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Este es un numero muy especial de ZX. Sin animo de ser
demagogico, hemos introducido nuevos cambios que no pasaran
por alto del asiduo lector y que esperamos sean del agrado de la
gran mayoria. Precisamente por ello, por intentar conocer cuales
son los intereses de nuestros lectores, hemos incluido una
encuesta para que ZX tenga lo que su publico demanda, es
decir, que sea realmente una revista participativa.

A los cambios introducidos en la revista se une un importante
cambio en la direccion y redaccion. A partir del proximo mes
Emilio Juarez sera el maximo responsable, ayudandose para ello
de Enrique Fernandez y de un entusiasta equipo de redaccion.
Dos profesionales del Spectrum y la informatica que asumen el
nuevo ano con nuevas energias y una cartera llena de proyectos.
Por ello es especialmente importante que la respuesta a esta
encuesta —que intentaremos repetir periodicamente— sea lo
mas amplia posible, si queremos que ZX siga siendo la revista de
todos.

En cuanto al contenido de este primer numero de 1986, hemos
puesto un especial enfasis en algo conocido por todos: Los 128,
la avalancha de potentes ordenadores en cuanto a memoria se
refiere, que brinda posibilidades insospechadas respecto al
software futuro. Ello sin olvidar el software y que aun estamos
en periodo de vacaciones para muchos. Por ello, desvelamos los
misterios del Dun Darach y descubrimos el secreto dei

Impossibleé Mision. Dos programas muy «para todos los

publicos».
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< NOTICIAS

Descubrimos que
Sir Clive farabién fue
adolescente EIl publi-
co inglés se «mos-
quea» por la ausencia
del Spectrum 128 en
su pais. Y mientras
tanto, surgen diver-
sas casas de «chata-
rra informatica», un
nuevo negocio para
una sociedad post-
industrial.

' COMO UTILIZAR
MEJOR EL
MICRODRIVE

El primer dossier
sobre este maravillo-

so y desconocido pe-
riféerico para conocer-
lo y utilizarlo mejor.

QL CONCURSO

iYa tenemos gana-
dor! Jim Shaffer, de
Bilbao, con el progra-
ma Othello.

' MISION IMPOSIBLE

El mejor programa de Epyx que se hiciera
famoso en Commodore y que ahora
aparece para Spectrum. En este articulo se
desvelan todos los secretos para concluir

con exito la mision.

£.4. DUN DARACH

Continua el viaje
por la mitologia celta
a fin de llegar al final
de este juego de
aventuras. Segundo
programa de Gargole
Games dedicado a
este tema y a conti-
nuacion del Tir na nog
que analizabamos en
detalle en el numero
anterior.

50 LECTORES
No podemos res-
ponder a todas las

cartas, pero lo inten-
tamos.

o4 LIBROS

ZX Spectrum, con-
sejos y trucos. QL Su-
perBasic. Introduc-
cion a la tecnologia

de la informacion.
Tres buenos libros
para jugar con el

Spectrum, conelQL o
para utilizar en la es-
cuela, respectiva-
mente.




24 CRITICA

Monty on the run, Fairlight, y
hasta el conocido Popeye se
asoman este mes a las paginas
de critica. En esta ocasion
hemos abierto un pequeno
hueco para The lost Kingdom of
Skul, programa de aventuras

parael QL.

64 PROGRAMACION
ESTRUCTURADA

¢Qué es realmen-
te la programacién
estructurada? Al
igual que otros te-

mas de interés (co-
digo maquina, inteli-
gencia artificial,
etc.), este es ahora
un tema de moda, es
decir, un tema del
que se habla mucho
y se sabe poco.

BASIC

Dicen los psicolo-
gos que el BASIC es
nocivo, pero como
ocurre con otros vi-
cios, siempre tendra
sus adeptos. A ellos

LOS 128

(6 SPECTRUM O QL. LA INVASION DE

La oferta de los ordenadores se diversifica y
aumenta dia a dia, pero todos parecen tener una
caracteristica en comun: 128 Kbytes de memoria.
Llegar a una buena eleccién ante esta «arrolladora
invasion» no es tarea facil. En este articulo
—nuestra cover story— analizamos los distintos
modelos en profundidad con una especial atencion
a los reyes del mercado: el Spectrum 128 y el QL.

-

va dedicada esta se-
rie.

= COMPRO-VENDO-
CAMBIO

Un auténtico «mer-
cadillo de la mi-
croinformatica de in-
terés para todos.

ENCUESTA ZX

El contenido de
ZX esta en tus ma-
nos. Haznos saber
tus gustos y prefe-
rencias. Te premia-
mos con una cinta
comercial, pero el
mejor premio es rea-
lizar una revista de
interés para todos.
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SINCLAIR QL

tuar una multiplicacidn o divisién de
32 bits, el 68008 puede hacerlo en un
solo paso.

Por si estas caracter(sticas no fueran
suficientes para justificar su nombre
(Quantum leap = Salto cudntico), ¢l
QL incluye otras dos innovaciones re-
volucionarias: el QDOS y ¢l SuperBa-
sic, contenidos ambos en la ROM de
48 Kbytes. Si el QDOS es un sistema
operativo mulutarea  sorprendente
para una méquina de bajo precio, ¢l Su-
perBasic se parece tan poco al Basic de
otros ordenadores que Sinclair cstuvo
tentado de cambiarle el nombre. Incor-
pora todas las caracterfsticas standard
de los dialécticos usuales, pero va mu-
cho mds all4: estructuracién, facilidad
de ampliacién en cédigo médquina, po-
derosas scntencias de control, procedi-
mientos, funciones y mucho mids.

Microdrives, una
alternativa de bajo coste

Junto al 68008, el QL dispone de
un segundo microprocesador, un 8049

unque dispone de una memoria
A RAM de 128 Kbytes, el QL tie-

ne muy poco en comun con los
restantes 128 analizados en este artfcu-
lo. Mientras que Amstrad, Atari,
Commodore, Enterprise y Spectrum
utilizan un microprocesador de 8 bits
(Z80, 6502, 8502), el QL est4 dotado
de ur Motorola 68008 de 32/8 bits,
todo un monstruo para un equipo de
estas dimensiones.

Salto cudntico

Capaz de direccionar hasta 1.024
Kbytes de memoria, ¢l Motorola
68008 permite al QL. acceder a los 128
Kbytes de RAM sin necesidad de pagi-
nar la memoria en bancos, truco em-
pleado en las restantes miquinas. El
bus de datos del 68008 es de 8 bits, por
lo que resulta algo mds lento que sus
hermanos de la familia 68000. Sin em-
bargo, en comparacién con ¢l Z80 y el
6502 es muy rdpido.

El Motorola 68008 dispone de re
gistros de 32 bits, 56 tipos de instruc-
ciones, E/S por mapa de memoria, 14
modos de direccionamiento y ¢inco ti-
pos de datos. Para dar idea de la gran

8/ ZX

potencia de este microprocesador bas-
ta tener en cucnta que mientras que el
780 necesitarfa 100 pasos para efec-

de Intel encargado det altavoz, la lectu-
ra del teclado y la comunicacién serie.
LLa parte posterior del aparato contienc
un slot para expresién de la ROM, dos

FICHA

Nombre: Sinclair QL.

Fabricante: Sinclair Research.

Representante en Espaifia: Investronica. Tomds Bretdn, 62
!dadrid. Tel: (91} 467 82 10.

Precio: 79.000 pts.

Caracteristicas standard:

— Microprocesador Motorola 68008 a 7 Mhz.

— Memoria RAM 128 Kbytes.

— Memoria ROM 128 Kbytes para Sistema Operativo y Su-
perBasic.

— Dos unidades de microdrive.

— Resolucidn grdfica: 512 X 256 en 4 colores; 256 X 256 en
8 colores.

— Teclado espatiiol con 65 teclas, cinco de ellas de funcidn.

— Salidas para video, TV, Joystick, RS232C, red local y siots
de expansiones.
Opciones:

Impresoras, unidades de disco, ratones, jéysticks y otros perifé-
ricos.

Sistema operativo: QDOS. Disponible CP/M y K/OS.

Lenguaje: SuperBasic y opcionalmente Assembler, Lips,
Forth, C, BCPL, Pascal y APL.

Software: aplicaciones profesionales, juegos y utilidades.




entradas para joystick, dos puertos :

RS232C, salida del video RGB, cone-
zi6n UHF y dos conexiones para red
local. La resolucidn grifica es de 512
por 256 pixels en cuatro colores o de
256 por 256 en ocho colores. La me-
moria grifica ocupa 32 de las 128 Kby-
tes de RAM.

Pero la diferencia més notoria del
QL respecto de otros ordenadores se
encuentra en su zona frontal dos pe-
quefias ranuras que dan acceso a las
unidades de micradrives incorporadas.
No cabe duda que los microdrives no
alcanzan la capacidad y fiabilidad de las
unidades de disco, pero son mds efica-
ces que el cassette, resultan satisfacto-
rios para la mayorfa de las aplicaciones
domésticas y, ante todo, son baratos.

El teclado, de calidad semiprofesio-
nal, cuenta con 65 teclas, cinco de ellas

de funcién.

Software de gestién

Incluidos en su precio, el QL viene
acompafiado por cuatro paquctes de
software: QUILL, procesador de texto;
ARCHIVE, base de datos programa-
ble; ABACUS, hoja de cdlculo; y EA-
SEL, programa de grificos profesiona-
les.

El software disponible actualmente
en ¢l mercado es variado, pero aiin es-
caso: aplicaciones, juegos, utilidades y
compiladores e intérpretes de otros
lenguajes (Forth, Pascal, Lisp, Apl,
* Bep1, C, Ensamblador, etcétera).

COMMODORE 128

a tendencia del mercado a me-

I nudo fuerza a determinados fa-
bricantes, tradicionalmente en-
casillados en un scctor de la oferta, a

evolucionar hacia posiciones distintas.

Este es el caso de Commodore,
quien, como Atari, ha decidido comer-
cializar un equipo diferente 2 sus le-
gendarios 64 y VIC-20, aunque tam-

bién se ha tenido en cuenta la insensa-
tez de despreciar una biblioteca de soft-
ware tan extensa como la del C-64.
Precisamente por ello, CBM ha decidi-
do que su cquipo sea un ordenador po-
livalente. Tiene tres modos de funcio-
namiento; modo CP/M, modo 64 y
modo 128.

