AV 50) avanzan 50
pasos la tortuga.

GIRADERECHA 90 (GD 90) gira la
tortuga 90 grados.

LOGO nos permite trabajar con colo-
res, como por ¢jemplo utilizando
PONCI. n, en donde n serd ¢l nimero
dcl color ya conocido en BASIC nos
permite cambiar de tinta.

PONCEF n, cambia el color del papel.
PONCB n, cambita el color del borde.

Sc puede mover la tortuga sin dejar
rastro entrando SL. o invertir las mar-
cas con IL,

?

| PARA CIRCULO
| REPITE 100 [AV 1GD 1]
i FIN

PARA REDUCE : OB]

SI ESTA.VACIA? :OB]
{ALTO]

| ESCRIBE :0B]

- | REDUCE MU :0B]J

| FIN

PARA
‘PALA
| ASIGNA “PALA :PALA

lEl SI ESTAVACIA? :PALA
[ALTO])

ESCRIBE :PALA
TRIANGULAR MP :PALA
FIN

TRIANGULAR

Diversos procedimientos en Logo.

PARA
‘VALOR
SELVALOR > 50 [ALTO]
IMPRIME :VALOR
DOBLE :VALOR +2
FIN

DEMOIMPRIME

PARA DOBLE :VALOR
SEVALOR > 50 [ALTO]
ESCRIBE :VALOR
DOBLE :VALOR +2
FIN

PARA DELETREA :hola

SI ESTA.VACIA? :hola
[alto]

ESCRIBE PRIMERO :hola
DELETREA MP :hola

FIN

PARA ESPIRAL :ladoe :an-
gulo

AV lado

GD :angulo

ESPIRAL :lado+ 2 :angulo
FIN

PARA ESTRELILA :lado
REPITE 10 [triangulo :lado
gd 36]

FIN

PARA TRIANGULO :lado
REPITE 3: [av :lado gd 120]
FIN

PARA PINTAR
ASIGNA “RES LCAR
SI:RES = “R [AV - 10]
SI:RES =“8 [GD 10]

SI :RES =“5 [GI 10)
SI:RES =“7 [AV 10]
SI:RES = “S [SL]

SI:RES = “C [CL}
SI:RES = “X [CENTRO]
SI:RES =*I [IL]
PINTAR

FIN

?

Se puede conocer el valor contenido
en una posicién de memoria mediante
EXAMINA o cambiar dicho valor
mediante DEPOSITA direccién valor,
por ejemplo DEPOSITA 60000 255
entrarfa ¢l valor 255 en la direccién
60000.

Entrando ADIOS y ¢jecutando sali-
mos de 1.OGO retornando a BASIC si
queremos volver a LOGO simplemen-
te hacer RUN.

Para realizar cédlculos numéricos se
puede operar mediante operadores in-
fijos (con los signos aritméticos) o me-
diante el uso de prefijos (SUMA PRO-
DUCTO DIVIDE RC2) que cfectuan
la suma, el producto, divisién y rafz
cuadrada del objeto u objetos indicados
2 continuacion.

Las razones trigonométricas ticnen
cabida en LLOGO : SENQO, COSENO,
TANGENTE, COTANGENTE,
ARCSEN, ARCCOS, ARCCOTG per-
miten operar con todas las funciones.

También es interesanre  guardar
nucstro trabajo; para ello disponemos
de varios comandos:

COPIAPANTALLA copia en impre-
sora todo lo existente en pantalla.
GUARDAPANT “HORREQ guarda
todo lo existente en pantalla en ¢l fi-
chero HORREO.

GUARDATODO “ZX guarda todo lo
que existe en el espacio de trabajo (pro-
cedimientos y vartables) en el fichero
7X.

GUARDA “ZX [TRIANGULO ES-
TRELLA] guarda bajo ¢l nombre ZX
los procedimientos TRIANGULO vy
ESTRELLA.

GUARDAED “ZX guarda todo lo que
existe en el editor LOGO.

Para recuperar todo lo guardado
mediante estas instrucciones simple-
mente sustituir GUARDA por CAR-
GA.

Para los que disponen de microdrive
existen instrucciones CATALOGO es-
cribe el nombre del cartucho, ficheros
(* incluso los que no son LOGO y
muestra el espacio disponible en Kas.

ELIMINARCHIVO  “NOMBRE
TIPO elimina del mzcrodrive el archivo
guardado con NOMBRE. Si tipo no se
especifica entenderd que es LOGO.

En fin, existen multitud de coman-
dos v operaciones que por falta de es-
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pacio no podemos tratar exhaustiva-
mente y que quizds serfa interesante
perfilar.

Como conclusion decir que la ver-
sién en castellano de LOGO merece
un aplauso y que wdnicamente hay que
reprochar a los editores o responsables
de esta versidn la falta de atencidn que
han tenido con el posible comprador.
Salvo que ya conozca el LOGO, se en-
contrard totalmente perdido y tras las
primeras escaramuzas cl programa a
buen scguro que ird a parar al fondo
del cajén con el desencanto, por parte
del comprador, que se creeri burlado
tras las casi 4000 pesctas quec habrd
abonado por la compra del programa.
El programa no se merece esto.

A continuacién incluimos unos sen-
cillos procedimientos:

CIRCULQ efectia un arco de cir-
cunfercncia. Si se deseca que dibuje la
circunferencia completa modificar el
procedimiento poniendo REPITE 360
y salir del modo editor mediante SYS
C. De esta forma LOGO aceptard las
maodificaciones introducidas. Para eje-
cutar ¢l procedimicnto entrar CIRCU-
LO. Se puede variar el tamaflo del
circulo simplemente variando la ins-
truccion G 1aGD 20 GD 3.

1234567, funcionard perfcctamente,
pero si la variable es alfanumérica el
procedimiento no entrar4 si no modifi-
camos la entrada REDUCE “PE-
CUARCOCHIVE.

DEMOIMPRIME necesita la entra-
da de una variable. Se ha realizado para
observar la diferencia entre ESCRIBE
e IMPRIMI. Probar entrando DE-
MOIMPRIME “PALMIRA y ver lo
que ocurre. A continuacién llamar al
modo editor con ED “DEMOIMPRI-
ME y sustituir imprime por ESCRIBE
y ejecurar la diferencia se verd en la
pantalla. Aquf sucle fallar, ya que no
siempre lo interpreta de forma correc-
ta.

Cireulo

REDUCE necesita la entrada de
una variable. Este procedimiento reali-
za consccutivamente la disminucién de
la palabra de caracter haciendo una im-
presion triangular. Si la variable ¢s un
nimero, por ejemplo REDUCE
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Demoimprime
14

16
18
20
22
24
26
28
30
32
=4
36
I8
40
472
44
44
48
30

ESPIRAL necesita dos entradas, la
primera corresponde al valor del lado y

la segunda al 4ngulo. Probar ESPIRAL
590, ESPIRAL 5 120, ESPIRAL 5 60,
ESPIRAL 5 144.

PINTAR no necesita ninguna en
trada. Entrar PINTAR aparecerd ¢l
modo grifico y podremos, simplemen-
te pulsando unas teclas mover la tortu-
ga 2 nucstro antojo por la pantalla,

5—Gira a la izquierda.
7—Avanza (de 10 en 10).
8—Gira a la derecha.
I—Invierte ldpiz.
R—Retrocede.

C—Con ldpiz.

A—"Sale del procedimiento.

El procedimiento servird al menos
en un principio para divertirnos con
LOGO.

Nada mds. Buen LOGO.

Joaquin Bazar

Pintar




Pecursivo.

na de las caracteristicas mds in-
l | teresantes y  fantdsticas  del

[.LOGQO es la posibilidad de que
un mismo procedimiento se llame a sf
mismo, 0 dicho de otro modo, la facili-
dad de ser Recursivo,

Por ser una de las herramientas que
pueden llegar a ser miés sofisticadas,
también hay que decir que, conforme
avanza su dificultad, su comprensién
se dificulta, v nos encontramos, en mu-
chos casos, con aficionados que elabo-
ran procedimientos a partir de copias
de ciemplos de revistas, los cuales no
llegan a comprender en su totalidad.

Propongamos, en un principio, un
ejemplo sencillo:

PARA PRUEBA
ESC [FRASE DE PRUEBA]
FIN

Al teclear PRUEBA dard como re
sultado la visualizacién de la oracién
FRASE DE PRUEBA, Cada vez que
ejecutemos el procedimiento PRUE-
BA el LOGO mostrari ¢l mismo resul-
tado. Sin embargo, después de la ins-
truccién ESC podemos incluir PRUE-
BA y esto hard que vuelva a empezar.

PARA PRUEBA

ESC [FRASE DE PRUEBA]
PRUEBA

FIN

DANDO COMO RESULTADO:

FRASE DE PRUEBA
FRASE DE PRUEBA

FRASE DF. PRUEBA
FRASE DE PRUEBA

y as{ hasta que cancelemos (break) cl
procedimiento.

Bs ficil, en el ejemplo anterior, ver
lo que sucede ya que el procedimiento
no actia sobre listas de palabras que,
por citar un ejemplo, van disminuyen-
do o cambiando de posicién.

A continuacién, no obstante, vamos
a realizar un salto en nuestra explica-
ci6n, sofisticando la problemdtica e in-
tentando realizar un grifico de su fun-

cionamiento con ¢l fin de clarnficar la
actuacién del LOGO.

El problema al cual nos enfrenta-
mos cs, dando una lista de palabras
realizar con ellas una sola.

PARA COMPACTAR LIS

SI ESTAVACIA? LIS [DEVVUEL
VE “] [DEVUELVE PALABRA
PRIMERO :I.LIS COMPACTAR MP
:LIS]

FIN

El procedimiento a analizar es el an-
terior, y su comprension, a partir de la
cxplicacién que a continuacién os de-
tallamos, es de vital importancia, a par-
te de constituir un standard en [LOGO,

UN DOS TRES
Compactar
Estd.vacfa?
| NO .
UNDOSTRES | Devuelve —1~" DOSTRES
S— 1 UM (_ompactar
Estd.vacia?
\ Dev: INO— HRES
DOS TRES e
-~ YOS+ Compactar
[ i Lst4 vacfa? @
N L L
TRES s |
| ~— TRES+ Compactar®
Estdvacia? $1
N Devucelve
L
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Dossi

para utilizatlo en multitud de trabajos
con listas.
Si escribimos en pantalla

ESC COMPACTAR [UN DOS TRES]

LOGO nos devolvers “UNDOS-
TRES” y esto es precisamente lo que
querfamos conseguir.

El siguiente grifico nos ayudard a
ilustrar la explicacién de lo que aconte-
ce.

ESC COMPACTAR [UN DOS TRES]

Con la instruccién ESC, LOGO int-
cia su viaje 2 la recursividad. La lista de
las tres palabras, “UN DOS TRES”,
pasar al procedimiento COMPACTAR

ya que serd lo que devuelva éste lo que
escribird LOGO sobre la pantalla.

La primera pregunta del procedi-
miento es ver si 1a lista de palabras est4
vacfa. Como en el primer caso, o «pila»,
no lo est4, resulta FALSA la interroga-
cidén y se ejecuta las instrucciones con-
tenidas en el segundo corchete. Quizd
sea aquf, en este segundo corchete, e
paso mis diffcil de comprender. Lite-
ralmente dice:

Devuelve al procedimiento anterior
(DEVUELVE), una palabra (PA-
L. ABRA), con ¢l conjunto de palabras
formadas por la primera palabra del
procedimiento en que estamos (PRI-
MERO -LIS), m4s el resultado devuelto
por la llamada a la «pila» siguiente,
(COMPACTAR MP :LIS), menos la
primera palabra que ya la hemos obte-
nido.

De otra forma, y paso a paso, inten-
taremos explicar lo que sucede a lo lar-
go de todo lo que acontece con las su-
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cesivas llamadas sobre sf mismo, de
este procedimiento.

En la pila 1, NO est4 vacfa la lista,
con lo cual es invocada la pila 2. Pero
esta vez sin la primera palabra. Esta se-
gunda pila, al no estar la lista rodavfa
vacfa, llama a su vez a la pila 3, tam-
bién sin las dos palabras pasadas ante-
riormente, es decir, TRES. Esta terce-
ra, vuelve a realizar la pregunta de si
estd vacfa la mencionada lista, y al
igual que sus predecesores, al no estar-
lo pasa el control a la que serd la viltima
ejecucién de este procedimiento. En
éste se produce el final de la cadena al
estar vacfa la lista ([]), y devuelve a la
pila anterior, nada. Por su parte la pila
3, estaba en espera de la finalizacion de
esta dltima, con lo cual concluye la for-
macidén de la palabra TRES, guardada
anteriormente, m4s la lista vacfa de-

“vuelta por el procedimiento numero 4.
Esta tercera pila pasa al nivel anterior,

2, la resultante mencionada, y ésta se-
gunda pila, junto a la primera palabra
guardada por ella, DOS, devuelve
DOSTRES al anterior nivel. El wltimo
nivel, al igual que los anteriores, 3 lo
recibido DOSTRES le antepone UNQ,
pasando UNODOSTRES a la opera-
cién ESC acabando visualizando la
compactacion deseada.

Un hecho importante a tener en
cuenta, ¢s que, los procedimientos que
se llaman a s{ mismos o 2 otros, y pos-
teriormente a esta llamada deban efec-
tuar otras operaciones, una vez s¢ fina-
lice cada pila, debe de concluir, en or-
den inverso cada una de ellas.

Os instamos a realizar un procedi-
miento muy similar a este que invierta

1 orden de una lista y compacte el re-
sultado. Como ayuda os diremos que
s6lo es cambiar una instruccién.

Francisco Orri

GLOSARIO DE LAS PRIMITIVAS UTILIZADAS EN ESTE ARTICULO

Pasamos a continuacién a detallaros lo que realiza cada instruc-
cién LOGO, primitivas, y ¢ntre paréntesis la abreviaciéon que uti-
lizamos.

PARA - Senala el comienzo de la linea de titulo, que define un
procedimiento.

ESCRIBE (ESC) — Escribe el objeto en la pantalla y pasa a la li-
nea siguiente.

FIN - Palabra especial que indica el final de la definicion de un
procedimiento.

SI - Si el predicado expresado a continuacién es CIERTO, se eje-
cuta la primera lista, si no se gjecuta la segunda.

ESTA.VACIA? — Devuelve CIERTO si el objeto o lista estd vacia.

DEVUELVE (DEV) - Detiene el procedimiento en curso, sin
continuar hasta FIN, y devuelve el objeto como resultado.

PALABRA - Devucelve un objeto formado por las dos palabras
que siguen a la instruccion.

PRIMERO - Devuclve ¢l primer elemento de objeto.

MENOSPRIMERO (MP) - Devuelve objeto sin su primer ele-
mento.




SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS

‘Pﬁ dORIM
T

iy
‘fﬂ !EN

o o

atrasados en existencia.

Num. 3/250 ptas
El Spectrum por dentro Quince proyra
mas juegos y montajes Saltware

Num. 4/250 plas

Qt. el nuevo Sinclair. Dieciocho progra
mds, |Uegos, mentajes. 1deas/Novedades
Num. 5/250 ptas.

Graticas y samdo an &l Spectrum/Libras,
Software/13 programa

Num. 6/250 ptas.
Construya su propio juego/13 programas
y montajes/Ideas/Soltware

Num. 7/250 plas.

Juegos inteligentes/Software/11 progr
mas/Librus
Num. 8/250 ptas.

Ld avanlurd gs la aventura/i12 programas
Juegos y montajes/Cédigo maguina
Num 9/250 ptas.

H Construye tu propio juego. Catorce pro
D'Spon_‘:mos de ""Ras v la gramas para el verano G a% cos en el Spec
encuadernacion de tus ejemplares de ZX  1ron
Num. 10/250 ptas

Catorce programas educativos: geografia
cramee, gralicos, razones tngonomeétricas,
elongacion. Codige maquina
Num. 11/250 plas

M AVENTURA
ES LA AVENTUR A

Completa tu coleccion de ZX.
A continuacion te resumimos el contenido de los ejemplares

Nuam. 12/250 plas.

Presentacion del Spectrum Plus. Forth  capi
tulp 1 Gralico 4 Spectrum 4 parte Libros
Programas y moniapes

Num. 137250 ptas.

Guia del software pars el Spectrum ingos lo
programas del mercado. Forth capituio 2 Visi-
tamaos Sinclae Resoarch Libros Programas

Num. 14/250 plas.

Como jugar al Hobbit Graficos de tunciones
Programas dc ajedrez. Conexiones con e P 1/Q
Programas Muliphc ensehar deleitando Libros
Forth tescera part

NOm. 15/250 ptas

Simulagores d¢ vuelo. Fonh ¢uarna parie Mon
tajes Reio) cigital para Spectrum BASIC pasa
prncipiames Libros. Programas

Nam. 18/250- ptas.

Casseltes. soluclon a (05 problemas de greba
o0 Test de Pacologia Sistema de Desarrollo
pata ol ZX-81 Cinematica Programas Ammacon
{3rat BASIC para puntes {2) Forth qun
1a parte
Num. 17/250 plas.

Mapa de Atic-Atac Estira de catacteres Ding
mica ac una particala Libros OL Magazine
Pragram:as Convarlidor analdgico-digital con el 12
10

Nuom. 18/250 plas

Como crear Marcianos y otros monstruos RNentas 85 th sexta parte Programas
Diez programas. satéliles de yupiler. resca BASIC para pt nies {3). Ploling Grat
tg, interas. Circu prestamo hipotecaric bros Usuanos 1l

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

ZX, Bravo Murillo. 377 « 28020-MADRID « Tel. 733 74 13 ©
[————————————— — e R

Los ejemplares atrasados de ZX seran una fuente constante de cono-
cimientos. ideas, soluciones y entreterimientos para el futuro. Todo lo
anterior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de
las tapas especiales para ZX. .Cada tapa puede contener 6 ejemplares
y cuesta solamente 600 ptas.

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de ZX
. s ... al precio de 250 ptas. cada uno

. tapa(s) al precio de 600 ptas. cada una

.......

Por favor envien ......
(+ gastos de envio).

Ei importe lo abonare:
1 contra reembolsc 0O cheque adjuntc O con mi tarjeta de credito
O American Expres 0O Visa O Interbank

Fecha de caducidad
Numero de mi Lmeta%

NOMBRE . F—
DIRECCION ................
POBLACION ..
PROVINCIA

............

(en cada tomo se pueden encuadernar 6 numeros)



Graficos, colores y
musicaenel
ZX-Spectrum

E. Lowy. A. E. Gallego.
S. Mansilla. Coleccion
BASIC. ED SM.

142 p4dgs.