DIBUJA IPSO-FACTO

Ahora que tienes tu magnifico Spectrum Plus, disfruta de él al maximo.

Aumenta su capacidad y utilidad. jAprovechal

Incorpérale el lapiz éptico. Con él puedes dibujar y borrar a mano alzada,
mezclar textos, cambiar coleres en dibujos, manejar tres pantallas de me-
moria auxilizres, almacenar dibujos en cassettes.. Y ademds, puedes legar
a ampliar hasta 2, 4 u 8 veces la imagen en pantalla.

Pruébale y dibuja ipso-facto. Es una buena orden para tu ordenador.

®  DSIRBUDCR

RSO
JWII.._—__
Tomas Breton 60 Telf (31) 46762 10 Télex 23389 1YOO £ 28045 Madnd
Camp, 80 Telf (83) 211 25 58-211 27 54 06022 Barcelona

1.500 pts.

investronica

mvoggr‘:"ma

P ] i
light pay @ esimd -

SPECTRUM EL ORDENADOR CLASICO




FICHA

Precio: 79.900 pras.

rativo).

verticales.

y 4 teclas de funcién.

dwsponibles para el C-64.

modelo 64.

Nombre: COMMODORE 128.

Fabticante: Commodore Business Machines.

Representante en Espafia: Microelectrénica y Control. Va-
lencia, 47-53. 08015 Barcelona. Tel: (93) 325 50 08,

Caracteristicas estandar:

— Microprocesador 8502 y Z-80, de 8 bits.

— Memoria RAM de 128 Kbytes.

— Memoria ROM de 64 Kbytes (16 son para ¢l sistera ope-

— Monitor de fésforo verde de 25 lineas de 40 caracteres.
Resolycion grifica de 640 6 320 puntos horizontales por 200

— Teclado de 92 teclas, con bloque numérico independiente

— Salidas para cassette, cariridge, para monitores de video
compuesto y RGB y joystick.

Opciones: Unidad dec diskeste 1571 y todos los periféricos

Sistema operativo: CP/M en ROM.
Lenguaje: BASIC 70 ¢n ¢l modelo 128 y BASIC V.2 ¢n el

Software disponible: El cxistente para ¢l modelo 64, ademds
de una amplia biblioteca de programas para CP/M.

Al alimoén

El Commodore 128 utiliza dos mi-
croprocesadores: ¢l Z-80 y el 8502, La
finalidad de esta multiplicidad de mi-
cros es que ¢l Z-80 entra en juego
cuando se emplea CP/M y el 8502
cuando se encuentran activos el modo
64 o el modo 128. La memoria RAM
cuenta con 128 Kbytes, que se pueden
ampliar hasta 512, Parre de esta am-
pliacién se utilizarfa, probablement:,
para un emulador de disco en RAM. La
memoria ROM es de 48 Kbytes, y en
ella se alojan el BASIC y el sistema
operativo.

El formato, cn modo texto, ¢s de 25
lineas de 40 u 80 caracteres, segiin el
modo clegido para trabajar, La resolu-
cién grdfica es de 320 por 200 puntos
:n modo monocromo, o 160 por 200
en caso de que se utilicen varios colores
(hasta cuatro),

Cuestion de modos

Commodore consideré oportuno
que su nuevo producto fuera compati-
ble, en la medida de lo posible, con el
modelo 64, una decisién, por otro lado,
muy acertada. Para conseguirlo, Com-
modore ha empleado un sistema que
consiste en que, al encender el equipo,

ste sca, ni mds ni menos, que un C-64.
En este momento, el ordenadot trabaja
exactamente igual que el 64, con el

10/2ZX

mismo intérprete BASIC, la misma
memoria, ¢l mismo formato de panta-
lla, ¢l mismo porte de ampliacién, etc.
Incluso el uso del teclado numérico in-
dependiente y de teclas con HELP o

AMSTRAD
CPC-6128

ALT no ticnen ninguna funcién por-
e tampoco la tienen en el C-64.

- El modo 128 permite sacar prove-
cho de la totalidad de la RAM, que
ahora se distribuyen en dos bancos,
Uno para programas y otro para varia-
bles. En este modo, el usuario puede
especificar un formato de pantalla de
40 u 80 columnas y tiene a su disposi-
cién un intérprete BASIC que presume
de ser el m4s potente de los desarrolla-
dos por Commodore.

El uitimo de los tres modos, el de
CP/M, solamente se¢ puede utilizar
cuando en la configuracién hay una
unidad de disco (Commodore ha desa-
rrollado una nueva unidad de disco, la
1571, que puede ser utilizada en este
equipo). El sistema entra automdtica-
mente en este modo si al encender el
equipo, dicha unidad contiene un disco
con el sistema operativo o si, desde

otro modo, se ejecuta el comando
BOOT CPM. Como en el modo ante-
rior, en éste también se puede elegir
entre 40 u 80 columnas en pantalla y
se pueden utilizar, asimismo, las presta-
ciones grificas (resolucién, color) y de
sonido del equipo.

mstrad Computer ha prota-
gonizado una de las escaladas
mds escalofriantes en cuanto a
volumen de ventas en los dltimos dos

afios. La primera campanada soné
cuando aparecié en ¢l mercado el
CPC-464. El siguiente paso fuc la pre-
sentacion del CPC-664, que sustituia




el cassette del modelo anterior por una
untdad de microdiscos de tres pulga-
das. Finalmente, antes de iniciar una
nueva singladura con el PCW8256, el
nombre de Amstrad volvié a sonar
con la presentacién del hasta ahora l-
timo modelo de la serie CPC, el 6128.

Ahora con CP/M

Un microprocesador Z-80, conecto-
res de entrada/salida, el sistema opera-
tivo AMSDOS y el intérprete de BA-
SIC. Las diferencias mds significativas
se encuentran en la diferencia de tama-
fio de Ja RAM, que ahora es de 128
Kbytes, y la incorporacién de CP/M.
Con el ordenador se suministra tanto
la versién 2.0 como la 3.0, asf como el
sistema operativo AMSDOS vy el len-
guaje Locomotive BASIC incluidos en
ROM, lenguaje Dr. LOGO, sistema de
grificos GSX y diversas utilidades.

En cuanto 2 la visualizacién de da-
tos, existen las dos opciones comunes:
TV o monitor. E] equipo puede utilizar
un modulador que permite conectarlo
a un aparato de television. £l 6128
puede representar hasta 27 colores di-
ferentes, aunque de manera simultdnea
s6lo se pueden visualizar dos, cuatro o
dieciséis, segun se trabaja en el modo
normal, alta resolucién o multicolor,
respectivamente.

Disco 3 pulgadas

El 6128 incorpora una unidad de
microdiscos de 3 pulgadas.

Nombre: AMSTRAD CPC-6128.

Fabricante: Amstrad Computer.

Representante en Espafia: Indescomp. Avda. del Medite-
rraneo, 9. 28007 Madrid. Tel: (91) 433 45 48 - 433 48 76.

Precio: 109.500 ptas. con monitor en fdsforo verde. 134.500
ptas. con monitor en color.
Caracteristicas estdndar:

— Microprocesador Z-80A, de 8 bits.

— Memoria RAM de 128 Kbyres, distribuida en dos bancos
de 64 K cada uno.

— Memoria ROM de 48 Kbytes para el Locomotive BASIC
y el sistema operativo.

— Una unidad de disco de 3 pulgadas y 169 Kbytes de capa-
cidad.

— Monitor monocromo de fésforo verde de 25 Ifneas de 40
u 80 caracteres. Resolucién grifica de 320 por 240 puntos o de
640 por 200. Se pueden definir hasta 8 ventanas de texto y una
de grificos.

— Teclado con 74 teclas, con teclas de control del cursor y 9
teclas de funcion. Posibilidad de redefinir hasta 32 teclas.

— Salida para cassette externo, para segunda unidad de disco,
Joystick y PCB muitiuso (salida Centronics para impresora).

— Cassette externo, segunda unidad de disco, interface sere
RS$-232C, ldpiz 6ptico y monitor en color.

Sistema operativo: CP/M 22 y CP/M 30 (incluidos en ¢l
precio).

Lenguaje: Locomotive BASIC y Dr. LOGO (incluidos en el
precio).

Software disponible: El desarrollado para el CPC464/664 y
programas de la biblioteca de CP/M.

FICHA

Los conectores disponibles son:
Centronics para impresora, para la se-
gunda unidad de discos, joysticks, un in-
ferface seric para impresoras y modems,
nterface para cassette y un conector
RGB.

En cuanto a los lenguajes, la primera
version del Locomotive BASIC se im-

plantd por primera vez en el 464, aun-
que ha sido sensiblemente mejorado al
incorporarse en cl 664 y en el 6128,
que incluyen una unidad de disco. Ello
no constituye un obsticulo para que las
versiones del lenguaje en los distintos
equipos sigan siendo compatibles entre
si.

INVESTICK E INTERFACE 2

SPECTRUM
OPTIMUS LUDICUS

Si te gusta disfrutar a tope con ta ordenador, y sacarle el miximo

partido, squi tienes dos buenas ideas.

Incorpérale el Investick. El mando de hasta cuatro disparadores y
Y ademas, ¢l interface de Sinclair, con el que puedes conectar dos
Investicks y utilizar los Cartuchos ZX de carga instantdnea. Esto si
que te dard juege. Con Investick e Interface 3, tendras fuegos ép-
timus para #f y tu Spectrum, ¢ para el neve Spectrum 128,

& DsIReUDOR

Brusto
AR SRR T B, R e R
Tomais Breton, 60 Telf (91) 46782 10. Téiex 23353 IYCO B 28048 Madndg
Camp, 80

Telf. (33) 211 26 56-231 27 54. 08022 Barcelona

investronica

3.900 pts.
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ATARI 130 XE

unque cn la actualidad no se co-
A mercializa sgflware  espectfico

que permita aprovechar los 128
Kbytes de su memoria, Atari esté pla-
neando desarrollar varias versiones de
programas que ya existen, como el
AtariWriter, y unas series de aplica-
ciones pensadas para solucionar pro-
blemas de productividad, que sf saca-
rin partido de esta capacidad de RAM.
Este es el caso de los programas
iWord, iCalc, iBase, iPilot ¢ iLan.
También se estd planeando un sistema
de red local. Todo esto viene a demos-
trar el giro que la compatifa ha dado a
su estrategia frente al mercado. Con el
nUCVO equipo, se piensa en usuarios
mis «seriosn, alejdndose ya del concep-
to de maquinita para entretencr a toda
la familia.