Aunque parezca increfble, conti-
nuan apareciendo libros sobre los grd-
ficos del Spectrum, Es dificil aportar
novedades a un tcma tratado ya tan ex-
haustivamentc, pero esto parece no de-
sanimar lo mds minimo a los posibles
autores,

Grificos, colores y miusica en el
Spectrum, mantiene ¢l tono didictico

que caracteriza a la coleccién BASIC
de la editorial SM. Los tres primeros
capitulos describen el sistema de coor-
denadas del Spectrum, las instruccio-
nes grificas y la realizacién de dibujos.
El cuarto estd dedicado a la representa-
cién grifica de funciones, el quinto a
los caracteres definidos y €l movimien-
to, y ¢l sexto a los colores y atributos.
Por ultimo, ¢l séptimo capftulo consti-
tuye una introduccién a las posibilida-
des musicales del Spectrum. El libro
termina con un pequefio apéndice so-
bre el BASIC.

Repleto de ejemplos y programas
comentados, mantiene en todo mo-
mento un nivel muy elemental, dirigi-
do a los no iniciados en ¢l Spectrum.
l.os autores utilizan un lenguaje senci-
llo, y han «cvitado incluir giros y voca-
blos fordneos innecesarios», un detalle
a agradecer.

: GRAFICOS
COLORES Y MUSICA
en el ZX Spectrum

GNP

(12 NUMEROS)
TARIFA DE PRECIOS DE SUSCRIPCION

CORREO CORREO CORREO CORREO
ORDINARIO CERTIFICADO AEREO AEREO-CERTIF.
PTAS. $ PTAS $ PTAS. $ PTAS. $
ESPAN A 2 5 & Ty I LR 3.000 21 3.276 23 3.048 22 3.324 24
EUROPA, MARRUECOS, TUNEZ,
TURQUIA, ARGELIA Y CHIPRE ...... 3.456 25 4272 30 2 564 25 4.380 31
COSTA RICA, CUBA, CHILE, PA-
RAGUAY Y R. DOMINICANA ......... 3.396 24 4212 30 3972 28 4.788 34
GIBRALTAR Y PORTUGAL .......... 3.264 23 4.080 29 3.115 22 3.931 28
EITTRINAS, b v AT e rr e 3.264 23 3.540 25 3.583 25 3.859 27
RESTO DEL MUNDO ......c...o.o... 3456 25 4272 30 4.032 20 4.848 34

*---------------—-———-_----

CUPOI DE PIDIDO

Recorte y anvie este cuptn a: ZX. EDISA. Lopez de Hoyos, 141 - 28002 -MADRID

El importe lo abonaré: POR CHEQUE 0 CONTRA REEMBOLSO o
CON TARJETA DE CREDITQ O American Express O Visa O Interbank O

Numero de mi Tarjeta: L I I ] I I [ I I l l l I [ I I l ! ] Fecha de caducidad:
NOMBRE —

DIRECCION v

CIUDAD D.P. PROVINCIA
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«Sprites» y graficos en
lenguaje maquina
John Durst.

Ed. Anaya

Multimedia.

184 pags.

En palabras del autor, ¢l libro se di-
rige a quienes conocen ¢l cédigo mi-
quina y saben que la expresion «despla-
zamiento légico a la derecha» no ticne
nada que ver con la politica. Sin embar-
£0, taMpPOCO €5 NECESATIO SET un exper-
to en cddigo mdquina, pues ¢l trata-
miento de los temas es preciso y senci-
llo, con abundantes ejemplos amplia-
mente comentados.

Los catorce capftulos que forman el

libro se dividen en realidad en scis blo-
ques: generzalidades sobre el c6digo md-
quina, caracteres del Spectrum, anima-
cion de sprites, fichero de imagen y de
atributos, entradas y salidas en el Spec-
trum y estudio de un programa en c6-
digo mdquina. Finaliza con dos intere-
santes apéndices: «Rutinas en cddigo
mdquina» y «Algunas de las rutinas re-
sidentes en la ROMb.

Cada capftulo contiene rutinas de-
mostrativas realmente utiles: letras en
doble tamafo, en doble ancho, en ne-
grita, mdquina de escribir, desplaza-
miento de sprites, serolls de pantalla, ete.

Un buen libro sobre grificos, reco-
mendable también para los interesados
en el cédigo mdquina. El apartado de-
dicado a las interrupciones del Spec-
trum es sin duda uno de los mds com-
pletos que pueden encontrarse sobre el
tema.

LLEGA EL

biscovery 1|

El sistema compacto que reune en una sola unidad los siguientes elementos:

*  Uimdad de disco ultramoderna de 3,5 con 180 K. * Salides para monitor monocromo.
®* Interface paralelo Centronics. * Repeticion del bus trasero del Spectrum.
* Interface de joystick tipo Kempston. ¢ Alimentacion interna de todo el sistema.

FACILMENTE AMPLIABLE A 360 Kybtes.
PROGRAMAS DISPONIBLES O DE PROXIMA APARICION

TULTATTIRS

* Contabilidad PNC (600 cuentas/4000 asientos) * Facturacion
* Tratamiento de textos * Nominas
* (Cambio de Moneda ¢ Base de Datos

® Control de stocks

PODEMOS PASARLE SU PROGRAMA FAVORITO A DISCO
DE VENTA EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS DE INFORMATICA

SISTERIAS LOGICOS HIROXA, 5.4 - Avda. San Narciso, 24 - 17005 GIRONA - Tel. (972} 23 71 00

LX 037

N oA OBRTORB



Lectores

Propgrama de ajedrez

Pregunta;: <Cudndo van a
publicar un programa de
ajedrez? ¢Cudl es el lenguaje
de ordenadores mas
completo y efectivo aunque
sea ¢l mds complicado?

Pabio Mier
Gijoén

Respuesta: Esperdbamos
que alguno de vosotros,
nuestros amables lectores,
nos enviara un programa
de este tipo, pero parece
que no os animdis. Bromas
aparte, ¢s evidente que
idear un programa que
jucgue medianamente al
ajedrez, teniendo en cuenta
las limitaciones de longitud

de un programa atecleablen,

no es tarea ficil. Pensamos
que de nada sirve publicar
un programa que ocuparfa
docenas de pagrmnas de la
revista, ya que nadie le
echarfa el valor suficiente
como para teclearlo. De
todas formas estamos
preparando algo muy
especial en este sentido.
En cuanto al lenguaje de
programacion mds
completo y efectivo la
respuesta no se hace
esperar. ¢l assembler o
cédigo méquina (itodos lo
estabais esperando, ehl). De
hecho cualquier otro
lenguaje que utilicemos,
tarde o temprano, acabard
traducicndo nuestras
6rdenes a éste, es EL
UNICO quc cl
microprocesador puede
entender. Todo lo que
podamos hacer con otro
lenguaje puede también
hacerse en assembier, pero
dadas las incomodidades
que tiene para el
programador han ido

18/ ZX

surgiendo docenas de
lenguajes de los llamados
de alto nivel, los cuales,
aunque sacrificando algo de
velocidad y memoria, son
mucho mds précticos para
cada necesidad especifica.

Sale mucho papel, pero

no escribe nada

Pregunta: Tengo un
Spectrum 48K y una
impresora ZX-Printer; el
problema surge cuando, al
querer conectar la
impresora para realizar
alguna operacidn con ella,
¢l ordenador queda
bloqueado sin responder a
ningunateclayla
impresora s¢ pone en
funcionamiento sin parar
ni escribir. Lo peor es que
el programa introducido
tengo que borrarlo al
quedar paralizado ¢l
Spectrum. €Es 16gico por
no conectarla antes de
enchufar ¢l ordenador?

David Carreras
Vilanova y la Geltru

Respuesta: Es
perfectamente Iégico que te
ocurra €30, lo raro quizd
serfa que no te ocurriera
algo mis (como por
ejemplo que el problema no
pasc al desconectar y
volver a conectar el
ordenador). Debes ser
mucho mds delicado con tu
Spectrum, especialmente a
la hora de conectar
cualquier periférico al bus
de expansién. kn el caso de
que quicras imprimir algo y
no tengas conectada la
impresora, deberés salvar
en cinta lo que quieras

imprimir, desconectar la
toma de alimentacidn,
conectar la ZX-Printer,
volver a conectar la
alimentacion y cargar de
nuevo el programa.

Una de acertjo

Pregunta: Escriban un
programa corto que incluya
un bucle.

Por ejemplo: 10 PRINT
“A":GOTO 10

Corran el programa, al
primer serolf?, pulsen CAPS
SHIFT y SYMBOL SHIFT,
y al aparecer en la linea 22
otra vez RUN (?), pulsen
cualquier tecla..

.Y dfganme, por favor, qué
es lo que sin querer he
hecho aparecer en las dos
pantallas siguientes.

Dani Cunill
Banyoles

Respuesta: Ll efecto que
mencionas es debido a una
errata de la ROM que hace
que si pulsamos los SHIFT
cuando se nos pregunta
sero/f? aparezca en la parte
baja de la pantalla lo que
haya en ese momento en el
drea de editar
(normalmente, la dltima
orden introducida). A
partir de ahf el sistema
operativo puede perder cl
control ¢ imprimir los
caracteres
correspondientes a cédigos
de zonas de RAM que no
corresponden o incluso
zonas de la propia ROM,
con ¢l resultado que ya
conoces.

Memaoria dispontble
Pregunta: La rutina ROM
65536-USR 7962 dala
memoria que queda
disponible. Sin embargo,
tengo algunos programas
que dan ¢l mensaje 4 (Ot of
memory) con resultados de
csta rutina que indican que
queda memoria disponible.
¢Hay alguna rutina mds
fiable en este sentido?

José Luis Rubio
Zaragoza

Respuesta: Es muy
probable que, aunque en
esos casos dispusieras de
algo de memoria libre, la
sentencia de la linea del
programa que da el mensaje
de error gastara, al
cjecutarse, una cantidad
mayor de la que habfa (por
¢jemplo una sentencia
DIM, etc.). Por otra parte
debes tener en cuenta que
para cjecutar un programa
el ordenador necesita
disponer de algo de espacio
para sus cdlculos internos,
almacenamiento de datos,
definir variables, etc. De
ahf que, 2zunque puedas
introducir sin problemas
un programa determinado
¢ incluso te sobre zlgo de
memoria, este no pueda
cjecutarse.

IUn lector de
Commodore!

Pregunta: ¢Influye ¢l
CBM-64 en la television,
estropedndola de alguna
manera?

Manuel Blanco
Lugo

Respuesta: Puedes
conectar tu Commodore a

1a TV con toda



tranquilidad. Verds como
en poco tiempo se hardn
amigos insepatables. Lo
mds que te puede pasar es
que, si es la unica que
tienes, en tu casa se deje
paulatinamente de atender
al «ente publico» (lo cual no
es nada grave) y comience
una epidemia de
«marcianitis» seguida de
abundantes recafdas de
«programacionitis».

BASIC y Super BASIC
¢Compatibles?

Pregunta: He lefdo que el
QL utiliza el Super BASIC

(versién ampliada del
anterior BASIC de
Sinclair). Como
consecuencia, muchos de
los programas de Spectrum
funcionardn con el QL. ¢Es
ello cierto?

José Luis Ania
Gijon

Respuesta: Aunque de
hecho puedes programar ¢l
QQL. casi como si se tratara
de un Spectrum, el Super
BASIC no sélo es una
versién ampliada del
BASIC Sinclair. Sus
diferencias son miiltiples
en todos los sentidos. Un
programa que saque todo

SU jugo a este nuevo
lenguaje no se parecerd casi
nada a un programa BASIC
habitual. De todas formas
puedes introducir en el QL
los programas BASIC
ideados para Spectrum sin
hacer casi modificaciones,
aunque este modo de actuar
puede ser calificado de
«<herejfa» por mds de uno.
En cuanto al cédigo
miéquina de los dos
ordenadores es, por llevar
distintos
microprocesadores,
suficientemente distinto
para que no valga la pena
siquicra pensar en
traducciones.

-

Amplificador normal y
corriente

Pregunta: Desearfa saber
si al Spectrum es posible
conectarle un amplificador
normal y cortiente, esto es:
mono, de 5 watios de salida
y una sensibilidad de
entrada de 100 mv sobre
250 K2 sin perijuicio para
el mismo.

José Almodévar

Vizcaya

Respuesta: No debes
tener ningun problema si
utilizas la toma EAR para
ello, ni el ordenador ni ¢l
amplificador pueden
resultar dafados.

W PUBLICIDAD

..M ORDENADOR ES SINCLAIR,

microordenador del mercado, no vas q

repararlo con cualquiera.

Solo Hissa fe puede garantizar
la utilizacion de piezas originales SINCLAIR
y expertos fecnicos en reparacion.

MI SERVICIO TECNICO ES HISSA.

Y es lo logico. Si has elegido el mejor

Y recuerda que no tendras sobresaltos

con el precio.

“COSTE ESTANDAR POR

REPARACION”

Acude a la delegacion HISS A s cocona.

C/ Aribou, n© 80, pso §° 1.0
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Lectores

Dos Spectrum y un
destino

Pregunta: ¢Serfa posible
conectar dos Spectrum a un
mismo aparato de
televisién conectando las
salidas de TV de los
ordenadores en paralelo de
forma que al final quedase
el conjunto como st de una
se tratase? cAfectarfa ésto
en el funcionamiento del
ordenador llegando incluso
a su deterioro?

Luis Molero
Fuenlabrada

Respuesta: St
efectudramos el «montajen
que mencionas en tu carta
io mds probable es que la
sefial resultante sélo diera
lugar a interferencias, con
lo que el resultado no scrfa
¢l deseado. De todas formas
puedes intentarlo, ¢l
ordenador no se resentir4.
Ahora bien, con el soporte
hardware adecuado, puede
ser posible conseguir algo

como lo que deseas.
Esperamos que si alguno de
nuestros
lectores-especialistas logra
hacerlo nos lo comunique.

Como utilizar el ATTR

Pregunta: éPodrfan
explicarme qué es y cudl es
la utilidad de la funcién
ATTR en el ZX-Spectrum?

Macario Sanchez
Madrid

Respuesta: La tuncién
ATTR del Spectrum nos
permite escudrifar en el
archivo de atributos. Como
argumentos deberds
introducir el numero de
Ifnea y columna de la casilla
que deseas (coordenadas en
baja resolucidén). Esto
equivale al uso del PEEK,
pero en este caso lo que hay
que indicar es directamente
la direccidn de memoria (lo

cual para el programador
en BASIC resulta mds
incémodo). S1 quieres saber
los atributos que hay en la
casilla 0,0 (arriba a la
izquierda) deberds teclear:
PRINT ATTR (0,0) (o
PRINT PEEK 16384). El
resultado serd igual a: INK
+PAPER %8 +

BRIGHT %64 +

FLASH % 128.

Color en Spectrum

Pregunta: cHasta qué
punto es normal que el
Spectrum se caliente y
sobre cudnto tiempo
después de estar en
funcionamiento se notarfa
el calor en la placa
disipadora de calor? El
motivo es que me parece
excesiva la temperatura que

Miguel Matfas
Almonte

Respuesta: Es totalmente
normal este cfecto en el
Spectrum, llegindose a
temperaturas bastante altas
en pocos minutos. El nuevo
modelo (Plus) aunque
introduce mejorfas en el
sistema de ventilacion
tampoco puede evitar el
calentamiento totalmente.

Sustituir SLOW y FAST

en Spectrum

Pregunta: Si quiero
suprimir las instrucciones
SLOW y FAST de un
programa para /.X-81 para
adaptarlo a mi Spectrum,
tengo que modificar o
insertar algo?

Francisco Bardo
Milaga

Respuesta: £l Spectrum
trabaja siempre en modo
rdpido, por 1o que bastard
con suprimir estas
sentencias del listado.

l 1T

I\

!
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+ SINCLAIR

+ AMSTRAD

+ COMMODORE
+ PHILIPS

+ CANON

+ SPECTRAVIDEQ

¢+ DRAGON

+ IMPRESORAS

+ MONITORES

+ PERIFERICOS

+ LIBROS Y
REVISTAS

Q L ESPANOL

, VALIA LA PENA ESPERAR ..

79.000..

— Garantia oficial.
— Aplicaciones para arquitectura.
— Programas de gestion.

SERVIMOS A PROVINCIAS

C/ Barquillo, 15 - Tel.

(91) 232 57 37
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MENSUALMENTE
PARTICIPANDO EN NUESTRO CONCURSO

ZX premiara mensualmente los programas que
hagan llegar los leciores.

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

E ntre todos los programas que
recibamos cada mes, seran seleccionados
para su publicacién aquellos que retinan
los siguientes criterios:

— Originalidad de la aplicacion.
— Simplicidad del método de programacién.

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

_— =

UN ZzX MICRODRIVE®

sera sorteado cada mes entre todos ©

los programas que recibamos, |

con independencia de que sean
publicados o no.




Lectores

Las clavijas... ien su
sitio!

Pregunta: <Es normal que
al introducir laclavijaen la
toma MIC para grabar un
programa, si esta se
introduce mal, es decir,
fuera de la toma pero por
detrds del agujero de la
carcasa, se borre el
programa que se querfa
grabar? ¢Se trata de un
defecto de mi Spectrum?

Guillermo Ruiz
Madrid

Respuesta: Es totalmente
normal que te pasc ¢so,
Afortunadamente la cosa
no ha ido a mds, pues cn
una de esas te puedes
«cargar» ¢l ordenador.
Debes comprender que a tu
Spectrum no le gusta lo
mds mfnimo que le
introduzcas cuerpos
extranos (o aunque no lo
sean, que lo hagas por sitios
que no debieras, como cs tu
€a50), y menos si estos
cuerpos son buenos
conductores. Cualquier
cortocircuito que s¢
produzca puede levar a la
pérdida del control

operativo (y la consiguiente
de lo que estuviera en
memoria) o incluso, como
te hemos dicho antes,
bastantc mds all4.

Ahorro de memoria

Pregunta: Un pequeio
truco para ahorrar
memoria consiste en
almacenar los valores de
los UDGs en una sentencia
REM (sus codigos
correspondientes), ya que
en las lineas DATA cada
nuimero representa un byte
y cada unc puede tener dos
o tres numeros, con lo que
el ahorro llega al 50 por
ciento.

Primer paso:

1 REM (tantos espacios
como datos, 168 para todos
los UDGs)

Rutina:

9000 FOR x=23760 TO
23928

9010 READ y: POKE xy
9020 NEXT y

9100 DATA.

Segundo paso: se borra la
lineade DATAs y la rutina
se modifica como sigue:

9000 LET x=23760
9010 FOR y=USR “a” TO
USR “a™+168

9020 POKE y,PEEK x
9030 NEXTy

Otro mérodo serfa
modificar la variable del
sistema UDG: POKE
23675,208: POKE
23676,92.

El resultado es un gran
ahorro de memoria, muy
uril para ¢l 16K.