No obstante, para quien todavia
quiera hacer las dos cosas, el 130 XE
es compatible con los otros modelos, lo
cual permite aprovechar gran cantidad
de software, principalmente juegos, y de
periféricos. Cicrtos programas desarro-
llados para los modelos 400 y 800 sola-
mente podrdn correrse en el 130 XE
mediante un cassette o disco fransiator,

que convierte a la méquina cn un 400 u
800.

RAM con BANK

El equipo utiliza, como los demis
modelos de la compaiifa, el micropro-
cesador 6502, pero ahora con 128

12/ ZX

Kbytes de RAM. La ROM estd com-
pucsta por 24 Kbytes.

Para poder acceder al conjunto de la
RAM, Atari ha tenido que incluir un
chip, el Freddy, que hace las funciones
de gestién de memoria. De otra forma,
el 130 XE solamente podrfa acceder a

64 Kbytes de RAM, con lo que des-
pués de cargar ¢l BASIC sélo quedan
disponibles 38 para ¢l usuario. Para po-
der utilizar los otros 64 K, I'reddy utili-
za bancos de 16, quc carga dentro de
los primeros 64 desplazando 16 que en
es¢ momento s¢ encuentren libres.

FICHA

(91) 247 31 21 - 26.

textro.

cal.

Nombre: ATARI 130 XE.
Fabricante: Atari Computers.
Representante en Espana: Unimport. Dos Amigos, 3. Tels:

Precio: 55.000 ptas. (aproximadamente). No incluye monitor.
Caracteristicas estdndar:

— Microprocesador 6502C, de 8 bits.

— Mecemoria RAM de 128 Kbytes.

— Memoria ROM de 24 Kbytes.

— Monitor de 24 lineas de 40 caracteres. Resolucién grifica
de hasta 390 por 192 puntos. Once modos grificos y cinco de

— Teclado con 62 teclas, cinco de ellas de funcidn.

— Salidas para video, TV, jeysticks, interface scrie y slots para
cartuchos y expansiones.

Opciones: Todos los periféricos disponibles para la gama XL
(discos, cassettes, impresoras..).

Sistema operativo: DOS 2.5.

Lenguaje: Atari Basic y, opcionalmente, en cartucho o disco,
Assembler, Logo, Forth, Pilot, Fortran, Basic, Microsoft y Pas-

Software disponible: La bibilioteca de programas de Atari.




El teclado del 130 XE consta de 63
teclas. En lfneas gencralcs, tiene mejor
aspecto que el de modelos anteriores,
aunque también tiene algunas desven-
tajas con respecto a €stos, como sucede
en la colocacién de las teclas de fun-
cién, que ahora se encuentran en la
parte superior del teclado, en una posi-
¢ién menos idénea que la que ocupa-
ban en anteriores modelos, a la derecha

las teclas. Por otro lado, se incluye
una tecla de Reset, que corresponde a
la primera tecla de funcién.

La panralla proporciona una mejor
resolucién, aunque sigue vigente el ya
anticuado formato de 24 lfneas de 40
caracteres. En cuanto a los grificos,
destaca la posibilidad de representar
hasta 256 colores de forma simultdnea
y tiene una resolucién mdxima de 390
por 192 puntos. Hay once modos grifi-
©0s y cinco modos de texto.

Atari ha desarrollado para el 130
XE una nueva versién de su sistema
operativo, la DOS 2.5. Se trata, segiin
todos los indicios, de una buena ver-
si6n. No sucede lo mismo con el BA-
SIC, porque la versidn que se utiliza en
el 130 XE no es la que se ha desarro-
llado mds recientemente y resulta algo
lenta en comparacién con otros BASIC
de mdquinas similares. No obstante,
hay diversas alternativas para quienes

ENTERPRISE 128

64, un microprocesador Z-80, aunque
ahora la memoria RAM es de 128

deseen programar en otro «idiomax:

Fort, Pilot, Pascal, Logo y Fortran_

son algunas de ellas. También existe
una versién de BASIC DE Microsoft
y la desarrollada para la seriec XL de
Atarl, que sc denomina BASIC XL.

ara quienes conozcan cl Enter-
prise 64, cl modelo 128 se dife-

rencia, bdsicamente, en ¢l tama-

fio de la memoria RAM disponible
para el usuario.

En lo que respecta al bardwars, el

equipo incorpora, como en ¢l modelo

Kbytes, de las que sélo 113 son para el
usuario. La memoria ROM interna cs
de 32 K, aunque puede llegar a 48 me-
diante un cartucho de 16 que se inserta
en un slot destinado al efecto.

APRENDIENDO INFORMATICA

SPECTRUM
EL MODUS OPERANDI

Si quieres que la informatica depe de sonarte a chuno, aqui tienes la loh:aén.
En tu propia casa, y a cualquier hora del dia, puedes aprender informatica
con tu ordenador. ‘
Investronica te ofrece ahora toda la informacién que necesitas, recogida en
dos libros ¥ cassettes, v apoyada por los mejores métodos de aprendizaje.
Ylﬁenesalq}cancedeuma.nolamascémodnytéa]sohn:énpanaden»
trarte en e} incTeible mundo de los ordenadores.

Investrénica te ofrece ol modus operandi mas completo para que aprendas
informanca.

5 ix investronica

OTWWO
i i e, ey, T D S
Tomés Breton 60 Tell (917487 82 10 Tédex 23399 [YCO E 20048 Madnd
Camp. §0. Teit (93) 211 26 §8-211 27 54 (B0 Baromlona

SPECTRUM EL ORDENADOR CLASICO




Micros especializados

Para la pantalla se pueden elegir tres
opciones: television en color o monito-
res monocromos o a color. El control
de las imdgenes se lleva a cabo median-
tc un microprocesador denominado
NICK, que permite una resolucién, en
modo texto, de hasta 28 Ifneas de 84
caracteres, y de 672 por 256 puntos en
modo grifico. Cuando se utiliza un mo-
mitor o una televisién en color, se puc-
den representar hasta 256 colores, de-
pendiendo del modo en que se trabaje.
Un dispositivo denominado inter/ace
permite alcanzar mayores resoluciones,
concretamente 56 Ifneas de 84 caracte-
res en modo texto y 672 por 512 pun-
tos en modo gréfico.

Otro apartado digno de mencidn es
el de sonido, cuyo control corre a car-
go de un nucvo microprocesador, esta
vez llamado DAVE. Permite hasta 8
octavas y 4 voces y el sonido se puede
enviar tanto a un altavoz interno
(mono) como a unos auriculares esté-
reo © a un sistema de alea fidelidad. El
intérprete BASIC (1S-BASIC) cuenta

FICHA

re de juegos.

Modelo: ENTERPRISE 128.

Fabricante: Enterprisec Computers.

Representante en Espafia: PROEINSA. Veldzquez, 10.
28001 Madrid. Tels: (91) 276 22 08 - 09 y 275 50 17.

Precio: 83.900 ptas. (aproximadamente). No incluye monitor.
Caracteristicas estdndar:

— Microprocesador Z-80, de 8 bits.

— Memoria RAM 128 Kbytes.

— Memoria ROM de 32 Kbytes.

— Monitor en color de 24 filas de 40 u 8U caracteres (28 If-
neas de 84 caracteres utilizando «interlace»). Resolucién grafica
de 672 por 256 puntos (672 por 512 utilizando «interlace).

— Teclado con 69 teclas, 8 de ellas de funcién. Cuenta con
Joystick incorporado para control del cursor.

— Salidas RGB para monitor, Centronics para impresora,
cassette, joysticks, raton, port de expansiones, red local yT'V.

Opciones: Impresora de 100 cps, controlador de disco, ra-
00, joystick y convertidor a BASIC de Sinclair y BBC.

Sistema operativo: IS-DOS, compatible CP/M-80.

Lenguaje: IS-BASIC.

Software disponible: Tratamiento de textos incluido sgffwa-

con diversas funciones tanto para el
maneje de sonidos como para el de
graficos.

El teclado es también un compo-
ncnte atractivo. Consta de 69 reclas, 8
de cllas de funcion. En lugar de teclas

de control del cursor, incorpora un
Joystick que cumple ese cometido.
Como sucede en todos los equipos
de este tamafio, ¢l médulo que alberga
el teclado conticne también todos los
conectores del sistema. Asi, se pueden

7

SUSCRIBASE
POR TELEFONO
» M as facil,

* MAas cémodo,

* M 4s rapido

Telf. (91) 733 79 69

7 dias por semana, 24 horas a su servicio

SUSCRIBASE A
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aparecidos hasta ahora.

Num. 1+250 pts.

Como usar el microdnve/Progra-
macién Basic/Ampliacién Basicare,
Rutina despertador/Variables del sis-
tema/Entrada datos mediante masca-
ras/Proteccién del software/Sintoni-
ce su Spectrum/Programas.

Num. 3250 pts.

Novedades scnimag ‘84/Ampiiando el
Basic/Programas para ordenar pro-
gramas/Graficos con el VU-3D/Len-
guaje Forth/Archivos en microdrive/
Programacién de un interface de im-
presora/Programas.

Num. 5250 pts.

Floppys para Spectrum/Disefo asis-
tido por ordenador/64 Caracteres por
linea/Juego de la vida/Pascal/Asi ha-
cemos las portadas/Control de eva-
luaciones/Programas

Complete su coleccion de

Todospectrun

A continuacion le resumimos el contenido de los ejemplares

Num. 2+250 pts.