Julio Garcfa
Tudela

Respuesta: Agradecemos
que tan amablemente
colabores con nucstra
revista con este util truco,
Hemos de hacer algunos
comentarios al respecto:

El ahorro de memoria ¢s
bastante mayor de io que
mencionas, pucs en las
sentencias DATA los
valores numéricos ocupan,
ademi4s de los 2-4 bytes de
los caracteres del numero y
las comas que hay entre
éstos, scis mds que son la
representacion de este en
coma flotante y el cédigo
torrespondiente (14). O sea
que ¢l ahorro alcanza un 90
por ciento. Aunque tu idea

se centra en su uso para la
definicion de UDG no hay
ningun problema para
usarlo en cualquier otro
programa que utilice
DATAs.

Tu subrutina est4 pensada
para ser utilizada sin ¢l
interface 1, deberemos si
queremos utilizarla con
este, modificar las lfneas
9000. Cambidndolas por
23818 después de haber
utilizado el Interface
(CILLEAR bastard) o
utilizar la variable del
sistema PROG. En cuanto
al segundo paso deberds
cambiar las ifneas Y010 y
9020 por:

9010 FOR y=0 TO 167
9020 POKE USR
“a”+y,PEEK (x+y)

De otra forma
almacenarfamos sélo el
primer valor (irepetido 168
veces!). De rodas formas
nos parece mds elegante la
alternativa de cambiar la
variable del sistema UDG,
que para el Inserface 1
quedarfa: CLEAR ¢
POKE 23675,10: POKE
23676,93.

GoldStar /7S¢
-

£ FEX

COMMODORE 128

y también SPECTRUM QL, COMMODORE
- 64ZX SPECTRUM. 48K SPECTRUM PLUS.

AMSTRAD, etc.

COMPUTERS SS9
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T 0 e) SAN SEBASTIAN
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C Postai 20005
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Introducirse en un
programa

Pregunta: ¢Cémo me
puedo introducir en un
programa que lleva un
POKE 23659,0 cuando se
estd ejecutando?, écomo lo
puedo copiar?

Diego Cameros
Valencia

Respuesta: Una vez esté
ejecutado no es cosa facil
romper un programa que
lleva este tipo de
proteccion, pero si al
cargarlo haces MERGE “”
~ enlugar de LOAD “ 7, cl

programa no se

autoejecurard, por lo que
podrds buscar la‘linea
donde se efectda el POKE
y, tras suprimitla, tendrds
una versidn sin proteger
que podrds salvar a cinta de
la forma habitual.

CAPS SHIFT y
SYMBOL SHIFT

Pregunta: Quisiera saber
cémo hacer que en mis
juegos de marcianitos
pueda usar tanto las teclas
CAPS SHIFT como 1a
SYMBOL SHIFT para el
movimiento del ldser, ya

que son las mds comodas
por cstar en la parte

inferior derecha del teclado.

Arturo Ballester
Puertollano

Respuesta: Para cllo
tendras que utilizar el
comando IN, dc la forma
gue expusimos,
contestando a otro lector,
en el nurnero de junio.

Diferencias entre
PEEK-INy
POKE-OUT

Pregunta: {[ixisten
diferencias entre las
instrucciones PLEK-IN y
POKE-OQUT, o son

totalmente iguales?
Roberto Muitiz
Valdemoro

Respuesta: Las sentencias
PEEK y POKE son las que
nos permiten guardar o
tomar algo en/de memoria,
que es algo asf como la
despensa del ordenador. IN
y OUT por el contrario
permiten acceder a los
puertos de entrada y salida,
que son sus medios de
comunicacion (el teléfono,
el periédico, etc.). Por ellos
el ordenador sc comunica
con el exterior, mandando
mensajes (OUT al alravoz,
la impresora, etc.) 0
recibiéndolos (IN del
teclado, toma MIC, etc.).

ADQUIERA SU ORDENADOR SPECTRUM

DONDE QUIERA

Nuestro servicio de asistencia técnica, experto en estos com-
puters, garantiza la puesta en marcha de cualquier aparato
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Lectores

Cambios en papel y
tin

Pregunta: <Cémo puedo
en el Spectrum cambiar el
color del papel o la tinta de
toda o parte de la pantalla
sin usar CLS, es decir, sin
perder el texto o grificos
que haya en ¢lla?

Manuel Herrera
Sevilla

Respuesta: La subrutina
siguiente lo hace posible.
Podris llamarla con GO
SUB 9000. Si antes de ello
defines las variables
correspondicntes puedes
suprimir las lineas
9000-9090. Las variables
x1 e y1 deben contener las
coordenadas de la ¢squina
superior izquierda de la
zona a colorear, y x2 c y2
Jas dc la esquina inferior
derecha, £l sistema es
simple: se actua, mediante
«POKES», directamente en
el archivo de atributos;
aunque, por cstar hecha en
BASIC, sca un poco lenta,
esta subrutina te puede
ayudar a comprender el
sistema de almacenamiento
de los atributos cn ¢l

Spectrum.

9000 REM Cambio de
atributos

9010 INPUT “Cambiar
desde? “x 1,47y

9020 IF x1 <O OR x1>
ORyl1<O0OR yl> 31
THEN GO TO 9010
9030 INPUT “I lasta?:
“;XZ',“,“;YZ

9040 IF x2<0OR x2> 23
OR y2<0OR y2> 31
THEN GO TQ 9030
9050 INPUT “Tinta>
“unta

9060 INPUT “Papel>
";papel

9070 INPUT “Brlio>
"brillo

9080 INPUT “Flash*

" flash

9090

9100 FOR n=x1TQ x2
9110 FOR m=y1 TO y2
9120 POKE

20 64+flash 3 128
9130 NEX'I'm

9140 NEXT n

9150 RETURN

Pregunta: A rafz de
vuestro artfculo «El
software que nos invade»
me veo animado a hacer los

siguicntes comentarios que
espero sean de utibidad para
los lectores:

SOFTWARE
MAGAZINE
(MONSER) mes: Julio.
Prometen:

2 super juegos
FULL-MEMORY 48K +
cinta virgen de regalo.
Precio: 725 ptas.
Presentan:

2 mediocres juegos 16-K de
la casa D’ktronics,
debidamente camuflados.
En la caratula de uno de
cllos aparece tachado el
16-K del original (les
adjunto cardtula).

VIDEO SPECTRUM

mes: Julio (extra de verano).

Prometen:

10 superjuegos. Precio: 300
ptas.

La carirula recoge 12
pantallas de jucgos
comerciales.

Presentan:

10 psch-juegos aparccidos
en numeros anteriores (de
lo cual, nada se dice). De
los diez, ya tenfa seis, de
numeros muy recientes.

DIVERTIMENTOS

mes: Junio. Extra: 400 pras.
Prometen:

16 juegos y crucigramas,
Presentan:

Crucigramas para
retrasados mentales, con el
sisterna mas lento
utilizable, y con faltas de
ortografia.

ORDENADOR
EDUCATIVO
(MONSER) numero 1.
Precio: 495 pras.

(Soy profesor de
matemdticas y quimica, y
aqui mi indignacion llegd al
maAximo).

Prometen:

3 programas cducativos.
Presentan:

3 programas sobre temas
culturales de NULA
utilidad diddctica,
especialmente ¢l sistema
periodico, lento, aburrido y
sin una presentacién
completa de la tabla. Faltan
las valencias.

El tercer programa,
TRIGONOMETRIA,
preseata problemas que
han de resolverse en un
papel, y utilizando la

calculadora, todos

Premiado
Microdrive
ZX-Octubre

Y este mes va de «unidades de alma-
ccnamientor. A los premiados en el
concurso  Invesdisk, hay que sumar
nucstro habitual premio del microdri-
ve, que en esta ocasién ha recafdo en
Federico 1.6pcz Garrido, residente en
Aravaca (Madrid).

Federico nos ha enviado tres pro
gramas (Simon, Topo loco y Avidn),
aunque sin listado por no poseer nin
gun periférico.. por ¢l momento.

Enhorabuena.

507X



parecidos, y se limita a
valorarlo una vez
introducido el resultado.
Hubiera sido menos arduo
poner los resultados en la
revista.

En fin, he recogido mds
casos de flagrantes
TOMADURAS DE
PELO, por no decir
ESTAFAS, pero ya me he
extendido bastante.

Mi pregunta es la siguiente
¢Qué defensa tenemos los
sufridos devoradores de
software ante las continuas
tomaduras dc tupé a las que
nos vemos sometidos?
<Serfa ganarse enemigos
que vosotros comentarais
cada mes lo que ha salido
recientemente en esas
ediciones?

Personalmente he escrito
varias cartas de protesta a
los propios editores
(especialmente 2 Monser),
y nunca he obtenido
respuesta.

Muchas gracias.

Pero que muchas gracias.

Andrés Ferndndez Gijon

Respuesta:

Le recomendamos que
ponga estos hechos en
conocimiento de la
Asociacién Nacional de
Empresas de Soporte
Ldgico (ANEXO), ¢/
Veldzquez, 124 (Madrid).
Teléfs. 448 38 00 y

261 94 23,

Este organismo de reciente
creacién, busca la defensa
de las empresas de
informitica frente a la
piraterfa industrial, entre
otros fines.

Pero, por supuesto, lo
mejor es estar bien
informado y para ello nada

mejor que leer ZX cada
mes, desde cuyas pdginas le
agradecemos su denuncia y
animamos a los restantes
lectores a hacer lo propio.

Pregunta: Pongo en su
conocimicnto que el
programa publicado en las
pdginas 44 y 45 del numero
21 (Agosto), con cl tftulo
«Bardn Rojox, no se adapta
1 las bases del concurso
mensual, dado que ha sido
anteriormente publicado en
‘Microhobby’ con
inapreciables
modificaciones y bajo la
firma del mismo autor.

Agustin Morales
(Scvilla) y 25 lectores
mds

Respuesta: La existencia
de concursos andlogos en
diversas revistas del sector
hace que numerosos
lectores envien sus trabajos
1 cuantos concursos se le
ofrecen, con ¢l fin de
aumentar las
probabilidades de «ser el
elegidon.

Légicamente cste
comportamiento no es
ético, por cuanto las
normas del concurso
indican claramente que ¢l
programa no ha dc cstar
publicado en otros medios.
Pero cllos se emperian en
conseguir ver publicado su
programa y no siempre €s
sencillo darles caza.
Actualmente hemos
incrementado nuestro
esfuerzo, dentro del
«Departamento de

deteccion de listillos» para
ofrecer a nuestros lectores
la primicia que cllos se
merecen. Gracias a todos
por vuestra colaboracidn.

Autofirc pcrma c

Pregunta: Posco ¢l
interface joystick
programable de
Indescomp y el joystick
Quick Shot II, pero no sé
cémo programar el autofire
(disparo permanente).
dPodrfan indicarme la
manera?

Oriol Domingo
Sabadecll

Respuesta: El aurofire no
es sino un interruptor que
actua directamente sobre la
pista del hotén de disparo.
St tienes
problemas al respecto es
posible que sea el
interruptor del autofire el
que esté averiado, por lo
que te recomendamos que
lo comprucbes
detenidamente.

Pregunta: Aunque se 0s
hava olvidado publicar en
el ZX de agosto 1a
prometida serie de fichas
sobre ¢l Cédigo Mdquina,
creo que es mi deber
adveriros que como sigdis
en la linea actual de 1a
revista, COn una mayor
amplitud de )2 seccién
dedicada a comentar los
programas comerciales, v la
novisima seccidn «Has
probado?», me vais 2

obligar a tomar una
decision rachical. me vais a
obligar a hacerme
suseriptor de ZX.

Mike Hammer

Manhattan (Murcia)

Respuesta: Dicen que
anris vale tarde que nunca,
Y finalmente se dejo el
Codigo Mdquina para
iepticmbre por «problemas
veranicross, Lin cuantao a
los clogios de este lecror
murciano que ¢sconde su
nombre tras ¢l del
conocido detective
amcericano, nos agradan
particularmente, al reflcjar
¢l esfuerzo colectivo de
QUiCHCs Mes A mes
intentamos mejorar Z.N.
Grracias,

<Todavia no tienes
pegatinas de ZX?

Seguimos enviando
pegatinas a todos cuantos
nos soliciten pegatinas, sin
discriminacién de sexo o
Kbytes.

Ml DWENS
eyl ERE

Este Spectrum «carifioson que
solicita pegatinas para su
ducio, nos ha sido remitido
por Juan Carlos Menéndez de
Valladolid.

ZX 7 55



GUIA PRACTICA « GUIA PRACTICA =

GUIA PRACTICA

CURSOS DE VERANO
--INFORMATICA--

Cursillos especiales para NINOS
Cualquier lenguaje desde iniciacion
Impartidos por Analistas y Pedagogos

Grupos reducidos AAI0S

O
PRACTICAS T et
ILIMITADAS :

% BYTE COMPUTER E. T4, S.A.
Escuely Tecrnica de Informalica
Montesa 3% - 17 lzda

Tel 402 07 53 - MADRID

NFORMATICA

=S

PROGRAMAS QL:

CONTROL STOCK
FACTURACION BASE DATOS
FICHEROS

SPECTRUM -AMSTRAD - QL
CCMMODOQRE -SPECTRAVIDEO
MSX

SOFTWARE PROPIO
CONSULTING PROFESIONAL
PROGRAMAS A MEDIDA

SOMOS EXPERTOS
EN INFORMATICA

C/ Hortaleza, 53 Tel. (91) 231 57 64
28004 MADRID

‘q
UNIVER (@ SOFT
JET SET WILLY il  1.800 Ptas.
CAULDRON 1.800

FORMULA ONE 1.850
ROCKY

HORROR SHOW 1.825
DUN DARACH 1.800

Apartado 91, JATIVA (VALENCIA)

CURSO DE CONTABILIDAD
PARA P y M EMPRESAS

| EN ZX SPECTRUM |

Libros Oficiales Cantahilidad
- Diarios, Inventarios, Balances, etc
- Plan General Contable
CENTRO DE ESTUDIOS: SUMAAS
¢/. Desengario, 12 3 28004 Madrid /I

\ Telfs: 221 3149 - 221 38 35

s s

o e X . .:.:’: e A 2 i
s H; i Q""*.‘? e, s
e N A : '&%%.ﬁh: i

A A Cm e e

M

HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA

oSINCLAIR ® SPECTRAVIDEO |

e¢COMMODORE ® DRAGON
e AMSTRAD » APPLE
eSPERRY UNIVAC
Muodesto Lafuente, G3

Tell 253 94 54 Telf 45861 11
28003 MADRID 28016 MADRID

José Ortega y Gosset, 21 Padre Damian . 18

Colomtna, 4941

Tell 4112850 Telf. 259 86 13
28006 MADRID 28036 MADRID
Fuencarral, 100 Avda. Gaudi 15
Telf 2212362 Telt. 25619 14

28004 MADRID 08015 BARCELONA
Ezequiel Gonzélez, 28 Stuarn, 7

Telf 436865 Telf 891 70 36
40002 SEGOVIA ARANJUEZ iMadnid

ATENCION
REPARAMOS TU SPECTRUM
CON o SIN garantia espafocla

También reparamos;

COMMODORE, MSX y AMSTRAD.

SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES
Somos especialistas
PRALEN ELECTRONIC

Antonio Lopez, 115 - MADRID
Tino.: 469 17 08

ELECTRONICA
2SANDQOVAL A

* ok K koK ok ok % ok ok k K k
DISTRIBUIDORES DE:

COMMODORE-64
ORIC-ATMOS

ZX SPECTRUM
SINCLAIR ZX 81
ROCKWELL-AIM-65
DRAGON-32

NEW BRAIN
DRAGON-64

CASIO FP-200

K ok ok K ok ok ok Kk ok ok ok ok ok
ELECTRONICA SANDOVAL.S. A
C/ SANDOVAL 3. 4.6 - MADRID-10
Telélonos: 44575 58-445 76 00-445 18 70-
447 42 01

r— CLUB DEL JUEGO —

COMPRA — VENTA
PROGRAMAS DE OCASION
ZX 16-48K
Entre olros: Ajedrez Cirus-Psytron Ava-
lon-Pijamarama-Decathlon-Kingh Lore
Under Wulde-Masterfile-Biade Alley
Everyon's a Willy-Pole Position y 600
titulos mds, pidenos el tuyo

Por 8610 900 ptas. mAs gastos de envio,
puedes conseguir tu programa preferi-
do, garantizados y comprobados

Pidenos gratis nuestro catdlogo de pro-
gramas.

Reliena este cupdn:
Deseo recibir contra reembolso:
Nombre del programa ........... o

....................................

ENVIAR A: CLUB DEL JUEGO

Apartado Correos 34.155 BARCELONA




GUIA PRACTICA - GUIA PRACTICA = GUIA PRACTICA

¥ i
> CAMAFEO & ARTO ¥
bl INC.
= B ETTES LOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA
4 £ SINCLAIR Y COMMODORE
L = EERiAglnD::N:RDg:AE\gA Todo el Ha:cci’\:are y ?tott\:;are nacional
. . . y importacion
Caza wme Caja ¢ ] ?
= e e MAS DE 650 PROGRAMAS
NP e s.sggg:ii Club de usuarios y Club de videojuegos.
15 219 pias £33 ptas 3947 ptas Servic:o de asislencia y de reparacion, |
C-20 229 pias 2 plas 4122 plas y ademas venta por correspondencia ‘
Libre de gasios de envio contra reemboiso correos ESCRIBENOS
CAMAFEQO we. Dep. 02 ARTO. C/Angli. 43 - Tienda
José Lizaro Galdiano, 1. 28036 Madrid. 08017 BARCELONA

e i e o o
e o S e
e e [ =

MADRID
ANUNGIESE 91) 73396 62

por BARCELONA

MODULOS 93) 3014700




| Don CRISTORAL | AQu!

PONE QUE (ON UN

MICRODRIVE , HUBIER AMOS
LLEGADD A

NTES /J P

Jorge Serrano nos ha
remitido un  programa
util para familiarizarse
con los microdrives v
conocer a fondo sus po-
sihilidades.

Al ejecutarlo, la pun-
talla muestra un menu
con  cuatro  opciones:
cartucho, ficheros. pro-

a0 /X

gramas v salir. Excepto
la ultima, que sirve para
abandonar ¢l programa,
todas dan acceso a4 me-
nis  secundarios  con
nuevias Opciones. como
formatear, mostrar catd-
logo por impresora o
pantalla, listar ficheros,
copiar ficheros, etc.

_t s

Las acciones que po
drian provocar percidas
de La informacion alma
cena estin conveniente:
mente  protegidas  me-
diante mensajes de ad-
veriencias v osoliud de
confirmacion para con-
tinuar
Spectrum 16 K

Jorge Serrano
Madrid



S5 REM MICRO

b FEM XXERRREXERRIORK KK KKKKK KX

7 OREM  TRATAMIENTO MICRODRIVE

8 REM Jorge Serrano Humucio

= [R= Sept. 1.284

10 REM AX K0k Kk kR R kkKekxkKk

LN (5

-4 PRIMT " TRATAMIENTO DEL M
ICRODRIVE"

TE5 PRINT ¢ SEnr o EE ST IS SIS MR ST

40 FRINT AT 4,12:"M £ N YY"y OV
T A T A R 1 S il 0o GAER @

oo FRIMNT AT 7

6O FRINT AT 9

ES IR TR T S R s M2, FROGRAMA
5“

e FEINT AT LE,5s e — EALIAY

90 INFUT TARBR 4: FLABH 13 "0FEI0
N™: FLASH ©, N

112 LET n=C00E M$E: [F - 353 0OF n
As THER GO 70 20

120 60 TO (LOOX (VAL PMsEs+l)

125 REM

PHE  CES 28 E AR TRATAMIEMT
0 DEL CARTUCHO"
wod FREINT O S EEEm RS R S R

2o FRIMNT AT 4,10:"M & 0 2 1"
ot NeET Monde® L T e - © g G
E¥F: 01 FRIMT

210 FRIMT AT 7.83"1.— Formatear
214 FPRIMT AT 2. E8:3"E.= Liztar oo
r Fantaila”

i R e E L EgPiia e Ll EReElr e
aor lmpresora"
2SS R IR @ e 20 N ot EEir e

al MENU" ]
220 IMFUT TAE 43 FLASH 1;“0FCIU
N FLASH ©,0%

22% LET o=CODE C$: IF o %2 0OF o

RAISEST S MG (B W) T 6

250 IF O%="1" THEN GO TO 1000
234 IF D=2 THEN S50 TO 2000
232 IF O$="32" THEN GO T4 Z500
240 IF O%="4" THEN &0 70 IO
W SRR IR R

250 REM

S T (e (IS B = TR T TRATAMIENT
0 DE FICHEROS"

=04 REIMNT M EEECSRESREEnEEREES
TOEE EEINAT B s MEIR N E mea o &G
OVER 1:AT 4,108" i oV

ZX 7 59



60/ ZX

S.11:z" !
2170 INFUT TAB 43" (s,n)",C%
2180 IF Cs="s" OR C$="8" THEN G
0 7O 2000
2190 60 10 =2
2200 REM
KKK KKK KK KK X K ROk KOk X K

2500 CLS : PRINT "LISTAR LIBRERI
A FOR IMFRESORA"
2510 INPUT :"NUM,del MICRODRIVE
€ m 2] Pk
2515 LET num=CODE M%: IF num 50
OF num-49 THEN ©GQ TO 2510
2520 PRINT "NUM.del Microdr:ve
II:MS
2530 FRIMNT AT 10,93 "ESFERE FOR F
(ARATIROR ENF #9 )l 3RE T Ot e e ey 1
2550 CAT “Z3VAL M%
2560 FRINT AT 10,9:" OTRO CARTUC
HO? “:AT 11,9:3" i
2570 INFUT TAE 4¢" (s.n)".C%*
2EBD IF Ceé="g" OR CE="S" THEN b
Q TR 2500
2620 GO TO =
2650 REM

AERKEKKRK KRR KKK KKK KK KK

000 CLS : PRINT TAER 8:"COFIAR F
ICHERDS": FRINT : FRIMNT "DATOS F
ICHEED FUENTE": FRINT

J010 INFUT "NUM.del MICRODRIVE (
1t a 2)":F$

T01E LET microf=VAL f$

2020 PRINT "Microdrive FUENTE

":F$
ITO3D IMFUT 3 "NOMBRE fichero FUEN
e (Mas 19 car.?>":4%

JOZIT IF f$="" THEN 6O TQ I030

I040 IF LEN £€¢-10 THEN 60 TQ 30

30

TOS0 FRINT "NOMEBRE FICHERO FUENT

E = g3

T0ES FRINT : FRINT "DATOS FICHER
EECEFTOR": FRINT

JOE0 INFUT :"NUM. del MICRODRIVE
(1 o 2)":R®

2065 LET micror=VAL F%

TO70 PRINT "Microdrive RECEFPTOR

H;F:s

307% INFUT :"MOMBRE Fichero RECE
FPTOR (Ma:.10 car.)":rs
3078 IF re="" THEN GO TO 3075

3080 IF LEN r$:10 THEN 60 TO 30O
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62 / ZX

(1 o 27 "snum
6015 IF num:>2 OR num<l THEN GO
TG 6010
6020 FRINT “MUM.del Microdrive
" aum
6030 INFUT ;"Nombre del Frograma
(Max.10 Caract.) "“;3n

$
6040 IF LEN n$>10 THEN GO TO &
30
6050 FRIMNT "MNMombre del Frograma
=, gt
6060 PRINT 3 FRINMNT "ESTA SEGURO
DEL. BORRADOD"
6070 FRIMT "Esta operacion BORRA
el FROGEAMA ts/ n)"
6080 IMNFUT 3 "BORFRAR (s)-mMenu (TE
CLA) ":0%
6090 IF o% -'s” THEHN &G TO 2o
A100 PRINT ¢ FLASH 1: FRINMT “"BOR
RANDO "
&105 ERASE "m'3znumsn$
&110 FLASH v: PRINT : ERINT "DPE
FACION TERMINADA"
5115 FRINT “Fulsa LUNA TECLA"
&H1Z0 FAUSE O GO TD Zo
£200 REM

KK AR Kk K KO KK K R KOk K Ok %

&T00 CLS 1 FRINT "HACEFS CTOFIA DE
FREOGRAS™

6510 PRINT " XEKXEREXREREK KKK KIOKk XX
**II

6520 FRINT "Las COFIAS de FROGEA
S no se"

6530 FRINT "pueden hacer directa

mente"

6EZE FRINT

6540 FRINT "FRIMERD hav gue carg
ar"

6542 FRINT "el Frograma en el 0OF
DENADOR "

6547 FRINT

5545 FRINT “ LOGAD %X °°m°° num m
icro MOMEBE®"

63548 FREINT

6550 FRIMT "SEGUNDO Fasarlo al C
artucho"

6SSE FRINT

655D FRIMT " SAVE x m num micro
NOMERE"

6358 FRIMNT

6560 FRIMT "MOTA:Al zargar (Lpoad
;! se prerde o que tengamos en e
1 ordenadar"”

€580 PAUSE ©: GO TO ZF0
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6 cintas de regalo
Camiseta REM
Liavero REM
Parasol REM

Curso de Basic

Club de cambio Soft

+ 4+ 4+ 4+

30 500 Pts

ORDENADOR 65 000 Pts
Placa conversion
castellano 15.000 Ptas.
Ampliacion memoria QL
64K  40.000 Pts.

256K 60.000 Pts.
Interface doble con 2
discos de 3.5 110.200 Pts
Interface + A memoria
256K -+ 2 discos de 3.6

REM SHOP 1|
el i REM Two\:uxls PALMAS
Tetatons 91 &35 28 0B S A
1 8 23
REM SHOP 2
cor Castelo 18 20000 MADRID REM BAT BILBAO
T 1 27298 43 Ty BILBAL.
T ad L33 88
_ REM SHOP 3 REM SHOP OVIEDOD
< Mﬁ’%‘@k‘é‘:jb B € Matemutno Pukaves 6 33005 QVIED
Telefono (9% 237 B3 19 Teletorn: 206 25 75 96
REM SHOP SANTANDER = =
REM SHOP BARCELONA C armvancomrrapo 6004 SANTANDER . T — i
€ Muntangr 95 08011 E;AR;‘FIONA etehoes UMM 3138 Y e [ /_.’-" e
Foletone (931 203 263 INAUGURACION 08 86— - R "
T ——— ’__':JT-" -_____--"_
[ =
L]
20 '
> L [) U
N B con CPM 30 y Mosnitor
T F | verde Disco
U + Pack de regalo =
+ Camiseta REM
COMPATIBLE IBM 100% | + Llavero REM
256K Base = + Parasol REM
2 Discos de 360K + Curso de Basic
| Posibilidad de disco + Club de cambio Soft
r M i
| duro 20 MB, interno 99 000 Pts.
350 00G Pts
| ] ] e e
I_|_,|-l"
; b
Ratan. Disco 3.5 500K =
Copia del Mackintosh E o [
Software Tratamiento de
S textos. graficos. sistema W
operativo TOS, GEM [
170.000 Pts
N U

P

B
Nombre vy Apellidos____
Oireceitn y Teléfono

Deseo recibir mas informacion
Desvo adquirie
Precio total {incluye 300 pts de gastos de envio)

Giro Postal Gira Telegrafico Transfaerencia Bancaria
Ingraso en cuenta 3769'8 BANCO DE BILBAC Rios Rosas. &
MADRID 3

Talon adjunto

Turjgta VISA numerg
Fucho caducidad

Taidn conformado adjunto

Flrma

TTTTTTTITT



Humpty Dumpty

El titulo de este pro-
grama coincide con el
nombre de uno de los
personajes de Alicia en
el Pais de las Maravi-
llas, la obra mds famosa
de Lewis Carrol. Moi-
ses afirma que escogié
este titulo porque los
perseguidores  tienen
un ligero parecido con

64/ ZX

los huevos, aunque el
juego no tiene prictica-
mente nada que ver con
el libro.

El jugador debe co-
mer toda la hierba, que
aparece en la pantalla
de distintos tonos de
verde. Los “huevos”
pueden moverse si tie-
ne alguna salida libre.

Entonces comienza una
lenta pero agobiante
persecucion, que se
hace mds peligrosa a
medida que puasa el
tiempo,

Las teclas de control
son redefinibles, pero
se conservan de un jue-
g0 2 Otro.

Spectrum 16 K

S —

|

De acuerdo... ies |

fallo nuestro!

Lo reconocemos, el pro-
grama Humpty Dumpty del
numero anterior no acababa
en la linea 27. Para empezar
hemos castigado al respon-
sable a escuchar ininterruin-
pidamente la cinta audio del
Deux ex machina.

Y si aun lo tenéls grabado,
ahora tenéis la oportunidad
de completarlo. Promete-
mos no volver a egquivocar-
nos.

e —




HUMFTY DUMFTY

Moises Vilalta Fons 84

1 LET be=0: LET hi=0: LET h2=
Q: LET k=1: LET o;=0: LET s=0: L
ET ri=1: LET rI=0: LET s=0: FOR
x=0 TO 7: READ a: FPOKE USRKR "a'"+x
;a1 NEXT x: DATA BIN 0GO11000,EI
N O011110Q,BIN 01111110,RIN 0101
1010, RIN 01011010, RIN 01111110, K
IN 00111100,BIN 00011000

2 FOR =0 TO 7: READ a: FOKE
USR "b"+x,a: NEXT x: DATA ©,0,0,
EIN OCO11000,BIN 00111100, BIN O1
011010, BIN ©01111110,255

T FOR =0 TO 7: READ a: FOEE
USK "c"+mu,a: NEXT x: DATA BIN 0O
111100, BIN 01111110, BIN 10011001
+BIN 10011001,255,BIN 11000011,B
IN 1100110, BIN 00111100

4 FOR x=0 TO 7: READ a: FOKE
LUSR "d"+x,a: NEXT x: DATA BIN OO0
111100, BIN 01111110,BIN 10011001
y BIN 10011001 ,285,255,BIN 011111
10,BIN 00111100

g FoR w0 0.7 S Ze FulkEE U
SR "e"+x,BIN 0O1010101: POKE USR
"e'+u+1 RIN 10101010 NEXT 2

& FOR x=0 TO 7: READ a: FPOEKE
USR "g"+x,a: NEXT :2: DATA EIN Ol
111110,BIN 01011010,255,BIN 1010
1011, BIN OO0O00001,BIN 10101011,2
S5, BIN 00111100

7 FOR =x=0 TO 7: READ a: FOKE
USR "h'"+u:,a: NEXT =x: DATA BIN 0O
111100, BIN O1011110,BIN 10011104
,BIN OO0101010,BIN ©1001010, BRIN 1
0010010, BIN QO0O0O0001,0

8 DIM g¢(4): DIM as${(2): DIM b
$(2): LET as(i)="&": LET as(2)="
E"': LET bs(1)="¢":
: LET vides=3: LET punts=0:
ous=10: 60 SUR IS5

¥ BEORDER 2: PAPER @. CLS& | FO
R_ﬁu@ TO 3: PRINT AT x,d, PRPER

T BT FOR Xt TS Sl
B TN VR W
1 =12 TO 16: PRINT RT x,
' NEXT x. FOR xa18

TO 21: PRINT AT x.0; PAFPER 63"

O>RENM

L=0r

NEXT x
11 DIM ©0(21.%1): DIM gq(ous): D
IM w(ous}): FOR »=1 T0 ous

12 LET 1=INT (RND¥135)+5: LET 1

LET bs(2)="4a"

1=INT (RND%29)+1:
HEN GO 7O 12

13 LET g(x)=1: LET wix)=11: LE

T o(l,11)=1: FRINT INK 7; PAFER
O;AT 1,11:;"@®": BEEF .01,Z2: EREEF
SRR OIERN EeX ST -

17 LET hsco=FEEK 3ITB00:

O: PRINT AT 0,03 INKE O3

s "PUNTUACION": FRINT INK O3 PAF

ER 35:"HIGH SCORE ":;hsco¥l100

18 FRINT AT 0,203 INK O3

S "RESTAN"

19 FOR %=1 TO vides: FRINT AT
Q,27+w; INK 03 PAPER S5;"&® ": BEE
F .02,x: NEXT x: PRINT AT Q, 2&+x
i FAPER 53" ": IF wvides=0 THEN

GO TO 49

20 FAUSE Z1: RESTORE Z21:
=] TO 24: READ a.aa: REEF

FOR f=1 TO aaxZ: EEEF

XT f: NEXT =

Z2aks (BN T ol o 575 6 (B 7 650 g o g G o
8y5,.6,7,1.3,2,.6,4,.6,5,1.73,4,.
(S0 0l Vo Mot

22 DANA 7N 9l b7 haD, el
(g Eln0En @alolloZg il g Zail gl e Ge @, 3

23 LET pl=4: LET p2=15: FOR x=
1 TO 15: PRINT FAFER 2; INK 7:;A
T 2.x3"&®"3: BEEF .02,20: FRINT A
TR D A R (RS T R A ESX AT e
USE 20: PRINT FAPER S;AT 3I,u—1:
" t": PRINT AT 4,x-13 INK 73 PAFE
R 28 Te e afloe =)

24 LET be=.008:
G0 SUBR 52:
GO TO &2

25 IF h$=g%(1)
: LET ri1i=0

26 IF h¢=g%(2)
LET ri1=0

27 1F h$=g$(3)

IF o(1,11)=1 T

ERIGHT
FAPER S

PAFER

FOR x«
o LIl g
-04,a: NE

LET h$=INKEY%:
IF punts>=2495 THEN

THEN LET r2=-1
THEN LET r2=i:

AL X I S ERTRN s 1= b
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45 FOR x=30 TO O STEF —-.S5: BEE
P .0l,xn: NEXT x: FRINT AT p1,p2;
EARERMNEREE
46 LET vides=vides—~1: FOR x=15
YO e SMERy=1: FPRINTWAT 3ht: s LNK
O: FAPER S:"® ": BEEF .1,u%: FRI
NT INK O; FAPER SiAT T, x;"a ":
BEEF .1,15-x: NEXT u: PRINT AT 3
s O3 FAFER S:" ": FAUSE 40
47 GO TC 19
48 IF punts hsco¥100 THEN GO
TO SO
49 FOKE 32800,punts/100: FRINT
AT 10,103 FPAFER 7: INK O3 "HIGH
RECORD": FOR x=0 TO IO STEF .1!:
BEEF .01,::: NEXT
S5O FRINT AT 11,103 FAFER 25 IN
K. 73" GAME OQVER "
51 FAUSE 0O: RUN
32 LET ous=ous—.001: LET k=k+1
: IF krous THEN LET k=1
33 LET 0,=NOT o;: LET ml=pl-q¢
k): LET mZ2=p2-w(k)
94 IF ml1<0O THEN LET him-—1
95 IF m1,>0 THEN LET hi=}
56 IF m2<Q THEN LET h2=-1}
57 IF m2>0 THEN LET h2={
S8 IF o(q(k)+hl,w(k)+h2)<>2 OR
qQl{k)+hi1<4 OR qQ{(k)+hl1>20 0OF w(k)
+h2<1 OR w(k)+h2>30 THEN RETURN

99 FRINT AT g(k)+hl,w(k)+h2; 1
Nk 73 PAFER O3;b$(o;+1): BEEF .01
,0;%10: LET o(q(k)+hl,w(k)+h2D) =1
t LET o(g(k),w(k))=2: PRINT AT q
(k) ywik); FAFER OQO3" ": LET (k)=
qQik)+hl: LET wik)l=w(k)+h2: LET h
1=0: LET h2Z=0

60 IF ous<O THEN LET ous=1

&1 RETURN

67 FAUSE Z20: FOR «=0 TO &: FOR
t =50 LEM2ORSIRER ySive SEEER © | (ni T
INERXRT S =N ER TR

3 PRINT AT 9,10:; INkK 73 FAFER
;" DO.K.A.Y ": BO TOD 48
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Dugan Porter dice
quu s ])[()F_’,I'.Jl'ﬂ.l 1
sine absolutamente
para nada”. Seguramen
te  Johan Sebastian

Bach pensaria todo lo
coNtrario. pues se trata
de su musica

La primera linea del
listado realiza un curio

o 1"' o 4 L
e B Rd  oN Ra

j =
LY
-5 l\u““_‘,—

e Pt )
a SRR 3 T

30 v espectacular gritico
hasado  en ¢l cltecto
Moare. Las demiis lineas
e encargan de interpre
LIr. €n Cinco  Lempos
distintos, una conocida
picza de Bach

El programa no tiene
fin. Una instruccion GO
TO 20 en esa misma li

nea hace gque [ melodia
S¢repita continuamen
te

Sin pretender levarle
la contraria a4 Dugan, s¢
puede decir que pocos
programas hacen tanto
en 1an Poco espacio

Dugan Orlando Porter

Spectrum 16 K Madrid

10 FLASH O: RRIGHT 0O: OVER 13
INVERSE ©O: INK 7: FAFPER 0O: BRORDE
FEiDl: SAC USRS A b ) R S=10 SR T O A 1B SRR 1 AT
i,0: DRAW 255-i,173: NEXT i: FOR
i=128 TO 259: FLOT i,0: DRAW O-
1,179: NEXT i

A40) 13 ] S8 i il SR EREn T S =i o L (S,
STORE : FOR i=1 TO &9: READ a: B
EEP j,a: NEXT i: NEXT ;: GO 70 Z
0

S ORD AT s Gl S S S o Sy SZas 2
AR T2 7 U TR i e S 22 ST i
30, -1,0,2,-5,-1,2,5,4,2

40 DATA 4,0,2,4,7,5,5,9,7,7,12
A e Er ety 7P B 5oy (AT et/ o s 7 LI Tl g 7 i
Te A =) g =29 g, R0 &

IX /67




a | PARA UNIRLOS
b UTILIZARENOS
EL QUAD'/

=

AAlguna vez has pen
suclo en poder “ver” la
memoria del Spectrum?
Pues precisamente esd
es la tinalldad de este
progran

Partiendo de la dire
cion que e demos,
muestra ¢l contenido
CHRS$ v representacion
hinarian ¢n colores de
cadi posicion de me
morit. Se puede parar
momentinenmanete pul
sundo Space, v solicitar
una nueva direccion de
comicnzo pulsando Eu-
ler

Algunas  direcciones

Jinteresantes son: 350/

inicio del conjunto de
caracteres de e ROM
USR “a™: inicio de los
UDG. 150 palabras BA

SIC almacenadas en a
ROM. 5012 mensijes
de crror.  14446; co
mienzo del “agujero ne
gro” (zom d¢ memoria
ROM no usadi).