Graficos prolesionales/Desplaza-
miento pixel a pixel/Utilizacion de
rutinas/Construccion del interface
centronics/Programas de utilidad pa-
ra microdrive/Rutina reset en codigo
mAquina/Analisis del editor de textos
Tasword/interfaces para impresoras/
Programas

NOm. 4250 pts,

De profesion: programador/Consola
para o! Spectrum/Comparacién codi-
go maquina-Basic/Analisis programa
contabilidad /Catendaric/Pascal/Pro-
gramas

Num. 6-250 pts.
Representacion de funciones/Todos

los caminos conducen a la ROM/Jue-

+y.

gos/Pascal/Construccién de un lapiz ﬁt‘:‘lm ;. J

6ptico/Programas de gestion. Ei SITI/ VIO Duhew
Logo: tortugas para tOGOS/INMEITUD-  fiuo it letes o mer o

clones dal Z-80/Programas. Proyy mvas Bl frogyas sn BAUIC

(cada tapa es para 6 eJemplares)

SUS EJEMPLARES DE

SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION

Para hacer su pedido, rellene este cupén HOY MISMO
y envielo a:
mm Brave Murillo, 377
Tel. 733 96 62 - 28020 MADRID

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de TODOS-
PECTRUM / S M e e .. 8l precio de 250 pts
Por faver envienme ........ tapas para la encuadernacion de mis
ejemplares de TODOSPECTRUM, al precio de 600 pts. mas gaslos de envio.
El importe to abonard

O POR CHEQUE D CONTRA REEMBOLSO O CON Mi TARJETA DE
CREDITO 0O AMERICAN EXPRESS O VISA O INTERBANK

Numero de mi tarjela: III]IIIHIIIIllllHHl{lllI
Feche de caducidad . ... ...coverevrsoneasconss Firma

NOMBRE il T . T

DIRECCION . S0 SRR N 3 3t S e Wi~ S

CiUDAD .

PROVINCIA




encontrar las salidas para monitor y
para television, la de sonido, un conec-
tor tipo Centronics para impresora,

dos concctores para cassette, otzos dos

para joystick o ratén, el pors de expan-
sién, para el controlador de disco o las
expansiones de RAM, y otro conector
mds para cartuchos de ROM. También
cuenta con un conector serie para co-
municar ¢l cquipo a una red de hasta
32 ordenadores, aunque no hemos te-
nido oportunidad de comprobarlo.

Un software diverso

El software estd compuesto por un
programa de tratamiento de textos e¢n
ROM, que puede trabajar con pantalias
de 80 columnas, y un intérprete BASIC
estructurado con algunas ventajas so-
bre ¢l incluido en el modelo 64, como
es una mayor velocidad de ejecucién.

El Enterprise también puede in-
corporar un controlador de disco que
le permite utilizar hasta 4 unidades de
31/26 5 1/4 pulgadas. Una caracterfs-
tica digna dc mencidn es su compatibi-
lidad con los formatos de los ficheros
MS-DOS, lo que permite leer, cn un
principio, discos de otros ordenadores,
como el IBM PC y compatibles, Apri-
cot o Atari,

En cuanto al seffware disponible exis-
ten, como no, juegos, pero también
programas de educacién y algunas apli-
caciones del tipo de las hojas electréni-
cas y las bases de datos. También cuen-
ta con algunas herramientas de ayuda a
la programacidn, entre las que destaca
por su utilidad una que se denomina
BASIC to BASIC, que permite conver-
tir programas de Sinclair y de BBC al
BASIC de Entreprise.

Ademds del controlador de disco o
de los joysticks, el equipo puede utilizar
un ratén y diversas clases de impreso-
ras, aunque hay una estdndar ofrecida
por el fabricante que tiene una veloci-
dad de 100 cps. y que resuita impres-
cindible si se trabaja con tratamiento
de textos incluido en la ROM.
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SPECTRUM 128

1 vltimo de Sinclair viene a cu-
E brir el hueco existente entre el

Spectrum Plus 48 K y el QL
128. Es necesario seflalar que, segin
Investrénica, ¢l equipo ha sido dise-
fado especfticamente para el mercado
espafiol, lo cual se refleja en la docu-
mentacién, el teclado y los mensajes,
que se¢ han adaptado a las exigencias de
nuestro pafs. Ello ha sido posible gra-
cias al acuerdo de cooperacién entre
Investrénica y Sinclair Research.
Otro dato rignificativo es que el orde-
nador se estd fabricando en Espafia a
través de Investrénica y que su co-
mercializacion se ha efectuado aqui an-
tes que en el Reino Unido.

Mantener la compatibilidad

En la elaboracién del equipo, se han
tenido en cuenta una serie de premisas,
como que fuera completamente com-
patible con cualquiera de los Spectrum
anteriores, y que se constituyera en una
herramienta barata, vdlida tanto para
los que acceden por primera vez al
mundo de los ordenadores como para
quienes ya tienen cierta experiencia e
incluso para ciertos profesionales.

La primera de estas premisas se
cumple con la inclusién de dos modos
de funcionamiento: el modo 128, que
se activa al encender el equipo, y urd
modo que podrfamos denominar 48 K,
en el que el ordenador trabaja como uh
Spectrum + 48 K. La segunda estd di-
rectamente relacionada con el soffware.
El 128 cuenta puede utilizar todos los
programas existentes para el + 48 K
(juegos, educacién..). En lo referente 2
software profesional, Investrénica, de
momento, No cucnta con fingun pro-
grama a la venta.

El tema de paginacién de 1a RAM se
ha solucionado dividiendo ésta ¢n 8
bancos de 16 Kbytes cada uno. Uno de
esos bancos se emplea para volcar el
contenido de la ROM y trabajar direc-
tamente con el cédigo en RAM. El res-
to de la memoria hasta 128 Kbytes se
emplea, simultineamente, para el usua-
rio y para el disco RAM, que puede
ocupar una cantidad variable en fun-
cion de las necesidades del proceso y
de la disponibilidad de memoria.

Pantalla y teclado

Existen diversas opciones para la
utilizacion de pantallas. Hay salidas




tanto para televisién como para moni-
tores RGB o de video compuesto, en
color o monocromos. En cualquicr
caso, la resolucién de la pantalla en
modo texto es de 32 o, mediante un pe-
quefio «trucow, 64 caracteres por l{nea.
En cualquier caso, €s una pena que no
se llegue a los 80 de otros ordenadores.
En modo grifico, la resolucién mdxi-
ma es de 256 por 192 puntos, con 8 co-
lores diferentes y 2 niveles para cada
color.

El teclado mantiene la filosoffa del
que sc incorpora cn otros modelos de
la firma (cada tecla tiene varios come-
- tidos), aunque se ha adaptado a las exi-
gencias del alfabeto espafiol, para lo
cual se han tenido que cambiar de sitio
algunas teclas. La «fi» aparece en la fila
superior del teclado, en un sitio poco
habitual. Destaca, por otro lado, la in-
clusion de un teclado numérico en for-
ma de un mddulo independiente que se
conecta al teclado principal. Puede fun-
cionar, ademds, como calculadora o
como ayuda a la edicién de texto.

Otros puntos destacados son los de

Modelo: SPECTRUM 128.

Fabricante: Investrénica.

Representante en Espafia: Investrénica. Tomds Bretdn, 62.
28045 Madrid. Tel: (91) 467 82 10.

Precio: 59.750 ptas. No incluye monitor.

Caracteristicas estindar:

— Microprocesador Z-80A a 4 MHz.

— Memoria RAM de 128 Kbytes.

— Memoria ROM de 32 Kbytes.

— Monitor o TV con una resolucién en modo texto de 32 6
64 caracteres por linea y 256 por 192 puntos en modo gréfico.
Puede representar, simultdncamente, 8 colores con dos niveles
de intensidad cada uno.

— Teclado con 76 teclas, cuatro de ellas para el control del
cursor. Cada tecla puede tener hasta cinco cometidos diferentes.
El teclado numérico independiente, que se incluye en el equipo,
es un moédulo aparte que contiene, ademds, funciones especiales
de edicidn.

Salidas: Interface RS-232, salida para TV, monitor RGB y mo-
nitor de video compuesto, para cassette, para microdrive, para tecla-
do numérico. i

Opciones: Interface 1 (microdrives, RAM, RS-232, red local);
Interface 2 (foysticks, cartuchos), inferface programa, microdrive ZX,
ldpiz Sptico, joysitcks.

Lenguaje: BASIC,

FICHA

sonido, proporciona 3 voces con posi-
bilidad de regular volumen, duracién y
envolvente, y el editor incluido en
ROM, que resulta muy util tanto para

la edicién de programas en BASIC
como para utilizarlo como un pequefio
editor de textos con prestaciones limi-
tadas.

y £}

A la hora de reparar
tu equipo exije
auténticos
profesionales

4

Solo HISSA
te puede garantizar
la utilizacion

de piezas originales
y expertos tecnicos
en reparacion.

Acude a la delegacion ﬁSg mas cercana.

P de Ronda. n° 82, 1° E

C/ Anbau n" 80, prso 51 {/ San Soteio, n¥ 3 €/ Avda dela Ubertad. n®é Eiog !° Entl Iz
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Independientemente de

la averia, que tengas ya sabes
que HISSA sélo te facturara un
“COSTE FIJO POR REPARACION".

“COSTE ESTANDAR POR
REPARACION"
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¢Cual debe ser el criterio de eleccion
—nos preguntabamos— para determinar
quien debe ser el ganador de este concur-
so? ¢Debiamos prestar mas atencion a las
aplicaciones o, por el contrario, elegir entre
los juegos maravillosos que habian separa-
do a la redaccion de sus habituales ocupa-
ciones?

El implacable jurado formado a tal efecto
considero mas acertada la segunda opcion.
Y la verdad es que a partir de ese momento

2QL

iy
s

easm e fme s e

nadie pudo distinguir entr
sion.
A la fin

sobre unf’

abajo y diver-

ogr mbos
o tema Othal eqgo

quizds no d pero que
despier Q de qu:enes se
ade nocimiento.

rogramas «en lid» fueron los Othello
de Franc:sco Alvarez de Madrid y Jim Shaf-
fer de Bilbao. Ante la imposibilidad de dar
un doble premio, el jurado se decidio —tras
largas partidas— por el de Jim Shaffer, en-
tendiendo que este permitia un juego mas
«inteligente:.

Adicionalmente, el jurado acordo dar una
mencion especial a dos programas educati-
vos: Conjugacion de verbos de Juan Pala-
cio (Zaragoza) y Verbos ingleses de Enri-
que Diaz (Las Arenas, Vizcaya), con quie-
nes nos pondremos en contacto para su
publicacion en meses posteriores.

Por problemas de espacio no incluimos
el listado del programa ganador en el pro-
Ximo numero.

QL-Gracias a todos. n

sulas- FI::mt‘.a\\i:’l‘-i

La solucion al desorden
de las caratulas y panta-
llas del numero anterior
era la siguiente:

Y las doce primeras res-
puestas acertadas —y la
consiguiente suscripcion
gratuita a ZX— recayeron
enlos siguientes adictos:

Agustin Froufe (Sevilla).

Fernando Fernandez Ji-

Francisco Javier Garci-
Gustav Campoy Mestres

José Maria del Hoyo

A-3 ... Rocky

B-4 ... D-Day

C-5... Deus ex machina

D-9 ... Sherlock Holmes menez (Madrid).
E-7 ... Nodes of Yesod

F-10.. Highway encounter nuno Barreiro (Vigo).
G-2... Alien 8

H-6 ... Lapulga (Barcelona).

i-1.... Pyjamarama

J-8 ... Trashman Cervera (Barcelona).
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José Garcia Ramirez
(Madrid).

Juan Hvenanz Vega (Ma-
drid).

Juan Villaverde (Barce-
lona).

Nicolas Aguado Rodri-
guez (Madrid).

Pedro Lopez Fraile (Va-
lencia).

Rafael Villalba Lucas
(Madrid).

Sebastian Rodriguez
Fernandez (Madrid). ]




LA REVISTA IMPRESCINDIBLE
QUE NECESITA TODA PERSONA
QUE TENGA UN SPECTRUM

ZXpublica cada mes programas,
. juegos y montajes, ademas de
. reportajes sobre programacion vy
. la posibilidad de ganar premios
realizando programas y otros te-
| mas siempre de gran interes.

SPECTRUM
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ADEMAS, LE HACEMOS EL 25 % DE DESCUENTO
sobre el precio real de suscripcién (12 numeros)

VALOR REAL DE
SUSCRIPCION OFERTA ESPECIAL USTED AHORRA

60 Pras. 2.700 pras. 900 pras.

APROVECHE AHORA esta oportunidad irrepetible para suscribirse a ZX. Envie
HOY MISMO la tarjeta adjunta a la revista, que no necesita sobre ni franqueo.

Depositela en el buzon mas cercano. Inmediatamente recibira su primer
ejemplar de ZX mas el REGALO.

Bravo Murillo, 377
Tel. 733 79 69
28020 MADRID




La cadena de grandes almacenes El
Corte Inglés comercializa en la cam-
pana de Navidad ¢l nuevo ordenador
Exelvisién.

Con dos microprocesadores 8 bits

gousE

El nuevo afio sigue presentando
novedades en el mercado de
periféricos para Spectrum. SMI
{(Sistermas Micro Informéticos) lanza su
nuevo interface Custom Plus,
programable con reset aun PVP de
4.900 pesetas.

Como caracteristicas destacables son
de resefiar la posibilidad de su
programacion compucsta, combinando
operaciones de movimiento y disparo y
la funcion reset realizado por bardware,
que permite desactivar la
interpretacién de instrucciones
mediante el borrado o inicializacién.
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de Texas Instruments, sintetizador

voz TMS 5220 C, definicién de 320 x
250 y 8 colores posibles, RAM de 32
K, alimentacién integrada, conector
de cartuchos ROM y teclado homolo-

gado, posee su caracterfstica mds re-
presentativa en conexiones por infra-
rrojos que evitan los problemas de ca-
bleado, entre los joysticks, teclado y
unidad central.

Vinculada al conocido grupo
musical Aviador Dro se presenté
en Madrid la nueva empresa de soft-
ware DRO SOFT.

Su aparicién en el mercado na-
cional con la comercializacién de
los programas de Electronic Arts,
Archon, Skyfox y One on One tra-
ducidos totalmente al castellano, se
realizé en el teatro El Mirador me-
diante la escenificacién del juego
Archon.

DRO SOFT: NUEVA EMPRESA
DE SOFTWARE

La puesta en escena, ambientada
¢n un salén medieval con un gran
tablero de ajedrez en el centro, pre-
sentaba la eterna lucha entre el bien
y ¢l mal, la luz y las tinieblas. Si-
guiendo ¢l conocido juego de Ar-
chon, los combates se¢ sucedicron,
llegdndose al final a un enfrenta-
miento entre ¢l dragén de las fuer-
zas del mal y el caballero, con la vic-
toria de éste para ¢l bando de la
luz.




Esto es lo que parecen gritar los
fans ingleses que no acaban dc ¢n-
tender como Sir Clives les ha podi-
do traicionat de esta forma.

l.a prensa britdnica acusa a Sin-
F clair de «esconder» el 128 hasta dar
| salida a los stocks de Spectrum Plus
| de almacén, que dicho sca de paso,

parece funcionar bastante bien.

Como consecuencia del acucrdo

con la cadena de distribucién Di-

xons, las cifras dc ventas han llega-

do a la tercera parte de la cantidad
| . . -

prevista: 10 millones de libras.

Sinclair no se caracteriza por

| aclarat el tema: «No se ha determi-
nado la fecha de lanzamiento en el
Reino Unido y no vamos a dar nin-
gun detalle hasta que tengamos da-
tos definitivosy.

»
son las casas de ssffware inglesas.
Corre el rumor de que varias tienen
acuerdos «secrctosn con  Sinclair
para preparar el lanzamiento de
este ordenador cn ¢l Reino Unido,
pero la discrecidn es grande. Basta
con leer entre lineas las declaracio-
nes de Paul Denial, director de
marketing de Mikro-Gen: «Parece-
rfa ilégico que las casas de soffware
inglesas estuviesen trabajando en
este ordenador, en principio para el
mercado espaiiol. Al fin y al cabo
no es un secreto que en Espafia
apenas hay dos casas de soffware».
Nosotros contamos algunas mds.

«Estamos estudiando los mapas
de memoria», prosigue Paul, «ante
la posibilidad de adaptar los juegos
de Mikro-Plus al 128, y no hemos

Quienes tampoco aclaran nada visto ningiin problemay.

EDICIONES
REDE APUESTA
POREL
SPECTRUM

La aparicién en escena del nuevo li-
bro Guia prictica para la programaciin
creativa del Spectrum, dedicado inicial-
mente a potenciar el rendimiento del
ordenador mediante ¢l estudio de la in-
teraccion entre ¢l bardware y el software,
pone de manifiesto el esfuerzo editorial
realizado por la firma catalana que con
un ndmero importante de titulos, ocu-
pa un sector de mercado amplio en la
creciente bibliograffa sobre el Spec-
trum.

CEMENTERIOS INFORMATICOS,
TODO UN NEGOCIO

El continuo desarrollo tec-
nolégico genera nuevas in-
dustrias en relacién con el
sector informadtico. El ultimo
descubrimiento empresarial
se encuentra en el negocio
de la «chatarra informdtica».

La veloz carrera tecnolégi-
ca estd produciendo que, to-
neladas de mdquinas y orde-
nadores se encuentren anti-
cuadas, lo que se aprovecha
por parte de algunas empre-
sas para reducirlas a pe-
queiios pedazos de me-
tal y extraer de sus cir-

cuitos obleas. de oro.

De esta forma, los ordena-
dores de los afios sesenta son
destrozados diariamente,
buscando el dorado metal
mediante la fundiciéon de sus
circuitos. Un ordenador
como el popular 370/158
IBM produce una vez fundi-
do 0,02 onzas de oto por ta-
blero, con un valor aproxi-
mado de 6 délares. Cada or-
denador posee un numero
no inferior a 100 tableros, Io
que da un valor aproximado
de 600 ddlares.

%S 2




Con el afio nuevo, las casas de sgff-
ware parecen haber retomado la ofensi-
va en el vapuleado mercado informatico.

La campafia navidefia, una de las fa-
ses del afio donde el tirén de ventas re-
sulta mds significativo ha concienciado
a las empresas, sobre la necesidad de
impulsar sus productos mediante la
presentacién de auténticas novedades
en el mercado.

Ciberun, Gunfright, Thats the
spirit, Fairlight, The artist y To-
mahawk representan el esfuerzo de
ABC Analog por intentar abarcar el
mayor espacio durante la actual cam-
pafia de Navidad y Reyes.

Estos programa se comercializarin
con precios oscilantes entre 2.100 y
2.600 ptas.

’

TOMAHAWK

Un nombre de diffci} pronunciacién,
pero que no scrd Sbice para obtener el
primer puesto en las listas de éxitos.
Basta decir para ello que sus autores
son los mismos que los del Fighter Pi-
lot, programa que marcé toda una épo-
ca en los juegos de Spectrum.

Se trata dc un nuevo simulador de
vuelo que tiene por protagonista a un
helicéptero: EI AH-64A Apache Ad-
vanced Attack Helicopter. Toda una

22/ 2X

verdadera sofisticacién bélica con la
que poder alcanzar los 200 nudos o as-
cender la friolera de 1400 pies en un
minuto. Por supuesto, todo ello rodea-
do de unos paisajes fuera de lo comun
que completan el panel de instrumen-
tos que tanto nos recucrda al inolvida-
ble Fighter Pilot.

Los rumores acerca de su distribu-
cién apuntan a ABC Soft. Absoluta-

mente recomendable de seguir su pista.

"EXCLUSIVA

LA INFANCIA
FELIZ

DE SIR CLIVE

Todos sabemos quién es Sir Cli-
ve hoy. Sin embargo, surge la pre-
gunta: ¢Fue alguna vez Clive Sin-
clair un tierno adolescente?, ¢pen-
saba ya Clive en el Spectrum des-
de su tierna infancia? No se pierda
el préximo nimero de ZX.

Efectivamente, en el préximo
numero desvelaremos el misterio
de la inédita historia de Clive Mar-
les Sinclair, hijo y nieto de inge-
nieros, que vino a este mundo el
30 de julio de 1940, al objeto de in-
troducir la informdtica en todos
los hogares europeos.




iPensabas que habias visto un buen juego de Karate?
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as aventuras del topo Monty
I van camino de convertirsc
en una historia intermina-
ble. Tras sus divertidas peripecias
en Monty Mole, Wanted: Monty Mole
y Monty is Innocent llega Monty on
the Run, uno de los mejores juegos
“de plataformas” realizados hasta
¢l momento. En su anterior aven-
tura, Monty consiguio escapar de
prisién. Ahora intenta zarpar en
un barco con destino a Francia
para cvadirse definitivamente de
la justicia britdnica.

Al comienzo del juego Monty
debe seleccionar cinco objetos de
su “Kit de libertad”, formado por
armas, mapas, documentos, herra-
mientas, etc. No existe ningun
modo de saber cudles necesitard
para conseguir su objetivo, por lo
que frecuentemente llegard a un
punto en ¢l que no pueda seguir
adelante sin ¢l objeto adecuado.