Spectrum 16 K

GAHADOR DE|

B 000 PTAS.

Santiago Vila
Badajoz

000 REM QuUAD 15984 S.VILA

901C POKE 234932,48: CLS

2020 POKE 2X609, 301 BORDER 4

030 FOKE 23458,0: BEEF .1,C74

9040 INPUT "Comienzot "j;q

9050 IF g<0 OR qQ<«>INT g THEN GD
TO 9040

G05% INFUT "Copio en impresora 7
(s/n)"1ps

Q060 FOR f=q TO 65525

070 LET p=FEEK ¥

2080 POKE 22559,%4: FOKE 16415,p

20290 DIM k&(8): FOR q=1 TO 8

5100 IF FOINT (247+q,175) THEN

LET k$i{q)="N'

211G NEXT g: LET ce¢uwCHR% p

9120 IF pc32 THEN LET cg="2"

9170 FRINT TAER B-LEN STR$ f3;+3TA

B 12-LEN STR% pyp3 TAR 173 FAPER

Si:k®3 FAFER &3TAE 22:i1c$

135 IF p%="g" THEN LFPRINT TAE

8-LEN BTRS +;+3TAE 12-LEN STRE¢ p
sP3TAR 135 k$y TAR 22:0%

LA e TR e e = el S ER E

7150 1F CODE INKEY$=1T THEN GO

TO QO30

9140 1F INKEY$="
9500

9170 NEXT §

5180 BEEP 1,12:
9800 BEEF .1.0
2810 IF INKEYS$="
S10

952

9530 EEEF .1,12%

" THEN GO BSUR

GO TO <2040
" THEN GO TO 9
FEE0 IF INKEYS$: ¢

EETURN

SR B GE T0

o
iy
L]

=
E T IE)

B=MEm

=
Gy
ORMBOBERLGUONBEIGRRM

BT AR RNARAE e bbb pp
[ 00 - S MY & LR S0 0 -J O f (R0

ROORRONCR R ORACRNIA DA CRALALN (RIRCN |
MR BERB DA DO 0 RHDETHRRBR

PHEPERBRRRRERE R R RBRERBRE |

L

EEW:: 5@ @

' i

LA ) ) -O
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Hola, como os prometimos
aqui estamos para empezar a in-
troduciros en el codigo maquina.

Empezaremos por una rutina
muy conocida, se trata del
SCROLL. Hablaremos aqui del
SCROLL a la izquierda, caracter
por caracter.

No os penséis que os vamos a
dar una rutina de utilidad muy
original, pera creemos que pode-
mos intentar que aquellos que
desean introducirse en el CM. o
consigan a traves de nuestras ex-
plicaciones.

SPECTRUM

o il o e SRR

Pnmeramente tenemos que
comprender exactamente que
deseamos que realice nuestra ru-
tina, queremos gue el contenido
grafico de la pantalla se desplace
hacia la izquierda de caracter en
caracter. La pantalla del SPEC-
TRUM se divide en 22 lineas nu-
meradas del O al 21, y cada una
de estas lineas en 32 columnas
del 0 al 31, entonces st lo gue
queremos es que la pantalla se
desplace hacia la izquierda, ten-
dremos que conseguir gue el
contenido grafico de la columna

__Division de Memoria

COdIgO magquina:

31 de la linea O pase a la colum-
na 30 de la misma linea y que el
contenido de esta columna pase
ala columna 29 y asi sucesiva-
mente hasta que el contenido de
la columna O desaparezca, con
esto conseguiremos que se reali-
ce un SCROLL total hacia la 1z-
quierda caracter por caracter
pero sélo de una linea, para con-
seguir que se movieran dos li-
neas, necesitariamos mover pri-
mero los caracteres de la colum-
na 31 a la 30 de las dos lineas,
primero la linea O y después la Ii-

ROM (MEMORIA SOLO LECTURA)
ESTA PARTE DE LA MEMORIA NO ES MODIFICABLE POR "S'P'E'C'T',;[)',\‘n“
T T EL USUARIO Y CONTIENE EL SISTEMA OPERATIVO DEL| ST --'"-™ L
la posicidn de memoria } Py
donde empieza cada partele=|| 0 16383
RAM
777 [Fichero de Atributos| 1emorio Voriables |
) presentacion visual n 'm?qr?r:g:%sorﬂ delsrstema |
16384 22528 23296 23552 23734
[ Mapos de [ Informacion 80n | Programa | v iables | 80 Comando o linea de NL | 80h
Microdrive | porocanales | « en BASIC ‘e"ﬂ"g'gg:fl qq:ned‘oe
{
23734 CHANS PROG VARS E_LINE . WORKSP
— Espacic | Pilo del Pila de | Pilade Gréticos 7
Entrado Reserva o ? | 3€h | dafindos
N de datos NL I;',;:E'&,.es ﬁ;o s magquina | GOSUB e?ulguongo’ e e
|
WORKSP STKBOT STKEND sp Br?)?g §]a]c} P_.RAMT

o FICHA ZX o

drrecodn donde 8¢ wic

TIENE QUE IR

HAY ZONAS DF LA RAM ACOTADAS ES DECIR. CON POSICIONES PREESTABLECIDAS Ok ANTEMAND, ESTAS ZONAS SON LAS QUE EN EL DIAGRAMA OBSERVAMOS OUE TIENEN
SU POSICION DE MEMORIA CORRESPONDIERTE, SIN EMBARGO, Y A PARTIR DE LAS «VARIABLES DEL SISTEMAS LA RAM DEL SPECTRUM SE LLENA COMO SI FUFRA LIN ACOR
DEON. ES DECIR CONFORME SE LE INTRODUCEN DATOS Sk VA LLENANDO MAS ¥ MAS POR DICHO MOTIVO LAS POSICIONES DE MEMORIA CORRESPONDIENTES A LAS DEMAS
PARTES EN QUE SE DIVIDE LA MEMORIA RAM DEL SPECTRUM NO TIENEN UNA POSICION DE MEMORIA FUA DONDE UB:CARSE ESTF PROBLEMA LO SOLVENTA €L ORDENADOR
RESERVANDD UNAS POSICIONES DE MEMORIA (DENTRO DE LAS VARIABLES DEL SISTEMA) PARA INTRODUCIR LA POSICION DF MFMORIA DONDE INICIA SU UBICACION (AS
DIFERENTES PARTES MUVIBLES DE LA MEMORIA AS! POR EJEMPLO LA «VARIABLE DEL SISTEMA Y VARS —contwrw conyonantemwnie codécads v en 003 pOMCONes de memors. 8
08 vanabws dol programa BASIC QUE TENGAMOS EN £1 ORDENADOA BJECUTANDOSE EN ESTE MOMENTYO DICHA CODIFICACION ES MODIFICADA CADA
VEZ QUE LA PUSICION SUFRE UNA ALTERACION DE ESTA FORMA Y COMO 4LAS VARIABLES DFL 3ISTEMA» NO CAMBIAN NUNCA DE POSICION. EL URDENAUDUR SAOE DONDE
. BUSCAM ALGUNA DE LAS DIRECCIONES QUE PUEDEN CAMBIAR DURANTE EL CURSO DEL PAOGRAMA ESTA CARACTEMISTICA NOS PERMITE AS!I MISMO MOD! .
FICAR A NUESTRO GUSTO (AS DIRECCIONES. SOLO NECESITAMGS INTROOUCIR EN EL LUGAR CORRECTO EL CODIGO CORRECTO




nea 1, para seguidamente repetir
la operacidn, pero con las colum-
nas 30, 29,28 ..,3, 2,1y 0. A
mayor nimero de filas mayor nu-
mero de veces tedriamos que re-
petir la misma operacion en cada
columna, siguiendo esta idea po-
driamos confeccionar un progra-
ma en BASIC que nos realizara el

SPECTRUM Division de Memoria

SCROLL (ver progrma ndm. 1) si
introducimos este programa vy lo
ejecutamos veremos como se
realiza el SCROLL sin embargo la
lentitud y los resultados son
exasperantes.

Todos estos inconvenientes
desaparecen en cuanto trabaja-

mos en C.M. Sin embargo, antes
de desarrollar nuestro programa
conviene hacer una aclaracion:

A causa del disefio de la pan-
talla, cada columna dentro de
cada linea, es decir, cada posi-
cion de pantalla ocupada por un
caracter, esta formada porocho
lineas de dibujo que equivalen

n°l

HAY UNA SERIE DE COMANDOS Y FUNCIONES DEL BASIC QUE SON NECESARIAS PARA PO-
DER TRABAJAR CON EL CODIGO MAQUINA:

FORMATO UTILIZACION

Comando utilizado para colo-
car en una posicion de memo-
ria un valor concreto e indica-
do por nosotros.

Funcién que devuelve el con-
tenido de una posicién cual-
quiera de la memoria.

Funcién que ejecuta el Cddigo
Mdquina ubicado en una posi-
cion de memoria determinada.

POKE XXXXX, Y
XXXXX = POSICION MEMORIA
Y = DATO

*PEEK XXXXX
XXXXX = POSICION MEMORIA

*"USR XXXXX
XXXXX = POSICION MEMORIA

* MUY IMPORTANTE: ESTAS DOS FUNCIONES POR SI SOLAS NO NOS SIRVEN Y DEBEN SER COMPLEMENTADAS
CON COMANDOS DEL BASIC - EJEMPLOS.
LET A = PEEK XXXXX (y ia variable «A» tendrd el valor del contenido)
PRINT PEEK XXXXX [y en la pantalla se imprimird el contenido).
RANDOMIZE USR XXXXX {y el CM. ubicado en XXXXX serd ejecutado).
LET A= USR XXXXX [y el C.M. ubicado en XXXXX sera ejecutado).
PRINT USR XXXXX (y el C.M. ubicado en XXXXX sersd ejecutado).




a su vez a ocho posiciones de
memoria (ver figura).

Es decir, que para moverun ca-
racter necesitamos mover ocho
posiciones de memora.

El hstado del programa en C.M.
es el resultado de traducir el pre-
grama en BASIC al CM. La es-
tructura de dichos programas
son parecidas y aprovecharemos
este parecido para camentar el
programa en C.M.

En primer lugar comentaremos
las constantes de ambos progra-
mas:

16384= pnmera posicion de
memorta de la pantalla (para
comprobar su ubicacion hacer
POKE 16384, 255).

192= numero de bytes o posi-
ciones de memoria que tiene en
total cada columna de la pantalla
{8 bytes por caracter por cada
columna, como hay 24 lineas: 24
x 8=192).

31= nimero de movimientos
que hay que hacer en cada linea
(corresponden al numero de co-
lumnas -1).

Explicacion de la rutina en co-
digo maquina:

1d hi, 16384 - Cargamos en el
registro «hl» la primera posicion
de memoria de la pantalla.

Id d.h '

Id e,l = Cargamos en el registro
«de» el contenido del registro
«hi» el motivo de esto lo explica-
remos mas adelante.

inc hl = Incrementamos el va-

lor de «hl», antes valia 16384
despues valdra 16385.

Id 2,192 = Cargamos el regis-
tro «a» con 192 este registro lo
haremos servir de contador para
poder hacer las 192 lineas de la
pantalla.

Ib bc,31 = Cargamos el regis-
tro «bc» con 31 este registro lo
hacemos servir como contador
para poder hacer la linea comple-
ta (acordaros de la constante
31}).

Idir = Esta instruccion realiza
muchas cosas a la vez, intentare-
mos explicar lo que hace pasoc a
paso:

1. El contenido de la posicion
de memoria que indica el registro
«hl» se coloca dentro de la posi-
cion de memoria que indica el re-
gistro «de». En este caso cogera
el contenido de la posicion
16385 («hl») y lo colocard den-
tro de la posicion 16384 («dey)
con lo que habremos conseguido
realizar el primer mini scroll del
programa.

2. Incrementa el valor del re-
gistro «hl» es decir, que de
16385 pasard aser 16386.

3. incrementa a su vez el con-
tenido del registro «de» que de
16384 pasaaser 16385.

4. Decrementa el contenido
del registro «bc» que de 31 pasa
a ser 30. '

5. Comprueba que el conteni-
do del registro «bc» no sea 0, en
este caso, vuelve a repetir |las
operaciones descritas en los

puntos 1, 2, 3, 4y 5. Ahora bien,
si el contenido del registro «bec»
es = O, entonces continua en la
proxima instruccion del C.M.

Es decir, que con esta instruc-
cion «ldir» y al cargar «bc» con
31 conseguimos que se realice el
SCROLL de una de las partes de
cada caracter de la linea num. O.
Cuando el contenido del registro
«bc» = 0 tendremos que «hl» =
16385+ 31 y que «den= 16384
+31.

ex dehl = Esta instruccion in-
tercambia los valores de los re-
gistros «de» y «hl», es decir, que
el valor de «de» pasa a «hl» y vi-
ceversa, con 16 que «hln= 16384
+31y«de»=16385+31.

Id (h1).0 = Colocaun O en la po-
sicidn de memoria indicada por
el registro «hi» que como hemos
visto es 1a que corresponde a la
ultima cofumna de [a linea.

inc hi

inc hl = Incrementa en dos el
valor del registro «hl» con lo que
pasa a tener el siguiente valor
16384+31+1+1=16417y el
registro «de» tiene en estos mo-
mentos 16385 + 31 = 16416
con lo que estamos igual que al
principio del programa después
de la cuarta orden del C.M,, pero
con otros valores en los registros,
dichos valores coinciden con los
iniciales de otra linea con lo cual
si repetimos el proceso realizado
hasta et momento 192 veces

(ver nota anterior) conseguire-
mos realizar el SCROLL de toda
la pantalla.

X7



dec a = Decrementamos el va-
lor de «a» que anteriormente ha-
blamos designado como 192
con lo que «a» contendra 191.

jr nz,40003 = Con esta ins-
truccion comprobamos que el
contenido del registro «a» no sea
0 mientras este registro no sea O
el programa se volvera a repetir
desde la posicion de memoria
40003 si observamos el listado
del C.M. veremos que esta posi-
cion de memoria se corresponde
conla orden «Ild bc,31» ahora
bien en el momento que «a» sea
=0 el programa dejara de repetir-
se y proseguird en la siguiente
instruccion. Con esto consegui-
remos nuestro propdsito a saber:
el proceso descrito con anteriori-
dad serd repetido 192 veces con
lo que habremos realizado el
SCROLL de toda la pantaila.

ret = Devuelve el control al BA-
SIC.

Ahora st queréis comprobar
todo lo que os hemos indicado a

«TECLEAR®». En primer lugar car-
gar el programa en BASIC des-
pués hacerun LIST (para lienar la
pantalla de caracteres) y por fin
un GOTO 1... paciencia y veréis el
SCROLL realizado en BASIC.

Para poder observar la diferen-
cia con el C.M. seguidamente
cargar el «cCARGADOR» (progra-
ma en basic que sirve para intro-
ducir nuestro C.M. y que en el an-
terior niumero de ZX os comenta-
mos, acordaos previamente de
realizar un CLEAR a la posicion
donde querdis ubicar el cédigo
maquina - 1) es decir:

1 CLEAR XXXXXX (XXXXXX =
40000-1)

2 LOAD «CARGADOR»

3 RUN

4 INTRODUCIR SECUENCIA
DENUM. HEXADECIMALES

5 LIST (para llenar la pantaila)

6 RANDOMIZE USR 40000

Entonces veréis como el con-
tenido de la pantalla se desplaza
un caracter a la izquierda, pero

seguro que mucho mads rdpido

que con el programa en BASIC.

Si ahora hacédis un pequefo bu-

cle en BASIC del mismo tipo:
1000 FOR n=0TO 30

1010 RANDOMIZE USR
40000
1020 NEXT n

Ejecutandolo con un COMAN-
DO DIRECTO - LIST : GOTO
1000 si ejecutdis este programa
veréis como toda la pantalla se
desplaza hacia la izquierda hasta
desaparecer de nuestra vista.

Una pequena aclaracion, las
constantes que comentamos del
programa en C.M., son los valo-
res tniciales de la rutina, puesto
que conforme la rutina se va eje-

cutando dichos valores se modi- -

fican por si mismos.
Bueno, y hasta aqui nuestro
comentario, hasta la préxima.

MIGUEL ERNESTO PEREZ

FELIPE VALENTIN
ORLANDO CORNUDELLA
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Y BENEFICIESE DE UN 30 %
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Contra rgambolso O Adiunio cheque D
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Feche de caducidad
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fundas para mu SPECTRUM
Con mi lanela de credilp O

Amencan Express L
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el Invesdisk

La respuesta al ZXGRAMA de Julio era sencilla, como
demostro el alto numero de acertantes: EPSILON.
Aunque muchos se empenaron en L SENO Pl. Otro
tanto ocurrio en el CRICIANAGRAMA de Agosto. La
adivinanza era «Barquita de buen parecer que ningun
carpintero sabe hacer», pero la solucion no era la
lengua, el Spectrum, o el huevo, sino la NUEZ.

GANADOR DE JULIO GANADOR DE AGOSTO
—
Emilio Juan
Palacios Saracho
Pascual Martin
Belchite, 13, 8.0 dcha. Dr. Félix Landin, 8,
5.0 dcha. :
Logrono (La Rioja) Bilbao (Vizcaya)
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No te quedes
fuera de juego

O 2 AT C AN OV AT g - o

{

La liga ha empezado. Es el momento de preparar el Spectrum

AU A LA (W0 A y rellenar sus boletos directamente con ¢l ordenador. Para cllo
disponemos de dos opciones: utilizar un programa comercial
(ver ZX numero 22) o cargar el siguiente programa remitido

por Fernando Saenz. Animo y... iBuena suerte!

Demasiado trabajo para hacerlo a
mano. Esto es lo que pensé
Fernando Sdenz cuando tuvo que
rellenar 100 boletos semanales. La
primera solucién fue utilizar su
viejo New Brain, pero problemas
con los cédigos de impresion le
llevarian mds tarde al Spectrum:
«Es mds tdpido de programar y los
errores se detectan antes».

vando se piensa rellenar dos

boletos de quinielas no es ne-

cesario echar mano del orde-

nador para solventar este trabajo. El
problema aparece cuando ¢l mimero
de boletos es superior a una cifra deter-
minada (digamos del orden de dece-
nas) y no se rellenan al azar. Lsto es, se
sigue una légica que haga mds probable
acertar ¢l mdximo numero de partidos.
Se nos pueden presentar varias al-
ternativas, como son: resultados fijos
(sahemos casi seguro cudl va a ser
este), estamos indecisos entre dos op-
ciones, quizd pueda ocurrir cualquier

resultado, pero nos inclinamos m4s ha-
cia una en particular. Podemos tam-
bién exigir que no haya muchos o po-
cos unos, doses, equis y/o0 variantes
(nimero total de doses y equis). En

suma, cdlculos muy pesados para un
simple humano.

Una vez decidido como va a resultar
la quiniela y hacemos unos cdlculos,
podrfamos comprobar que el numero
de columnas ¢s mayor que nuestra pa-
sién por el juego. Se impone, pues, ha-
cer una eliminacidn de varias colum-
nas al azar. Como nosotros no pode-
mos asumir esa responsabilidad (basta

ZX 775




con imaginar que una columna desc-
chada ha sido acertante toral), lo deja
mos en manos del ordenador.

Después aparece otro problema. A
pesar de haber ¢liminado un gran nu-
mero de columnas, todavfa quedan su
ficientes como para desanimarnos a re-
llenarlas. Menos mal que tenemos cer-

76 X

ca un ordenador que harid todo el tra-
bajo por nosotros. Automiticamente
ird rellenando boleto a boleto sin que
nos demos cuenta (poseer un ordena-
dor tiene sus ventajas).

Por fin llega el dfa en que conoce
mos los resultados de la quinicla de la
semana. Serfa muy aburrido repasar co-

lumna a columna todas ias que ha relle-
nado el ordenador (sin contar los posi-
bles errores). Esta tarea, como tantas
otras, se la encomendamos a nuestro
Spectrum. Serd mds rdpido y libre de
errores.

Habiéndonos hecho una idea de lo
que nos puede solucionar este progra-

STR$
R$ (D®(5)

(D# (S5)="
$(F) THEN
1)=8TRS%
)=8TR¢$
=STR$
STR%

(D%

£ (G) THEN
I)=8TR%
)=8TR%
=8TR$
STRS

(D%

% (H)
7S
S)=5TR%$
)=STR%
=STR%
STRS
180
$(1)

THEN

(D$

FOR
THEN

7)=STR%
1=5TR$
=STR%
STRS
190 FOR
J$(J) THE
s ML S g
19)=STR%
19)=STR$
19)=85TR$%
19)=STR%
)
200
J$ ()
205 LET
21)=8TR%

(D%

FOR

(DE(S)="X")¢s

1SORORY.F=1 TOHE:

155 LET D$(6)=J%(F):
(D$(&)="1"):
(D$ (&) ="X"):

(DE(H)="X"
160 FOR G=1 TO =:

165 LET D$(7)=J%(G):
(D®(7)="1"):
(D (7)="X")z

(DB (7)="X"
170 FOR H=1 TO Z:

LET D$(B8)=J%(H):
(D (B)="1");
(DE(B)="X")1

(D (B)="X"

185 LET DE(2)=J%(1)3;
(DH(FP)="1"):
(D ()="X"):

(D& () ="X"

THEN GO TO 430

LET S%(3,9)=8T
LET S$(4,9)=STR$
OR D$(S)="2")

IF E$(6,F) <]
GQ TO 480

el Easn]]
="2"):

xll

LET S$(1i,1

LET S$(2,11
LET S$(3,11)

LET S5$(4,11)=

OF D$ (&) ="2n)

IF B$(7,6)<>J

GO TO 470

iy s T

LET S$(1,1
LET S$(2,13
LET S$(I,17)
LET S%(4,13)=
DR D$(7)="2")

IF E$(8,H)<>J
GO TQ 460

(7)="2") 3

LET S$(1,1

LET S$(2,15
LET S$(Z.1%)

LET S$(4,15)=

OR D$(8)="2")

I=1 TO 3: IF B$(9,1)<>Jd
G0 TO 450

(B)="2")

LET S$(1,1
LET S%(2,17
LR TS 7
LET S$(4,17)=
OR D$(P)="2")

J=1 T@ 3: IF B$10,J1<>
N GO TO 440
D$(10)Y=J% ()
(DS (10)="1") 2
(DS (LI ="X") 2
(DS (10)="2") ¢
(D$(10)="X"

(F)=12")

LET S$(1,
LET S$(2,
LET S$¢(3,
LET S$(4,
OR D& (10)="
K=1 TO 3: IF E$(11,1)<3
DS (11)=J% (k) :
(DS (11)="1p"):

LET S$(1,
LET S$(2,




ma, pasamos a ver ¢6mo se maneja.

Al cargarlo aparecen dos opciones
en pantalla. Con la primera podemos
pasar a confeccionar el tipo de quiniela
que creemos que va a ser premiada.

En primer lugar nos pregunta si te-
nemos impresora, y en ese caso si es la
Admate DP-80 con la inserface Indes-

comp, que es la que puede rellenar los
boletos. La impresora ZX sélo nos
dard copia en papel térmico de todos
los datos de interés. Dependiendo de la
impresora y/o inferface del usuario ha-
brd que realizar los cambios pertinen-
tes.

A continuacién pasamos a 1X2.

Esta posibilidad del programa permite
que decidamos qué partidos pueden ser
fijos, o cudles pueden oscilar entre dos
o tres resultados. Por ejemplo, en el
partido nimero 1 podemos asegurar
que ganard ¢] primero, con lo que dare-
mos un 1 como dato, si ocurte que
también existe la posibilidad de que

ZX 7177




empaten escribimos 1X, y si no sabe-
mos con seguridad qué pasar4, nos la-
vamos las manog e introducimos 1X2.
Esta operacidn se repite en los 14 par-
tidos y al final el ordenador pregunta si
hay que hacer alguna modificacién y si
se desea copia. Esto se repetird al final
de cada pantalla.

Resuelto este primer paso llegamos
a las restricciones, esto es, restringir el
nimero mdximo y mfnimo de unos,
doses, equis y variantes. Un cursor par-
padcante aparece cn la linea superior
de las dos correspondientes al 1, con-
crctamente en «Mds de: ». Las diferen-
tes opciones se seleccionan con la tecla

ENTER, que desplazard de lfnea el
cursor. Si deseamos abandonar el apar-
tado de restricciones bien por haber
completado los datos que nos intere-
sen, o bien por no querer hacer restric-
cién alguna pulsaremos la tecla de es-
pacio.

La entrada de datos se efectia sim-

R$ Sb;"0-0

ND M/Z=INT
INT

24: FOR N=1 TO 14:

(IR )) D EE
LFRINT CHFR$ 18;:

"sN$: FOR M=1 TO
LERINT ("X" A
My S )i Gllga'l's ANDT M Z
LERITNT (EHE S8 Wet
NEXT N: LET

NO=NOT NO: LFRINT CHR® 27;"Z"iCH
Re (Z4-NOY: NEXT M

855 FOR N=1 TO S: LPRINT : NEXT
N: LFRINT CHR$ 27;CHR$ S57; i
860 FRINT AT 10,73 INVERSE 1;"I
MFRESION CORRECTA®": GO SLI FO00
T ERS SRS SRS BN LG 0 R0 ssiee)
QO

870 FRINT AT O,0; "DESVIACION VE
EIFEEALGE 370 viert £ 530+ GERESLEIRS 6601
IF CODE I%=1Z THEN 6O TO Q0
880 LET D=D+i: 1F D>9? THEN LET

D=-9

890 FRINT AT 0,27:D;" ": GO TO
870

800 LET C1=9-D: LET C2=9+D

%10 CLS : GO TO 870

1000 FOR J=1 TO F1

1005 FOR P=1 TO (DIM-Q(1))%x(Q(1)

SHRAERAGINE L ) | STEF« 8

1010 LET Q@=F+DIMx(J-1): PRINT AT

10,60 WINVERSES ] ¢ YEREFARESGILSECE
E RIS G ENS S SRS ¢)
1020 GO0 SUBR 8OO
1030 PRINT AT 10,03 "CARGA CORREC
A . My GESUHEBRQOQ6 SISl NS
THEN GO TO 1010
. 840 ClyShl | kP RENTDEHES 27 W' 7 EH
BEEIEZ G (s M ) e "+N$; CHRS® 27
; CHR$ 56
1050 FOR C=0 TO 7: FOR M=1 TO =
1060 IF FP+C>Q(1) THEN GO TO 114
0O .
1070 FOR N=14 TO 1 STEF -1
1080 IF AS{(F+C,N)=J% (M) THEN LP
RINETESS X "5
tee. IF ASCP+ESNILRIE (MYSTHENT L&
ARSI
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= RESTRICCIONES

caopia?

plemente pulsando los mimeros que
deseemos, que corresponderdn a la li-
nea en que se encuentre ¢l cursor, En
caso de equivocacién se utiliza DELE-
TE para corregir,

Por ejemplo: si nos parece que 14
unos son demasiados y que cuatro son
muy pocos, escribiremos en la seccidén
del 1 a continuacién de «Mds de: » un
13 y en «Menos de: » un 5. Esto signifi-
ca que climinard todas las columnas
que tengan mds de 14 unos y menos de
5 unos (esto es, de 4, 3, 2, 1 y ningin
uno). Esto es aplicable a las equis, do-

ses y numero de variantes. Por lo tan-
to, como se pueden combinar todas es-
tas posibilidades, obtenemos una gran
libertad para seleccionar las columnas
deseadas.

El siguiente apartado son las posibi-
lidades; si.se desea acceder a ellas se
pulsa la tecla «s» y ¢l ordenador selec-
cionard automdticamente aquellos par-
tidos en los que sea posible datlas, ya
que asignar una probabilidad a un fijo
serfa absurdo.

El ordenador ird preguntando el
porcentaje de cada uno. Si se da el mis-

mo a todos, el resultado serd totalmen-
te aleatorio. Un porcentaje superior al
1, 2 0 X evidenciard una mayor proba-
bitidad de que este sea el resultado.

Por ejemplo: si damos un 60 por 100
al 1, un 30 por 100 a la X y un 10 por
100 al 2 a un determinado partido, de
cada 100 columnas G0 tendrdn un 1,
30 una X y 10 un 2. Estos mimeros
son aproximados, por eso a la teorfa de
probabilidades se le denomina también
teorfa de los grandes mimeros. Estos
datos sélo se cumplirdn para un nime-
ro elevado de columnas. Si pedimos

TO

inlelel

ES=1:

NEXT N
INFUT
S0

1570 CLS

=00
=03 FRINT

C=1

L2 S JRERE R 4
GO T I Sk
1920 GO SUR
ERlw s GE TE. 1526

1940 LET D& (N)=I%:
15%0 FOR N=1 TO 14:

1960 G0 SUR Q0S50:
"Partido?
0 TO 1S60

: LET F=0:
LET X1=O:

TAE 14;"132";TAB 24;"14";TAER 71

1980 FOR N=O TO 255 S8TEF 80: FOR
M=Q TO 7 STEF 2: FLOT N+M,0: DR

AWNNG LTS NEX T MY NEGE

1890 FOR M=8 TO 270 STEF 80: FOR
N=M TD  M#7Z S-458 ERCN S At (L il e (i

DRAW O, 1738y NEKT ke b ileid

1600 FOR N=1 70 Q(i): LET C=C+1:
IF C=*DIM THEMN (B0 SUR 9Z00: LET

{50 otts b B G20 1 o e T

DSOS Tl bl 8% 5y S 1
RETURN
GO SUE 1330:

[E ([0 EFCCRSRTEE N
LAY EEs el DTS e

LET DIM=Q(1): LET =0
LET X=0: LET Y=0: LET
LET Yi1=0: LET Z1
INVERSE 13TAE 4;"13Y;
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3 PROBABILIDADES 4
11 2]

Eattide d G 8

artido )
gar%igo 2 %§2 g = Numero de

artido B8 4 «
Partido 5 ix = =) 31104
Partido © 1Xx 8 iZ
Partido 7 1x2 |5 =} 3
Partido 8 1
Partido 9 1xX2 6 S 4
Partido 1@ 1X 12 S
Partido 131 oy
Partido 12 1xa2 = = = o
Partido 13 1X 9 =] Lt
Partido 14 ix2 4 7 4
Dezea copiaz Lesea copian?

ELIMIMNRCIONM KRLERATORIA

Humherd de columnas requeridas

colunmnas estimadas:

s6lo 10, puede que 5sean 1,4 sean X y
una de 2.

El sltimo apartado es la eliminacién
aleatoria. El ordenador calcula ¢l nu-
mero de columnas estimadas en base al
primer apartado (1X2) y presenta el
dato, junto con ¢l nimero de columnas
que se deseen rellenas; en un principio
lag mismas.

El mimero de columnas cstimadas
no corresponde con el de columnas
reales, ya que no sc han tenido en
cuenta las restricciones. Por lo que sélo
serd una idea aproximada, y ser4 cierta

30 07X

cuando no se hayan hecho restriccio-
nes.

Si cuando el ordenador nos pregun-
ta: Alguna modificacién? respondemos
que sf, podremos variar el mimero de
columnas. En ¢l caso de no haber dado
probabilidades podemos hacer una eli-
minacién de columnas.

En el primer caso, si vemos que el
mimero de columnas es excesivo para
nuestro bolsillo, escogemos un nimero
que se adapte a nuestra economfa. En
el segundo caso podremos hacer esto y
ademds, si son pocas las columnas po-

demos aumentarlas, dando simplemen
te ¢l mimero que deseemos.

Completados estos datos el ordena-
dor comienza a seleccionar las colum-
nas. Cuando haya terminado (hay que
darle su tiempo) salvard automdtica-
mente todos los datos. Puede darse el
caso de que sean tantos que no quepan
en memoria, por lo que se salvardn en
distintos bloques. Tedticamente, no
hay limite de columnas, sélo tendre-
mos que considerar que hay tan sélo 5
dfas para entregar los boletos.

En funcién a lo que hayamos escogi-

S010

EE

SUBR Q000!
=",

BORDER

SENESy F TE 2 Gty =1y !

Ve \EAFERE 2% BNk e S

SOEE YRR T, SEARR 1L s BT LEL /S ead

8,2:"1 Desarrclla"""TAB 9;"2
Eserkty i 't GO SUE" HOoGuisEEET Ji=
VAL I%

SOZ0 FRINT * " "Impresora 7"3: 60

e = INNSETEHERE VEET i3

GO TO S0O50
5040 FRINT CHR$ 8; "Admate DF 80

?v: GO SUB 9000: LET F$="1": IF
1$="8" THEN LET F$="2": RANDOMI
ZE USR &4973; FOKE 64517,1: FOKE
6AT20,19: FOFE &4521,1: FOKE 64

524, 4

5050 IF N=2 THEM GO TO 1500

0S5 LET E€S9=1: GO TO S100

S060 FRINT AT N+4,0;"Fartido "iN
: INFUT =%: IF =%$="° OR LEN z$>3
THEN GO TO S060

5065 LET B$(N)="": LET J=0

5070 FOR M=1 TO LEN Z$: IF Z&(M)
=01 THEN LET B$(N,1)="1": LET
J=M

i BN W = Y




do relativo a la impresora, el ordena-
dor pasard sus datos a pantalia, a la im-
presora ZX o a la Admate.

En el supuesto de haber escogido 1a
Admate DP-80 con la interface Indes-
comp RS-232 C-Centronics, el or-
denador rellenard los boletos. Se pide
en primer lugar la clave del titular, por
-jemplo, el nombre y el DNIL

La primera operacion serd probar la
impresora en un boleto de prueba y
efectuar las posibles correcciones. Se
ha de dejar una marca fija que determi-

€ QUE ES £sTo DE REAL
MADPRID - 05ASUNA

VARIABLE
Not Fouwnp ? |
G

todo va bien hasta el momento. Al
contestar afitmativamente el ordena-
dor rellena este boleto de prueba; si la
impresién no es correcta por un des-
plazamiento vertical se corregird dan-
do una cifra positiva o negativa segin
sea hacia arriba o hacia abajo. Con cual-
quier tecla la cifra se incrementa, con

ne la separacién horizontal tal como se
ve en la foto, de unos 11 milimetros.
La carga del boleto se realiza automiti-
camente y el ordenador pregunta si

la tecla ENTER se fija.

Finalizado el desarrollo se vuelve al
menu inicial. La segunda y ultima op-
cién es el escrutinio, que tiene por ob-
jeto averiguar cudntas columnas de 12,

TEF <=

5260 IF (CH(N)=I% AND Ce(N+1)€a]

£} OF (CE(N)<>1I% AND CH(N+1)=1%)
i3t ) B G (S RETR G B S IRG) ) ;

SRT O ALES G £, SRHEEMS Sl T AR
A2 4 ) Sk

280 MEXT N

SRONMGEECNENSGE ChEs T EEINE S SR
LESTEL S0

Sz (Bd iUl ST

SO BTG 1  LET R e U R T AR
7aE  EROBAEME TDADECGH

310 FRIMT *1;"Desea dar praobabi
lidades?™": G0 SUBR 2000: IF I&="N
LG BRI G GIENNE R gl i

EaaigZa o) | ESTEERERCTE o e L (4 G R TR (6 B 4 (B G

3G AN = 6 s B (E RT =RICR T i e

S540 IF BEM,M)=J% (M) THEN LET

J=J+1

S350 MEXT M: IF J<2 THEN FOR M=
1 70 Z: LET ANM)=1: RETURN
53560 FOR M=1 TO Z: IF B#(M,M)=J%
VNS Ed e i E G SR (G R o ol e R i IS
orcentaze a: "3;JsE(M) "= ")iAN.M

Y: FRINT AT N+Z, 12+5%M:A (N, M)

S ORI GRS TR

S5a00 FOR M=1 TO T: FRINT AT 2,13

+5%kN; INVERSE 1:J$(M): NEXT N

G410 FOR N=1 T0O 14: FRINT AT N+3Z

O3 "Partido “"iMNiTAE 12:BE(NY: GO
SUR SI370: NEXT N

5420 60 SUBR 20350: IF I%$="N" THEN
GO SUR 2090: G0 TO 450

o4 o EMNELT YR et id ol mrdinen ey e

G0 SLE 5550 - GES TE G4 26

G450 CLS : FRINT TAR 4;"4 ELIMIY

MACTION ALEATORIA"

SASS HEST - G ST ET v S0 S s SR =
JE)EE T A |F ST == A0k ) Frcb 3] = e i (S S = R

ZX [ 81




13 y 14 aciertos se han conseguido. Po-
drfamos hacerlo con los datos que haya
en memoria para ver qué es lo que pa-
sarfa o hubicra pasado si.. En otro
caso, lo haremos tomando los datos
previamente grabados en aassesse. El or-
denador nos preguntard qué opcién
descamos (si hay donde elegir, claro
estd).

Con esto termina la descripcidn de
las posibilidades de este programa de
aplicacién.