El escenario de Monty on the Run
estd formado por 49 pantallas dife-
rentes, muchas de las cuales han
de recorrerse mds de una vez La
mecdnica del juego es idéntica a
la de otros programas semejantes:
saltar de plataforma en plataforma
recogiendo unos objetos y esqui-
vando otros. Este tipo de juegos,
conocidos en ¢l Reino Unido

“Monty-On-=Tne
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como «de plataforman, proliferé
enormemente a raiz del éxito de
Jet Set Willv. La mayoria de ellos
pasaron desapercibidos, pero la
saga de Monty ha logrado una po-
pularidad comparable a la del fa-
moso Willy.

Los grificos y ¢l movimiento
estan muy bien realizados. El con-
trol de Monty pucdc ejercerse con
el teclado o con cualquier joystick,
el unico defecto del programa es
la imposibilidad de redefinir el tc-
clado. El nivel de dificultad es tan
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grande que para atravesar algunas
pantallas se requiere una cuidado-
sa planificacion. Excepto en el so-
nido, la version para Spectrum no
tiene nada que envidiar a las de
mdquinas con prestaciones su-
puestamente superiores.

Adiccion: 9
Presentacion: 9
Claridad: 8
Rapidez: 9
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I otro lado decl Bosque Im-

penetrable, junto al «rio

que se seca ¢n la esquina
del mapan, se encuentra el castillo
encantado, donde esta encerrado
un hechicero.

L.a trama del juego es bdsica-
mente la misma de Avalon, Knight
l.ore, Dragontorc y otros progra-
mas. 8in embargo, existe una pe-
queda diferencia: los grificos tri-
dimensionales, muy superiores a
todos los vistos hasta ahora. Utili-
zando unicamente dos colores por
pantalla, Bo Jangeborg, autor del
programa, consigue un resultado
mucho mads variado y clegante
quc el de Knight Lore y Alien 8.

Con escaleras y pasadizos, cd-
maras y corredores, puertas-

trampa y patios, ¢l mapa del casti-
llo es realmente complicado, pues
estd disefiado como un edificio, no
como un tablero de ajedrez, con
muros que scparan las casillas.

El protagonista de la aventura
se mueve en las cuatro direcciones
y puede saltar, recoger objetos y
luchar. Por supuesto, también
puede empujar objetos, apilarlos
para alcanzar las ventanas y, eén
general, manejar el mobiliario a su
antojo. Sus cnemigos son los guar-

%

dianes y los trolls, que empuiian
pesadas porras.

Cada objeto o personaje del jue-
go tiene su propio pese y, aunque

en teoria se pueden transportar
cinco objetos diferentes simulta-
neamente (uno en cada bolsillo
del aventurcro), en la prdctica a
veces 86lo se podrin llevar tres o
cuatro.

El secreto de los maravillosos
graficos de Fairlight es Grax, un po-
deroso lenguaje desarrollado por

. Softek. Bo Jangeborg utiliza el

Grax para desarrollar complejas
pantallas que ocupan 100 6 200
bytes de memoria a lo sumo. Tim
Langdell, director gerente de Sof-
tek, afirma que Grax utiliza rutinas
adaptadas de The Artist, un progra-
ma de grdficos producidos por la
misma empresa. No obstante, Sof-
tck piensa incluir el Grax en un pa-
quete de disefio de juegos de arca-
de y aventuras.

- Adicién: 9
Presentacién: 9

Claridad: 8
Velocidad: 8




pOLE POSITION

no de los deportes en el que
mds veces se han inspirado
Ulos programadores de jue-
gos es el autormovilismo, concreta-
mente la Férmula 1. Y entre los
muchos programas dedicados a
las catreras de coches destaca Pole
Position, un auténtico cldsico del
que ya han disfrutado miles de
usuarios de Atari, Commodore y
otras maquinas.
Desgraciadamente, la versién
realizada para Spectrum es tan in-
ferior a las restantes que a duras
penas supera a Bapdera a cuadros,
Road racer y Férmula one, y no resis-
te la comparacién con el fantdsti-
co ['ull Throttle.
El juego comienza con una

PEYE
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entro de la tendencia ac-

tual de hacer protagonis-

tas de programas a los hé-
roes de siempre (recordemos a
Robin de Sherwood o los proxi-
mos juegos basados en personajes
de Walt Disney) le ha tocado el
turno al famoso marinero Popeye,
si bien esta vez su aventura se de-
sarrolla en tierra firme. A pesar de
ello, no falta ninguno de los ele-
mentos ya cldsicos de la serie tele-
visiva. El fin que se persigue es
conquistar el amor de Olivia. Para
ello nada mds ficil que entregarle
nuestro corazén, o, mejor dicho,
los 25 corazones que estin reparti-
dos por el juego. Como todo no
puede salir bien a la primera, ten-
dremos abundantes dificultades
en esta romdntica misién. La mds

vuelta clasificatoria que determi-
na las posiciones a ocupar en la
parrilla de salida. Obtenida la cla-
sificacion tras haber realizado un
tiempo inferior a 73 segundos, co-
mienza la carrera. La pantalla
muestra una vista desde la parte
posterior del coche y, en la zona
superior, la puntuacién, velocidad
en millas por horas, tiempo y nui-
mero de vueltas.

Los grdficos son aceptables,
pero la animacién deja mucho quc
desear. El efecto de movimiento
no estd bien logrado y lo mds de-
cepcionante es la lentisima se-
cuencia de imdgenes que intentan
simular una explosién tras el cho-
que del automdvil.

conocida de todas es el malvado
Brutus, pero no faltan buitres, abe-
jas, dragones, brujas y artefactos
variados. Por si fuera poco, bastan-
tes corazones estdn encerrados tras
puertas, por lo que es preciso utili-
zas las llaves repartidas\por las di-
versas pantallas.

Como no todo va a estar en <on-
tra, contaremos con la valiosa ayu-
da de las infalibles espinacas, que
podremos ir consiguiendo en di-

Adicion: 6
Presentacién: 6
Claridad: 8

Rapidez: 6

versos lugares estratégicos. Sin
embargo, a diferencia del original,
sélo sirven para recuperarnos des-
pués de algun desagradable en-
cuentro, y pot muchas que tenga-
mos no lograremos sobrevivir a un
tropezon con nuestros enemigos.
No basta s6lo con recoger los
corazones: tenemos que ir a entre-
gdrselos a la desesperada Olivia,
que nos aguarda en la ventana de
su casa. Un marcador en el mar-




gen derecho indica cudntos cora-
zones hemos recogido y no entre-
gado y cudntas llaves y botes de
espinacas nos quedan sin usar,
aunque el mdximo que podemos
llevar simultdineamente es ocho.
Como casi todas las mujeres, Oli-
via es muy impaciente y no puede
pasarse demasiado tiempo sin que
le demostremos nuestro afecto.
Podremos seguir el nivel de amor
que siente por nosotros con el
«amorimetro», que aparece cons-

HELOST KINGDOM
OF ZKUL

omputef

lent C
Ta Systems QL

Hace muchos aiios, los enanos
de la montafia, que habian vivido
en paz durante siglos, fueron sitia-
dos por los hombres de Caras y
obligados a refugiarse en Domed
City. El gran hechicero Taradon,
reuniendo sus ultimas reservas de
energia, les condujo a un victorio-
80 pero trdgico asalto final.

Aunque la historia de aquellos
dfas se convirtié en leyenda, exis-
ten vagos rumores sobre aventure-
ros que intentaron encontrar Do-
med City y los tesoros ocultos en
la montafia de los enanos. Algu-
nos regresaron con las manos va-
cias, pero de los restantes nunca se
volvio a saber nada.

Con la ayuda de Eldomir, que
vive en una pequefia cabana en al-
gun lugar del bosque, deberemos
intentar localizar la antigua mora-
da de los enanos y los tesoros que
contiene,

The Lost Kingdom of Zkul es
la primera aventura desarrollada
para el QL. Realizada por Talent
Computer Systems, carece de grd-
ficos, ocupa unas 85 K de memo-
ria RAM, y contiene unas 300 lo-
calidades diferentes. Una caracte-
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tantemente en la pantalla y que no
se debe agotar.

El aspccto mds destacable del
programa son sus graficos, realiza-
dos en un tamaiio realmente sor-
prendente. El control del juego es
sencillo (lo que es de agradecer
para quienes no tengan joystick).

Sin embargo, el movimiento se
trealiza por ciclos complctos que
no pueden rectificarse hasta que
no concluyan, lo que hace que, a

P |

tistica interesante del juego es la
utilizacion de las pistas. En lugar
de responder a las peticiones de
ayuda, el programa sabc cudndo
nos encontramos en dificultades y
nos ofrece consejos a cambio de
puntos.

Aungque se trata de un buen pro-
grama, ¢s una ldstima que no se
hayan utilizado a fondo las posibi-
lidades del sistema operativo del
QL. El entorno multidrea permiti-
rfa, por cjemplo, desarrollar aven-
turas grdficas de gran originalidad
en tiempo real, y, sin duda, mds

veces, no podamos huir en situa-
ciones comprometidas.

En resumen, un jucgo entreteni-
do, ficil de utilizar y de dificultad
elevada.
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tarde o mds temprano aparecerin
juegos con esta caracterfstica. En
cualquier caso, tales innovaciones
requieren una gran inversion de
tiempo y destreza cn la programa-
cién.
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Claridad: 8
Rapidez: 7
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Now explone the epic vonld ofF
MIDNIGHT

THE LORDS OF

JET-SET WILLY

Es ya un programa
«Viejo», pero No por
ello olvidado. El
gaditano Vicente
Fernandez nosrevela
lo que el «<ha
probado»:

—Hacer MERGE v
pulsar PLAY en el
cassette.

—Cuando sale el
mensaje O.K. se
anaden las siguientes
lineas:

25 POKE 35136,0

37 POKE 35899,2
—Despueés se hace
RUN y se carga el
resto del programa.

¢<¢HAS PROBADO?

(minimo)».