Fernando Sdaenz Pérez

B2/ ZX

Elprograma esta
preparado para (3
imprescra Admate
DP-80, una de las
mas clasicas del
mercado.

A - — -~
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ero no todo son rosas, aunque

¢l sistema funciona bien con

programas cn BASIC, en ¢/m

unos programas se enlentecen
bien pero otros se bloquean, aparecen
interferencias en la pantalla o incluso
sc aceleran.

Pasemos al circuito, muy sencillo,
nada critico y al alcance del m4s inde-
ciso.

El popular gircuito integrado 555 es
el Z80A, de esta plaquita y cuatro re-
sistencias, dos condensadores y dos
diodos con sus interfares.

86/ ZX

El tipo de circuito es de los llamados
de control marca-espacio. En una onda
rectangular la marca es el tiempo en ¢l
cual el voltaje estd alto y el espacio el
momento que estd bajo, una gran rela-
cién marca-espacio significa que el vol-
taje de salida estd alto la mayoria del
tiempo de un ciclo. Por contra una pe-
quefia relacién marca-espacio indica
que el voltaje estd bajo la mayor parte
del tiempo (fig. 2). Una relacion marca-
espacio de ©:1 es lo que conocemos
como onda cuadrada.

Todo esto lo logra el circuito oscila-
dor de la figura 1 gracias a la presencia
de los diodos D1 y D2. Asi, mientras
C2 estd cargdndose ¢l diodo D1 condu-
ce y la corriente de carga pasa a través
de R1 y una porcién variable de RV 1
segun la posicidon del eje potenciomé-
trico. Cuando el integrado 555 se con-
muta, coloca internamente la patilla 7 a
masa con lo que D1 no conduce y C2
se descarga a través de D2, R2 y la otra
parte de RV 1. Puesto que ia resistencia
total de R1, R2 y RV1 es constante, la
frecuencia de salida (patilla 3) es fija,

INT  WAIT
O +5v
S N
13
NESSS RvI
100N
R3 -
Ko
R2

3
o2

_Lcn Je2
T:u,. I:sn s

Figura 1. Esquema eléctrico.

pero la relacién de tiempo carga-
descarga puede ser ajustada amplia-
mente por RV1. Con los valores mos-
trados en el esquema la frecuencia de
salida media con el osciloscopio se
mantiene fija en unos 500 Hz, mientras
que la relacién marca-espacio varfa en-
tre 1:80 y 80:1.

La salida del 555 (pin3) sc aplica
mediante un conmutador tres posicio-
nes (central inactiva) a las entradas de
Spectrum marcadas en el s/ trasero
como INT v WAIT, asf en las posicio-




nes laterales activard INT o WAIT
mientras que en la central el ordenador
funcionard normalmente.

El efecto de nuestro circuito serd
mds intenso cuanto mds alta sea la rela-
cién marca-espacio a favor del espacio,
ya que estas dos entradas utilizan 16gi-
ca negativa, es decir se activan cuando
se ponen a cero voltios. Esto se logra
girando el potenciémetro en el sentido
dc las agujas del reloj.

La patilla INT est4 conectada a ia Ii-
nea de interrupcidn del Z80A y via
R26 (680 ohm) 2 la ULA. Normalmen-
te es usada por periféricos para pedir
una interrupcion al Spectrum, entre los
que se cuenta la ULA que lo hace 50
veces por segundo para obligar a la
CPU a saltar a una rutina en ROM
para leer el teclado. Esta opcidn es es-
pecialmente util para programgs”en
BASIC.

La patilla WAIT es mantenida a
+5V por R29 (1k5). Al llevarla 2 OV
puede ser util para snterfaces externos
lentos para hacer que la CPU espere

Figura 4. Placa dc c.i. vista por cl lado del

cobre.
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Figuru 2. Esquema de la sefial emitida.

hasta que ellos estén listos para trans-
ferir sus datos. Esta linea no deberfa
ser operada por largos perfodos de
tiempo (no mds de 1 ms.) porque las
memorias dindmicas no pueden ser re-
frescadas durante el estado de WAIT.
En el circuito con la relacién marca-
espacto de 1:80 la patilla WAIT es acti-
vada durante unos 1,5 ms, por lo que el
bloque de programas es ficil.

‘Una vez construido el circuito con
la ayuda de los esquemas, figura 3 (lado
de los componentes), figura 4 (lado del

s

= —

) (e 11

Tl =]
CONMUTADOR

Q) . =
R2 R3
11—

02 m3. , .2

Dl oL

RI 2 e O
B 555
o

===y ¥ 3 I B T T o m

CONECTOR

Figura 3. Placa de c.i. vista por ¢l lado de

los componentes,

cobre) y repasado para evitar errores lo
conectaremos al Spectrum avin sin en-
chufar y con el conmutador en la posi-
cién central ¢ introduciremos el si-
guiente programa de prueba:

10 FOR n=0 TO 21

20 PRINT “AAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAY

30NEXTn
40CLS
50GOTO 10

Haremos RUN y veremos los efec-
tos del circuito conmutdndolo a la po-
sicion INT. En la posicién WAIT
siempre aparecen interferencias en la
pantalla. Como ejemplos, Speed Duel y
Jet Pac se enlentecen muy bien con
INT; el Disefiador de Juegos se acelera
o enlentece segun la fase del juego; Ma-
nic Miner con WAIT, etc. En cual-
quier caso, excepto en BASIC y con
INT, lo demds es impredecible en
cuanto a resultados.

Joaquin Paredes Pardo




| PRINICIPIANTES|

Este es un tema sobre el que se
puede escribir toda una seric —
quiza lo hagamos en un futuro
préoximo—. Nuestro propdasito
aqui es ver unos cuantos princi-
pios generales utilizados en todos
los videojuegos: mover un objeto
por la pantalia, detectar choques
con otros objetos, controlar marca-
dores numéricos y grificos, etcé-
tera,

Para ver todo esto realizamos un
juego paso a paso y desde cl prin-
cipio, analizando cada una de las
lineas del programa. Ademads esto
nos servird de base para ver algu-
nas instrucciones y funciones nue-
vas del BASIC del Spectrum.

RESCATE EN LOS ALPES

Lo primero que necesitamos
para hacer un videojuego es una
idea o gui6n acerca del “argumen-
to” y la “puesta en escena” en li-
neas generales.

En nuestro caso se trata de un
esquiador que descicnde por una
montafia repleta de drboles y debe
recoger a otros esquiadores que se
han perdido, Cuando recoge uno
de estos esquiadorcs éste se situa
detris formando una fila que va
siguiendo a nucstro esquiador.

Si esta fila choca contra un 4dtbol
se pierde uno dec los esquiadores.
Si perdemos todos los esquiadores
el juego termina. Si reunimos 10
esquiadores hemos completado
un grupo y cmpezamos otra vez
para formar un grupo nuevo.

Los puntos sc.consiguen de la
sigyiente forma: 1 punto por cada
metro recorrido y un bonus de 500
puntos por cada grupo completa-

do. La dificultad varia segun el ta-
maiio del grupo rescatado.

La “puesta en escena” scra:

— La mitad superior de la pan-
talla es fija y tiene el marcador de
puntos, un indicador del nurnero
de esquiadores que forman el gru-
po en cada momento y un indica-
dor del numero de grupos rescata-
dos.

— La mitad inferior de la pan-
talla se desliza de abajo a arriba
con el paisaje. En la partc supcrior
de esta mitad estd el esquiador o
grupo dc esquiadores bajando por
la montaiia.

A primera vista programar un
juego como éste puedc parecer
muy complicado. A lo largo del
articulo veremos quc sumar diez
cosas sencillas no da una cosa
complicada: sélo obtendremos
una cosa sencilla mds larga.
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Cada una de estas caractcristi-=
cas estd elegida para que podamos gy
ver una técnica que podamos uti--
lizar mds adelante en nuestros
prupios videojuegos. =
SCROLLS VERTICALES :

Utilizamos la palabra soro// —del .-l
inglés SCREEN ROLL— para in- ‘
dicar un deslizamiento del conte-
nido de la pantalla en alguna di- @)
reccién. El propio Spectrum pre-
gunta S0/ cuando ha llenado una |
pantalla. ‘

En BASIC no hay nignuna ins- il
truccién que nos permita hacer
serofls a voluntad, pero podemos
utilizar la misma parte quc cm- .!
plea el Spectrum cuando desliza @
la pantalla (en los listados, por
cjemplo). Para hacer esto tendre- 0




®os que ejecutar una de las ruti-
@ nas de la ROM, que estd en cédigo
méquina.
Para utilizar cédigo mdquina no
W necesario conocer nada de
8 como se programa. En BASIC hay
una funcidn para utilizar una ruti-
na en c6digo mdquina: sélo nece-
® sitamos conocer la direccién de
® memoria donde comienza esta ru-
@@ tina. La funcidn es:

USR n

@ dondc “n” cs la direccién de co-
mienzo.

USR cs una funciéon que vere-

mos mas adelante con mas detalte.

De momento nos bastard saber

# due
W4 Lit T
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desplaza toda la plantalla una li-
nea hacia arriba. Llena la pantalla
de tu Spcctrum con algo y prueba
esto varias veces.

Ahora llena la pantalla y entra:

[Llelv] fo-Tuls[r[ [3][s[e[4]

Ya tenemos la forma de dezplazar
la mitad inferior de la pantalla
para nuestro videojuego. En reali-
dad, solo quedan sin desplazar las
nueve primeras lineas.

Si te estds preguntando cémo
hemos encontrado este truco que
hace justo lo que necesitamos,

quiza te interese saber que prime-
ro encontramos el truco, y después
disefiamos la puesta en escena del
juego, lo cual no es mala técnica.

Cada vez que hacemos un scrol/
entra por abajo una linea en blan-
co y la linea superior desaparece.

Con la pantalla en blanco (CLS
y ENTER) prueba varias veces:

T Y B R s ) i
C[=fu]s]r] [3]5]ele

como estamos poniendo el asteris-
co siempre en el mismo sitio y
desplazamos la pantalla, verds que
estamos obteniendo una fila de as-
teriscos. Este es el sistema que
emplearemos para poner la fila de
esquiadores. De esta forma sélo
nos tenemos que preocupar del
primcro, y los otros irdn “a remol-
que” automdticamente.

El mimero de esquiadores de la
fila dependera de la altura a la que
estemos poniendo el esquiador
real.

Imagina que el juego avanza fo-
tograma a fotograma. A cada foto-
grama la pantalla avanza un ca-
racter. Si ponemos un dtbol en la
ultima fila de pantalla, cada vez
quc cjecutemos LET L = USR
3584 el drbol subird un caracter
hasta desaparecer por arriba.

El esquiador estarid siempre a la
misma altura porquc lo pintamos
cada vez en el mismo sitio, pero
comio toda la pantalla se va des-

plazando hacia arriba ira forman-
do una fila que simulard el grupo
que estamos recogiendo.

Por tanto, para recoger un es-
quiador s6lo hay que dibujar al es-
quiador real una fila mds abajo
que antes, y para petder uno del
grupo, dibujarlo una fila mas arri-
ba que antes.

Vamos a ver ahora como detec-
tamos los choques de nuestro cs-
quiador con un drbol o con otro es-
quiador parado. Para hacer esto
utilizaremos una nueva funcion
del BASIC:

Primero pon la pantalla del ot-
denador con papcl blanco y tinta
negra entrando:

FIA[FIElel 7] [N[¥] o] ]
[[fe]]s]

Ahora entra:
[FIrTr]wls] [afr[r]r] T(]2]




Tenemos el nimero 56, que de
momento no nos dice mucho.
Ahora pon tinta verde con INK 4:
CLS v repite:

Nos da 60. Prueba con otros co-
lores de tinta v papel. Cada com-
binacién da un valor distinto,
siempre ¢l mismo, y sélo uno.

En realidad estamos mirando,

qué colores hay en las coordena-
das (FILA,COLUMNA) de la pan-
talla, como en PRINT AT. El mi-
mero que obtenemos se forma:

La manera mas cé6moda de or-
ganizar el listado de un programa
es a base de subrutinas que hagan
tareas determinadas, y que luego
iremos llamando a medida que las
nccesitemos. Utilizaremos las si-
guientes subrutinas:

230: Borrar el terreno de juego
—Ila mitad inferior de la pantalla~

Si pintamos todos los drboles
con tinta verde y papel blanco, v
s6lo pintamos los drboles con es-
tos colores, cuando en un lugar de
la pantalla ATTR (fila,columna)
nos dé 60 sabremos que en esa fila
y columna ticne que haber un ar-
bol.

La manera mds sencilla de ave-
riguar qué valor nos dard la fun-
cién ATTR con unos colores da-
dos es poner la pantalla a esos co-
lores v hacer PRINT ATTR (0,0).

Si pintamos los esquiadores que
hav que recoger con tinta azul vy
papel blanco, el valor de ATTR
que nos indicard esquiador sera 57
(748+1).
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- para poder empezar. .,

280: Poner uno o m4s drboles cn
la ultima fila de pantalla para quc
mds tarde vayan subiendo con
seralls, Cuantos mads drboles colo-
quemos mds tupido serd el bosque
y mds dificultad tendr4 el juego.

360: Cuando hemos cogido todo
un grupo, sumar el bonus al mar-
cador, poner uno mads al indicador
de grupos cogidos, etcétera.

430: Cuando haya un choque
con un drbol, pondremos el borde
de otro color, restaremos uno al
nimero de esquiadores cogidos, vy
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subiremos al esquiador real una
fila para perder un esquiador.

500: Cuando cogemos un es-
quiador pondremos el borde de
otro color, sumaremos uno al nmi-
mero de esquiadores recogidos,
daremos un bonus de 100 puntos,
miraremos si ya tenemos un grupo
completo, y bajaremos al esquia-
dor real una fila para ganar un es-
quiador en la cola.

590: Cuando termine el juego
pondremos un mensaje y espera-
remos a que s¢ pulse una tecla
para volver a empezar el juego.

Ni los nimeros de linca donde
ponemos cada subrutina ni el or-
den en que-las coloquemos tienen
importancia. Lo que cuenta es lla-
mar a las subrutinas adccuadas en
el orden correcto.

Para borrar ¢l campo haremos
varios sirolls sin pintar nada. Asi
nos aseguramos de que cualquier
cosa que pudiera haber desapare-
ce por arriba:
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Para poner un darbol en un punto
al azar dc la ultima fila de pantalla
usaremos un PRINT AT con un
numero al azar entre 0 v 31 para [a
columna:

2ale] [w o |

t!n'[_iﬁ" = _

S oot

La tinta verde identificard ¢l dr-
bol a 1a hora de mirar los choques.

La B que hace de 4rbol es una B
en modo grifico. Para conseguir
esto se pone €l cursor en modo G
pulsando CAPS SHIFT+9 o la te-
cla GRAPH en el Spectrum+, luc-
go la letra B y otra vez CAPS
SHIFT+9 0 GRAPH para volver al
modo normal.

Esto nos permitird poner un di-
bujo de drbol cuando mais adelan-
te redefinamos los caracteres defi-
nibles por el usuario.

La linea 290 nos asegura que en
cada fila haya un drbol, porque
llamaremos a esta subrutina cada
vez que hagamos un so/l.

Para poner los esquiadores pa-
rados usaremos un sistema muy
parecido, pero ahora no queremos
un esquiador en cada fila —seria
demasiado ficil—. Sdlo pondre-
mos el esquiador si un mimero al
azar entre 0 y 1 es menor que 0,2.

De este modo sélo algunas ve-
ces saldri el esquiador. Cuanto
mds grande sea el numero (0.2)
mads ficil ¢s que se cuampla la con-
dicién v mas esquiadores parados
saldrdn.

El histado del juego estard for-
mado por un lazo principal que
llamard a distintas subrutinas que
se encargardn de diferentes acon-
tecimientos durante el juego.

El lazo principal es cerrado, es
decir, cuando llega al final vuelve
a empezar una y otra vez. A cada
paso por este lazo el programa
avanza un “fotograma”, que en
este caso seri el avance de un ca-
racter de 1a pantalla, esquiador, et-
cétera.

Antes de este lazo principal ne-
cesitamos inicializar el juego. Esto
consiste en poncr la panealla a los
colores que necesitemos para ems-
pezar, y en dar los valores iniciales
a las variables que usaremos para
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La C que hace de esquiador tam-
bién la pondremos en modo grifi-
co. La tinta azul identificard al es-
quiador.

Cada vez que pasemos por esta
subrutina habremos avanzado un
caracter, y por tanto sumamos 1 a
la puntvacién, que guardaremos
en la variable sc:

R
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Ponemos la nueva puntuacién
en la partc alta de 1a pantalla don-
de estd el marcador, y ya hemos
terminado esta subrutina:

controlar diferentes aspectos del
juego.

Primero ponemos los colores de
pantalla y la borramos:
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Como a partir de ahora necesita-
mos fondo blanco para la nieve vy
tinta negra, ponemos los colores
pero no borramos la pantalla. Es-
tos colores irdn apareciendo a me-
dida que vavamos pintando cosas;

Utilizaremos la variable Y para
indicar la fila donde va el esquia-
dor real, v la variable X para indi-
car la columna. Los puntos los
guardaremos en la variable SCy el
numero de grupos recogidos en la
variable G:
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Los marcadores de esquiadores
recogidos v de grupos complcta-
dos serdn de tipo gréfico. Para esto
emplearemos dos variables de ca-
racteres: T$ para los esquiadores y
(38 para los grupos. Estas variables
estdn llenas de los simbolos que
utilizaremos en los marcadores.

Para poner mds 0o menos simbo-
los sdlo tenemos que poner en
pantalla mds o menos trozo de va-
riable,

il blelridulsle |-
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Tanto las A como las C son ca-
racteres griaficos de los definibles
por usuario. Estos caracteres sc
consigucn poniendo el cursor en
modo G. Veremos mds adelante
como cambiar estas letras por los
dibujons del juego.

Ahora pintamos todos estos
marcadores en sus Iugarcs respec-
tivos de la mitad superior de la

'12!:0[_|.L[§

pantalld, yue queda fija durante ':Ls ]51 [ ]F]

todo ¢l juego:

2 s

Ahora empezamos cl lazo prin-
cipal. Lo primero que vamos a mi-
rar es si estamos pulsando la tecla
5 para desplazar el esquiador a la
izquierda:

h_}-.'r_} [sle] [7Tei [VinTwlefvis]: [*]s|"]vinieln] fcieb] Ix[=]x]-
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NO LA TIENE, PERO LE
PODEMOS ENGARNAR
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La funcion INKEY$ nos da el
caracter que corresponde a la tecla
que hava pulsada en el momento
de ejecutarse la instruccion. Si ¢n
ese momento no hay ninguna te-
cla pulsada da “".

Como la vanable X indica la co-
lumna donde pondremos al es-
quiador, al disminuir X éste apa-
recera un caracter hacia la izquier-
da. Para desplazarlo hacta la dere-
cha con la tecla 8:

i
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Ahora vamos a mirar si el es-
quiador va a chocar con un arbol.
El esquiador estd en las coordena-
das indicadas por la fila Y y la co-
lumna X, de modo que miraremos
si delante del esquiador (en las

|_13'¢ i_P'_ |]NIi":_’A~T ol.Jel.|rlalp|e[r] [of. [t In[x] Ts]:]
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Antes de entrar en el lazo prin- ﬂ
cipal llamamos a la subrutina de )"1“
borrar la parte de juego de la pan- ,._\
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B coordenadas Y+1,X) hay un drbol.
i Hemos quedado en que todos
los drboles que pintamos tendran
la tinta verde (y no pondremos
B otro objeto que no sea un arbol
- con estos colores).
También hemos visto que la
W funcién ATTR (fila,columna) da
@ 60 cuando en csa fila y columna la
tinta es verde y el papel blanco.
- Por otra parte, en la linea 430 em-
pezara la subrutina que controle
los acontecimientos cuando hay
un choque.

Por tanto para detectar un cho-
que con drbol tendremos que po-
ncr una linea que venga a decir:

SI DELANTE DEL ESQUIA-
DOR (EN LA FILA Y+1, CO-
LUMNA X) HAY UN ARBOL
(TINTA VERDE PAPEIL BLAN-
CO) ENTONCES VE A LA SU-
BRUTINA DE LA LINEA 430.

Puesto esto en BASIC queda:
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Si hemos detectado choque,
después de ejecutar la subrutina
de 430 volvemos al principio del
lazo con GO TO 150. Si no hay
chogque no se ejecutan ni la subru-
tina ni el salto al principio del
lazo.

Para ver si tropezamos con un
esquiador parado, es decir, si lo re-
cogemos, hacemaos algo muy pare-
cido pero ahora el esquiador tiene

t[ve] Folr =1 L x J{_!s Ak
] ﬁgiﬂ{rjﬁ e

Ahora que va sabemos que no
vamos a chocar con nada y que te-
nemos esquiador podemos des-
plazar la pantalla antes d¢ poner-
lo:

00 7 2 10 I3 (30 ) ) 5 0 0 G G SR 5 I R

Ya podemos poner al esquiador
en su sitio:

[2Te[o[ TeIRTc[n]v] Jalv] [r [.TxTe [inTx] Toi ["]aT"]

La A que hace de esquiador la
pondremos también con el cursor
en modo G. Al hacer el sorv// nos ha
qucdado la linea,inferior de panta-
lla vacia. Vamos a poner algun dr-
bol y/o esquiador parado con la
subrutina que empieza en la linca
290:

2l ]e] Jelo] |s]ule] f2]s]e]
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Y ya podemos cerrar el lazo
principal con

[2]2]e] [cfo] [t]o] Ji]s]a]

Cuando hayamos cogido todo
un grupo de esquiadores sumare-
maos uno a la variable que controla
el numero de grupos cogidos —la
variable G:

A continuacion miramos si nos
hemos quedado sin esquiadores,
es decir, si el esquiador va a if en
la fila 8 ya estd en la parte de pan-
talla que no es terreno de juego.

Si esto es asi ejecutaremos la su-
brutina dc 590 que trata el fin del
juego y volveremos a cmpezar
todo con RUN:

2 COMO
( /} CoOgAEH\
té% M Trom
=y LA ARMOS/

tinta azul (A'T'TR=57) y la subruti- 5.¢ RIEIM| |6[R[u[P]O cjo|p|l |60
na esta en 500: 6 {0 e|v] Js|= et ]!
1T7[p Tl[l;':_n_'r'rnl ]y [+ Ehiso

P [sulel {slefe] felo] _

A continuacién sumaremos el
bonus de 500 puntos al marcador
quc guardamos en la variable SC:

(3lrfa] fefelr] fsfcf=[sc]+]|s]p]g]

1

B

Ty |- [eI TxTw]eIs] TeTo] fsu[ef Js[o]oT Tau]n]

NTSFFSSTvTaorereeEgoesRYREPERRCTS

Para indicar el niimero de gru-
pos cogidos utilizaremos una ban-
dera por cada grupo, que pondre-
mos ¢n la parte superior de la pan-
talla.

Ld forma mds sencilla de hacer
esto en BASIC es tener una varia-
ble de cadena llena de banderas
—en realidad son caracteres de los
que pucde definir ¢l usuario— y




oner en pantalla un trozo de esta
variable tan largo como banderas
queramos pintar. En nuestro juego
la variable sera GS y la pintaremos
hasta la posicién que nos indique
la variable G que controla ¢l nu-
mero de grupos destacados.

Habrd otro marcador de este
tipo que nos indicara los esquia-
dores que llevamos recogidos
mientras formamos un grupo.
Cuando completemos grupo ten-
dremos quc borrar todos estos es-
quiadores. La forma mis comoda
¢s poner ¢spacios encima.

Ahora tenemos que borrar el ul-
timo esquiador del marcador de
esquiadores recogidos:
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Quince espacios serdn suficien-
tes para borrar todo el marcador
de esquiadores.

En la variable Y tenemos la fila
a la que pintamos el esquiador
real. Para empezar un nuevo gru-
PO comenzamaos con tres esquia-
dores. Esto corresponde a la fila
11. Preparamos la variable Y para
este valor v terminamos esta su-
brutina:

alpe] [vle[r] Y[ [
4/1(8] [rle vlur|N]

Cuando detectamos un choque
contra un arbol lo primero que ha-
remos es poncer ¢l borde de color

verde:

alzlp] [rRIE[M! JcInfo|afuTe
? —_— -
43| |ejo|r[pfe[R] fa]

Al chocar perdemos un esquia-
dor del grupo. Para conseguir esto
hemos de pintar a partir de ahora
al esquiador una fila mas arriba.
Esto se consiguc restando uno a la
variable Y que indica la fila del
esquiador rcal:

AONENERENDRENE
(IR ™

ey

:"ﬁ; . 1:'5:/5 ; 3::9_{ lii[ii_y_
&H - wa) USRI

Volvemos a poner el borde
como estaba y va hemos termina-
do esta subrutina:

[a[7Te] [siolrlo[e[r" [o
48|, RET[U[R|N]

Cuando hemos cogido un es-
quiador primero ponemos cl bor-
de rojo:

Hemos aumentado ¢l grupo ¢n
uno, y por tanto sumamos uno a la ‘
variable Y que indica la fila donde
hay que pintar ¢l esquiador: |

B [ lel+] [l V[T

fajofe| [rleM! Jclofefe] [elsle|uli]aolo]Rr]
s oo efoirjojeir |
QcoMPRENDES | | SI,NO HAY NADA COMO
|| AFoRA | TENER UNA INSTRUC
| ILA UTILIDAD CION PARA DETECTAR
pE ATTR ‘? LOS ARBOLES

En ¢l lugar del marcador de es-
quiadores recogidos ponemos la
parte de la variable T$ que corres-

ponda:
| e .J2]e]. [p[alPlE]R] la[,ltlnlxl
- d — 4 -+ e
S 0 R T Il o O T S




Volvemos a poner el borde ne-
gro y sumamos 100 puntos al mar-
cador:

§idcdoneddTRRIVINTTIUNS

sla/p| [Blo|r|D[E|R| |0 | i 24
} L @ (.
31519f |cjefT| (sjc|=jsjcir]t[@]0] an. h —
/ — /
/ [ 4 =" Ahora esperamos a quc sc pulsc
Co.m o acabamos de i i — (&;:1"——%:*;” ENTER. Para ello ponemos un
filiador tsncmos gug mlra;' — i ‘/-\_ / *','.“-'L INPUT. No nos intcresa lo que se
(SIS 0. gfupo. comp S iied //'\/, Jo I X o entre en el teclado: sdlo que el or-
R siiCo MR DL SILED estff = denador espere a que se pulse
completado cuando Y sea 19. Si O | ENTER y luego siga:
hemos complctado un grupo la- L, . y
mamos a la subrutina de la linea /
350 y volvemos al lazo principal v _
en I4 linea 130. Si no hemos com- - [¢ [T T8 Bef¢ter [ [2T3
pletado grupo scncillamente ter- o
minamos la subrutina:
Y terminamos la subrutina:
fsTeld] [n[e] Iv[- [ o] T.Tfnle N 1 fo] [sJule] [s]s]e] |
- t + 2 T 1 1 1 o e ST AT
N B O Y B O B EREY D O B CT3T8] [RE SR
s|7|8] (RIE|TuIRIN] | | | | [ | | Ty
Cuando el juego ha terminado Si ya sabes como se utilizan los
§ y S ;
por falta de esquiadores poncmos caracteres definidos por usuario,
un mensaje en medio de la panta- puedes montarte los dibujos para
lla: ¢l juego y asignarlos a las letras:
A: Esquiador.
" B: Arbol (mejor con forma de
TeTeel Trle M |F i NI Jufoleialo . I K a‘beto).
[3‘_9 f P ] fN T |5 AI-r *..4} ,1_8 o Fl1:N J |UJE |G |O C: Bandera.

GUSTARIA
VERLE

MANEJANDO
B
SPECTRUM/

El proximo mes veremos con
detalle cémo se pueden disefiar
estos dibujos, guardarlos y asig-
narlos a los caracteres grificos.

Si hay alguna parte del progra-
ma quc no entiendas, un método
util de ver lo que hace es modifi-
carla ligeramente y ver cdémo
cambia el juego. Incluso puede
utilizar este listado de base para
hacer otro juego parecido.

Joan Sales Roig
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COMPRO: 'i::

Intercambio cinta SoftSpectrum
con 15 programas y varias revistas por
cualquiera de las cintas de Spectru-
manfa. Interesados llamar al tel: (94)
44300 30, o bien escribir a Diego
Gonzdlez Pérez. Biarritz, 9, 7-D. Recal-
deberri. 48002 Bilbao.

| @

Descarfa contactar con personas
de Vigo y Valle Mifior que tengan
Spectrum, para intercambio de progra-
mas comerciales, y busco esquemas de
interface para transmisién de morse y
RS$232. Miguel Angel Seoane Aguilera.
Barrio Grolos, 28. Nigran 9 (Ponteve-
dra).

—y e ——

Vendo teclado Spec- |
trum por 4000 pesetas |
debido a cambio a teclado
profesional. Roberto Rue- |

| da. Gabilondo, 22-6-F.
47007 Valladolid. Tel:

R —
I
|
I

| 274994, 5
| I— -hﬁi—- = 1
ﬁ:: ;l".- ..v. |h :

Intercambio, vendo, compro pro-
gramas para el Amstrad 464/664.
Contestaré a todos. Mi direccién: Car-
los Rueda Rodrfguez. Avda. de Santia-
g0, 32, 4-A. 32001 Orense,

@

Vendo, cambio, compro progra-
mas Spectrum 48 K. Carga rdpida pa-
sada a normal, Profanation, Rocky,
Beisbol, Grand National, etc. Pregun-
tar por Siso. Tel: 38 23 84. Gijén (As-
turias). Sélo de Gijén.

Cambio libro «Cémo pro-
gramar su Spectrum» de Anto-
nio Bellido por programa «Ar-
tist» o «Pyjamaramay, o por otro
libro sobre el Spectrum. Hago la
mistna oferta cambiando los 10
primeros mimeros de la revista
Micro Hoby. Escribir a: Pilar

Garcfa. Carracido, 4-4 izda.
Sama. 33000 Oviedo.

Vendo o cambio videojuego Atari
con todos sus periféricos, fuente de ali-
mentacién y cuatro mandos por 10.000
pesetas, 0 cambio por periféricos del
ZX Spectrum en buen estado. Tel:
27 74 37. Preguntar por Juan Carlos.

Intercambio programas 16/48 K.

Entre otros tengo Match Day, Atic
Atac, Jet Pac. También vendo simula-
dor de vuelo Cobalt segunda genera-

cién con ilustraciones en castellano.

Precio a convenir. Xavier Gonzdlez

Farrdn. Ctra. Cerdanyola, 22, 2-6. Sant
Cugat del Vallés (Barcelona). Tel:
674 68 31.

S

Se cambian o venden jucgos y
programas Spcctrum, principalmente
en Gijon (Asturias). LLamar al (985)
36 48 82, durante horas de comida (de
1,30 a 3,30). Gracias.

®

Vendo y cambio programas para
ZX Spectrum. Tengo los mejores. Ale-
jandro Franco Garcfa. Real, 52-1. Ares
(La Coruiia).

o

Compro o cambic mds de 15
programas como Knight Lure, Alien
8, Bruce Lee, Decathlon, Ciclone, Un-
derwulde, etc, interface 2 mids joystick.
Interesados enviar ofertas a: Antonio
Conde. Santa Teresa, 7. Barbastro
(Huesca), o llamar al (974) 312512
(de 3a 5 pm.).

L—L“'

/7 Vendo amphﬁcador Opti-
mus ART30W. Ideal para |
guitarra, plato, micréfonos, |
etc. Dos meses. Vendo por
45000 pesetas. Envfo a‘pro- ||
vincias contra reembolso. 10
salidas exteriores, 500 oh-
mios, diodos, un alucine de Ill
aparato. Cambio por Spec- |
trum Plus. Carlos. Tel: (981) J

~31 68 69.
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Vendo ZX Spcctrumﬁ\'\
dec 16 K con televisor Pa-
nasonic, B/N, fuente de ||
alimentacién, cables, ma- [
nuzal y cinta de demostra- J
ciéon Horizontes. Todo
por 30000 pesctas. Lla- |
mar a Pere. Tel: (972) |
21 39 25.Girona. |

T

(e

Intercambio o vendo programas
para ZX Spectrum 16 6 48 K. Interesa-
dos escribir 22 Pedro Suria. Can Suria.
La Bleda. Vilafranca del Penedés (Bar-

celona).

Intercambio programas para
Spectrum 48 K. Gran calidad. José Ma-
rfa Oriol Marti. Avda. Manresa, 9. Cer-
vera (Lérida).

o

Cambio programas para Spec-
trum de 16 6 48 K, preferentemente en
Asturias. Interesados escribir a Anto-
nio Checa Cortés. La Unidn, 7. La Fel-
guera. Langreo (Asturias), o llamar al
tel: 69 57 86. Vendo Ant Attack, pre-
cio a convenir.

o\ 7

Cambio, vendo, compro progra-
mas para ZX Spectrum White Ligh-
ting, Pascal, El Hobbit, Sabre Wulf,
etc. Escribir a: Jenaro Sdnchez Villegas.
Iglesia, 168-5. El Ferrol (La Corufia).

Intercambio de programas para
el Spectrum. Ultimas novedades dispo-
nibles. Escribenos lo antes posible a

Apartado 28. Villafranca del Bicrzo
(Ledn). Contestamos 2 todos cuantos
nos escriban.

o

Intercambio o compro progra-
mas del Spectrum 48 K. Llamar a par-
tir de las 15,00 horas. Tel: (93)
238 04 07 de Barcelona, en herario es-
colar de 13,00 a 15,00 horas. Preguntar
por Sonia.

Compro manual, libros, revistas
para Spectrum en castellano o inglés.
También me interesan esquemas tedri-
cos, listados sistema operativo, rutinas,
pokes especiales, etc. del Spectrum,
programas ensamblador dos pasos,
monitor, cargador. Escribir a: Emilio
Heilin. Ctra. Alamaraz, km. 2. 49002
Zamora.

Compro un copién de nivel
aceptable que al menos me copie
con o sin cabecera. Si es posible
también la bandera falsa, Pago
bien. Juan Carlos Gutiérrez Mar-
cos. Nufio Rasura, 4. 09003 Bur-
gos. Tel: 20 81 87. Gracias ZX-
manfacos.

Cambio, compro o vendo juegos
48 K. Tengo calidad y cantidad. Tam-
bién poseo lote de 8 juegos: Match
Day, Gillighans Gold, Full Throttle,
Alien 8, Condéname Mat, Pyramid,
Pyjamarama, Moon Alert, a 4.240 pe-
setas. Miguel Ardao. Salvador Moreno,
25-2 dcha. 36001 Pontevedra.

[ Compro impresora de se- |
gunda mano para ZX 81, |
Liamar al tel: (93) 256 75 65,
o escribir a: José¢ Marfa Mia- |
rons. Luis Sagnier, 57-4tico 1. |
08032 Barcelona. '

-,
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Cambio primeras copias por
originales, Intcresados llamar a los
tels: (93) 665 22 81 - 204 64 80. Prefe-
rentemente de Barcelona. Preguntar
por Xavi, o escribir a Doctor Roux,
123. 08017 Barcelona. Xavier Moraté
Alberti.

®

Se intercambian programas
16/48 K de todo tipo, pero en especial
educativos y de lenguajes COBOL,
FORTH, etc. Gorka Muiloz. Apartado
de Corrcos 553. 01080 Vitoria-Gasteiz.

®

Vendo Spectrum 16 K con ma-
nual de instrucciones y de programa-
cién BASIC y dos cassettes. También
sus cables correspondientes. Todo por
12000 pesetas. Interesados ponerse en
contacto con José Carlos Gonzilez.
Transversal Dofla Fermina, 16. Vigo
(Pontevedra). Tel: 37 83 88.

Interesado en intercambiar pro-
gramas. Tengo mds de 600. Prometo
contestar a todos. Dirigirse a José Julio
Bocos Garcia. Paseo de Pamplona, 14
esc. 7, 9-B. Tudela (Navarra). Tel:
(948) 82 62 64.
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¥ UN FUTURO
PROME TE DOR

ACUELA AN HABIA SALIDO A
ICOMPRAR VIVERES PARA 1A SEMA
NA, MIENTRAS SUSAN JUGABA

DE REPENTE ME
ACORDE. DE UN PE-
QUEJO DETAULLE

TUPE .

EN EL OROENADOR AL AJEDREZ
HOLOGRAF CO.

LA YELOCIDAD ERA TAL, QVE
TEM( ESTROPEARME EL

[EL "ROBLEMY cRA QVE HABIA DE-
JADO CONECTAPD EL PROCESADOR
DE SENSACION COMPARTIDA AL

SISTEMA peL JUESO

s

CASAS 7
SOFTWARE #
- _

S

LpS JUEBOS CON IENSACIONES REALES,

PERD EL AJEDREZ HOLOGRAFICO SOLO
TENIA UNA . EL JTAQUE MATE.
Sl ELLA PERDIA..

| |LLESUE A CASA AL TIEMPD OUE PUPE

OlR UN TERRIBLE CRUTIR METALICO

BUSCANDO NUEVAS Y EXCITANTES EMOCIONES (AS EMPRESAS
DEL SOFTWARE HABIAN WClvido LA POSIBILIORD PE VIVIR

SUSAN HABIA QUESADD PESTROZADA Y
= e F|

-

SR

.

YO TENORIA QUE SE&UIR PAGANDC (AS LETRAS 0

URANTE. TRES ANOS.,. .

T i o
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