TRUCOS
DIVERTIDOS
by L i
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LORDS OF MIDNIGHT:
DESCUBIERTO UN «ATAJO»

Efectivamente, se puede llegar al final en menos
tiempo del que proponiamos en el nimero 24 de
ZX. Nos lo cuenta Juan Olivares desde Mataré:
«Ademds de los 24 caballeros que se citan, se
pueden reclutar dos mas, el Losd of Dragonlayer y
el Lord of Sklulryn, El primero se puede encontrar
entre el lago y Tower of Lothoril, y el segundo en
Plains of the Moon. Por otra parte, también yo
conseguf conquistar Usgarak y sélo necesité de
9.000 hombres ¢n vez de los 20.000 que indicabais,
eso si, con Morkin entre ellos. De esta forma se
puede completar la batalla en cinco horas

Probando un poco aquf,
probando un poco all4,
Tomds Garcfa, de Badajoz, ha
descubicrto unos trucos muy
diverridos:

PCOKE 2375,63 transforma
la primera linea de un
programa cn otra «muy
curiosay, situdndola por
encima de la lfinea 9999,
RANDOMIZE USR 11135
produce una pantalla
atractiva.

RECORDS

Juan Martfnez dice ser el
mdximo campeén del Tapper

con la puntuacidn de
408.050 <Alguien da mds?

THE WAY OF
THE EXPLODING
FIST

Del primer al tercer Dan
prueba a golpear con los pies
continuamente, es mds
efectivo. Del tercer al sexto
Dan salta sobre el oponente
y golpéale por detrds
fuertemente, Del sexto al
décimo Dan utiliza
preferentemente los
maovimientos descritos para
los Dan anteriores.

ZX/ 29




Todas las criticas se han «cebado» en él y
sin embargo sigue siendo un gran
desconocido. Sus ventajas con respecto
al cassette y sus inconvenientes en
relacion a los discos son conocidas por
todos, incluso entre los que no poseen
este pertférico.

No obstante, el microdrive sirve para
algo mds que almacenar programas. Con
este mini-dossier pretendemos conocer
un poco mejor las posibilidades de los
microdrives e, indirectamente, la del
Interface.






Todos los usuarios de una unidad de disco acaban
disponiendo de algun programa que les permita
desvelar las intimidades de este periférico: leer,
escribir, modificar... busmear en definitiva. Pues no
thamos los usuarios de Spectrum a ser menos que

nadie...

n los programas quc presenta-
mos coexisten dos aspiraciones.
Una, humanitaria, pucs sc pre-
tende hacer posible la regeneracién de
sectores defectuosos, aquellos que aca-
ban con mensajes de error y que son
irrecuperables desde BASIC. Y al mis-

mo tiempo, pensamos en el morbo que
supone ¢l tocar aqui y mirar alld, de cu-
riosear hasta el aburrimiento. (No de-
bemos preocuparnos porque todos sa-
bemos gue la curiosidad es una buena
virtud a practicar.)

Microdrives: una breve
introduccion

Los microdrives son sistemas de alma-
cenamiento masivo de datos —si pue-
de considerarse masivo a 80 K—. La

grabacion de datos se realiza sobre una
estrecha cinta magnérica sin fin, intro-
ducida en un minusculo cartucho de
pldstico negro. Podrfamos definir el
sistema como «de cinta magnética inte-
ligentes. Porque, en efecto, resuelve

L2

o8

9002 JHREEEERERELRRNRERFIRERRERL RN AX
@092 ¥ UTILIDADLCI PARA uDRIVE ¥%
2004 (ERERERECKRLLER R RRRARRLRL K RXF

J08=

B00&

agg> oRG  TACLON

2022 =t HL , NEWVEC; lazbia
Agee fo) (VECTORI,HL; VECTGR
esile LD [ 53]

€ea:] AN

9912

o312 NEW'EC ADD A, 204

9814 cP AL

1S = NZ,91F@H$Err Sintact
o83 é R3T 12H

gai DEFW ZOHiGCiguiente caract
o216 oR 20H Minusculas

oRLe PUEH AF

a2 CAL! WATROM

2921 POP AF

2g22 @3 e

2023 IR 2,8ECL3T

2e24 CP tedd

aa2s 3= 2,SETDRV

29826 cpP o

2827 JP Z,FINDSC

2028 cP ey

2929 JP Z,SAVSEC

8038 ([ e’y

2831 JP Z,ERASEC

2632 JP Q1FPHINingune

3933

9834

2835 SECLST RST 18H

2036 DEFW 28H

ae3? CALL EVALBC

2838 CALL CHKEND

2839

9048 CALL FINDZS: Existe 2$?
gg41 M2 CALL CREATMiCrea canal m
o042 CALL FINDZs

2843 LD (FMARK) ,HL1Inic punt
2e44 LD A, (IX+25)j CHDRIV
2945 M5 CALL MOTORiPone en marcha
2946 LD HL , #180K

2847 LD {SECTOR) ,HL;Cantador
2348 FLOOP CALL NXHDBFjProxima cabez
3349 y buffer.

i
o958 LESS IR 2,NEXT3S1 esta vacio

8831 JR C,ISBADIErr ler chk
2952 LD BC,28PHijlong datos
aas3 PUSH 1X

2234 POP HL

2835 LD DE, 52K

2856 ADD HL,DE

9957 CALL CHKSUM;En 20na datos
3958 JR 2,1SBAD;2 comprob OK
29359 SCF ;2a comprob falla.
29060 ISBAD EX AF ,AF ' jGuard veredic
23461 LD HL, (FMARK)

2962 PUSH IX

gB63 LD B,18;Long nombre
@064 LPNAM LD A, (IX+71

2965 LD (HL) ,A; Caopiamous el
2066 INC HL3 nombre en I%
f967 INC IX

gase DINZ LPNAM

869 POP IX

BB LD A, (IX+68) ) RECNUM
2971 LD (HL) , A

o872 INC HL

2973 LD A, (IX+41); HDNUM
8674 LD (HL)Y,A

2973 INC HL

aE74 LD B, (IX+467)1 RECFLG
2877 SRA BjPerdemos bit &
20878 RES 7,B

2879 (= AF, AF

2980 IR NC, CHKOK2

ao81 SET 7,B

2982 CHKOKZ LD (HL) ,B} FLGS

2983 INC HL; Bit 7 de FLGS:
2084 H 0OK: ]
298% ERR: 1
aaas LD (FMARK) , HL

2987 NEXT LD HL ,SECTOR

2889 DEC (KL}

20889 JR NZ,FL 00P;Sgte lector
3390 LD (HL? , 88H

2891 INC HL

2392 DEC (KL}

2893 JR Z2,FLOOP

3A94 RES @, {IX+24);Senal lect
2893 DEFB ODDH,OCBH, LoH,86H
28946 LD HL, {VARS)

9097 PUSH HL

2898 N7 CALL CLOSEM;Cierra canal
agee M y para el motor.
2102 POP DE

sigt LD HL, (VARS)

2182 AND A

8183 SBC HL,DEjHL=cambio en
ai1ga VARS
2185 LD A, 4

2186 ouT (BFEH) ,A;Borde verde
01?7 LD DE, {FMARK)

@198 ADD HL,DEjBajar FMARK
a199 LD (FMARK ) , HL

o110

g111 i(Rutina de ordenacion
@112 SORT XOR A

2113 EX AF ,AF'; A’ =0

oll14 LD HL, (FMARK)

9115 PUSH HL

al116 POP  IX

a117 LD (IX+11:,9FFH; Fainal
2118 LD DE, -2¥LENGTH

119 ADD HL,DE

128 EX DE , HL

2121 LD HL ,LENGTH

2122 ADD HL,DE

123 EX DE,rAL; DE=Ultimo sec
#124 HL=penultino
9125 STLP PUSH HL

2126 PUSH DE

F12? CALL FINDZS

9128 POP DE

9129 AND A

2138 SBC HL,DEYZF =1 comienzo
@12} (= GV A U

8122 JR MC, ENDELD

2133 IR N2 ,NENDStCont i nuanos
@124 ENDED EX AF,AF'; Se acabo
@13% AND A

F13& IR NZ,50RTiEmpezamos de
¥137 3 ruevo hakta que en
9138 3 ‘a8 ultima vueita no
[< 3 S L I halla cambios.

a14¢ LD A, (EORDCR) j Se acabo
ai14a¢ PRCA i Borde como &staba
a1a2 RRCA

a143 RRCA

@144 AND  O7H

d14¢S ouT (YFEH) (A

a144 ap AECIH3 Cont con BASIC
2147

9148 NENDS PUSH HL

Q149 PUSH DE

2156 RST [QOH




por sf solo las tareas de buisqueda y de
organizacién de la informacidn. El sis-
tema se halla a caballo entre el conoci-
do método de grabacidn en casseste —o
aquellos en los que la parada y puesta
en funcionamiento estd controlado por
el microprocesador— y los sistemas de
disco.

La diferencia frente a estos ultimos
consiste en que un microdrive, por muy
inteligente que sea, no deja de ser un
trozo de cinta, y si queremos leer datos
que estdn en el otro extremo, tenemos
que pasar, indefectiblemente, por las
posiciones intermedias. Se dice por ello
que es de acceso secuencial. Como dato
anecddtico diremos que la unidad de
microdrive estd leyendo continuamente
todos los datos por donde pasa.

Sin embargo, un disco es una super-
ficie sobre la que existe un acceso mds
libre y sencillo. Aunque, como todo
dispositivo mec4nico, sigue sujeto a un
acceso secuencial, lo hace de una ma-
nera menos estricta y su configuracién °
le permite mayores velocidades con es-
fuerzos mecdnicos muy inferiores.

T

Por ultimo, diremos que el sistema
de «cintas inteligentes» no es nuevo ni
mucho menos. Ya ha sido aplicado con
éxito por prestigiosas firmas tales
como la Hewlett Packard.

Organizacion de la
informacion: sectores
y récords

Al igual que en los sistemas conven-
cionazles de disco, la infomacién se ha-
lla distribuida en forma de sectores —
precisamente deben su nombre a la
forma de sector circular que presentan
en este primer sistema—. Un sector
forma una unidad mfnima, de modo
que todo intercambio de informacién
entre disco y ordenador se realiza, ne-
cesariamente, sector a sector. Esto
quiere decir que si queremos compro-
bar el estado de un bit dado, debemos
cargar en RAM el sector en el que se
encuentra. Para cargar un programa

2151

DEFW LFS49H; Mira BREAK
2152 JR €, NBRK
a153 LD (1Y+@),i4H;Fuerza un
e15%4 'BREAK error’
2155 RST 2&H
9156 MBRK LD B,LENGTH
2157 ORDCHK LD A, (DE)
2158 cP (HL}
3159 IR C,SWOP; Desordenada
148 IR N2,NOSAME;Diferente
g181 INC  DE
9162 INC HL
G143 DINZ ORDCHK
@144 NOSAME POP DE
2165 POP HL
9146 NXTBUB EX DE,HEL ; Sube DE
0167 LD BC, -LENGTH
3148 ADD HL,BC} Sube HL
9169 IR STLP
2174
171 SWOP Fel= o W=
2172 POP HL
aL?73 L BC,LEMGTH

@174 ADD HL,BC

175 EX DE, HL

8176 ADD HL,BC

a12? EX DE, HL

9178 LD B, LENGTH

8179 SWLP DEC HL

giee DEC DE

23131 LD A, {DE}

#182 LD C, (HL)

2183 LD (HL) ,A

2184 LD A,C

@185 LD (DE) ,A;Intercambia
2188 DINZ SWLP;} los segmentos
21827 EX AF , AF’

2188 LD A,ljIntercambiados
9129 EX AF, AF'

@159 IR NXTBUER

81914

%192 jEncuentra el numero del drive y
B¥193 3lo coloca en DRIVE

9194 SETDRV RST 14H

a19% DEFW 20H

219¢ CALL EVALBC

197 CALL CHKENMD

3198 LD HL, (D_STR!L:

3199 LD (DRIVE}) ,HL

2208 Jp #SC1H

2291

@232 Carga un sesctor dado en la di-
$203 § reccion irndicada.

@204 FINDEC R3T  18H

B205 DEFW 2¢H

238 CALL EVALBC;Cage hum sect
o207 CP 175 °CODE’

e208 P NZ,28M4; Error

A28 RET 19H

0218 DEFW 20H

@211 LD (SECTOR) , BC; Mum sect
@212 CALL EVALBC

@213 CALL CHKEND

g2t4 PUSH BC;Guarda ¢! destino
9215 LD HL, i

92146 LD ({N_STRL),HLiLong nom
2217 LD HL, (DRIVE)

@218 LD (D_STR1) ,HL

29219 M2P CALL CREATHM

COMMODORE 64, 128
AMSTRAD 6128, color y fésforo verde

SINCLAIR Spectrum, plus y QL

MSX

Goldstar
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SAN SEBASTIAN:
Piaza de Bilbao, 1.

C. Postal 20005

C/Alfonso e Batallador, 16 (trasers)
Tel. 27 64 04 C. Postal 31007
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dc,' pongamos 30 K, debemos recoger
sector a sector la informacidn, hasta
completarlo,

En los microdrives, un sector ocupa
una longitud de 567 bytes, de los cua-
les est4n disponibles para datos 512.

Los sectores se¢ escriben y distri-
buyen durante el formateo del cartu-
cho, y se numeran entre 0 y 255. Sin
embargo, debido a las irregularidades
de la cinta, y por otro lado 2 la variable
longitud de ésta, algunos resultan, bien
noitiles, bien sobreescritos.

Un sector se graba de forma seme-
jante a un programa de casserte. Cada
sector cuenta con una cabecera y un
bloque de datos. Ambas partes estin
precedidas por un estrecho espacio de

sincronismo, que curiosamente, en el
caso de los microdrives, resulta igual-
mente cargado de memoria.

Por regla general, un programa, o
«fichero» como se acostumbra a llamar,

ocupard mds de un sector. Esto supone
la introduccién de un nuevo concepto,
¢l de réerd. El programa se numera en
records. As{ un programa de 5 K ocupa-
rd 10 sectores, que llevarin los mime-
ros de réwrd de 0 a 9. El primero ser,
por ejemplo, el sector 100, réwrd 0; el

segundo, sector 102, réwrd 1., sector
118, récord 9.

Tal vez habrd llamado la atencidn
que los sectores aparezcan de dos en
dos. No se debe a un error, sino simple-
mente a que no se dispone de tiempo
suficiente como para que se almacenen
de forma consecutiva.

Asl, para cargar nuestro programa
en RAM, cogeremos en primer lugar el
sector con el nimero de récord 0, para
pasar al 1,2. hasta el 9, con lo que da-
remos por terminada la transferencia.

Una vez mids, recomendamos que
para la comprension de éstos y otros
aspectos relacionados con el tema -
crodrive, se lea con todo detalle el ma-
nual que acompaiia al Interface L. Allf

822¢ LD A, {1X+25) ; CHDRIV
2221 M3P CALL MOTOR; pone en march

0222 LD HL, (SECTOR!

6223 LD (1%+13),L;Guarda num
2224 del!l sector.
#9225 LD HL , 255

Q226 LD (SECTOR) ,HL

9227 DCAGIN CALL NEXTHDjCargamos sgte

a22e [8.] A, 1IX+41) sector
2229 cP (IX+13)3E5 i nuestr
9238 IR Z,60T17; s1

9231 LD HL,SECTOR ; no

@232 DEC  {HL)

@232 IR NZ,DOAGIM; 255 veces
2224 POP HLjDireccion destiro
2235 LD (HL),253iNo encontra
@234 JP QUITM; do
@287 GOTIT PUSH IX

2238 POP HLtDirece:on comienz
@239 bloque cargado
2249 LD DE, 43H

2241 ADD HL,DEjHL=RECFLG

2242 Mé CALL RDBYTS

2243 LD BC,2EH

a?a4 CALL CHKSUM

2245 LD (IX+431),A

@244 LD DE, OFH

29247 ADD HL,DE -

@248 LD BC, 208H

2249 CALL CHKSUM

230 LD (IX+12:,A

2251 LD (1X49},0; encountrado
2282 PUSH 1X; Origen

2253 POP HL

a2%4 POP DE; Destino

2235 LD BC,395; Longitud
9284 LDIR

2237 JP auITM

258

@259 iAlmacena los datos en =21 sgte

9268 jsector libre

@261 SAVSEC RST 1¢H

2262 - DEFW 20H

@263 cP 1755 *CODE*"

244 P M2,81FOH; EBrror
B265 RST 19H

g2&6 DEFW 28H

2267 CALL EVALBC

8268 CALL CHKEND

g269 LD (FMARK) ,BC§0r igen
8270 LD HE , SILLNHM ; Nombre
2271 egtupido inexistente
8272 LD {(T_STR1),HL

34/ ZX

2273 (%] BC,1dilLong nombre
9274 LD {N_STRI1) KL

g27% LD HL, (DRIVE)

@276 LD (D_STR1) ,HL

@277 M1 CALL OPENM

@278 LD L, {IX+26);Direccion
2279 LD H, (IX+27); mapas uD
2289 LD B, 32

9281 FULL? LD A, (HL)

o282 CP BFFH; g:libre,liocup
9283 JR NZ,ISSPAC3;Al menos
9284 3 un sector libre
2285 INC HL

@284 DINZ FULL?

22827 RST 20H

2288 DEFB @FHj "Microdriv full"
2289 1SSPAC PUSH IX

2299 POP HL

2291 LD BC, 67

0292 ADD HL,BC

2293 EX DE,HLs DE-RECFLGB
2294 LD HL, (FMARK)

2295 ADD HL,BC;fuente+s?
8296 LD BC,595-67

92927 LDIR j;Copia en el buffer
2298 M3 CALL WRBUF3lo escribimos
29299 en el. primer sector
29399 libre q encontramos
2331 P RUITHM

94352

2303 SILLNM DEFB 9,1,2,2,4,5,6,7,8,9
2394

#8385 jBorrado .de un sector

2306 ERASEC RST 10H} Idectico a #S
237 DEFW 22H

9398 CALL EVALBC

2399 CALL CHKEND

2312 LD (FMARK) , BC

@311 LD HL , SILLNM

@312 LD {T_STR1),HL

2313 LD BC, 10

2314 LD {N_STR1} ,HL

g31s LD HL, (DRIVE) UL
2316 LD (D_STR1),HL

@317 M2PP CALL CREATM

2318 LD A, (IX+23)

2319 MIPP CALL MOTORSEn marcha
4328 IN A, (BEFH)

2321 AND 2143 Protegido?
2322 IR NZ, NPROT

@323 RST 28H

2324 DEFB QEH; "Write protectd”
@328 NPROT LD HL, 255

2226 LD {SECTOR) , HL
3327 ERALP CALL NEXTHD; 39t cebecera

#6328 LD A, (FMARK)} Zect busc
329 o {IX441}; Sect cargad
3330 Ri 2 s NOWON

2331 LD A PECH Ete e &l
a332 3 sector buscado
2232 OUT (OEFH!,A; Escraibe
324 CALL CLRBUFjBorra cabez
92358

9336 LD EC,0L68H; Bucle de
a322 PUSH AF3 retarda
@338 WATITBC DEC EC

a339 LD, A,B

@34 OR B

@341 e MZ,WAITBC

2342 POP AF

9343 NOP

@344

2345 PUSH IX

A34< POP HL

23472 LD DE,37H

#3498 ADD HL,DE

3249 ™4 CALL WRBIT;LoO escribiads
2352 LD A, BEEH

#3514 OUT (DEFH. ,A;Dejanue de
@352 3 €SCI iD1t
g352 QUITM (RES @, (I¥+Z24)

9354 DEFE ODDH, @CBH, 18H, 86H
235%  M7P CALL CLosgn

FISE Ip E€SCIH;Final cde *E
Fase

@358 NOWON LD HL, SECTOR

2359 DEC (HL)jProbamos suerte
F369 IR NZ,ERALPjcon otro
2361 JR QUITM}No se encuentr
2362 CLRBUF PUSH IX -

3632 LD B, 12

9384 CLBLP LD (IX+71),9

9365 INC IX

2386 DJINZ CLBLP;Nombre nulo
23647 POP 1IX

2348 3 SET 1, (IX+78)3"Usado"
0369 DEFB 2DDH, 9CBH,46H, BCEH
237¢ RET

2371

2372

9373 jLa subrutina lee el sgte sector
2374 je indica en los flags las condi
93?5 iciones: Z: no usado

24326 % sino, C: error en check
9377 NC: correcto
@378 NXHDBF CALL NEXTHD;Sgte cabez




encontraremos, entre otras cosas, cud-
les son los datos cargados y en qué or-
den, qué partes corresponden a cabece-
ra y cudles a la zona de datos..

Programas

Ha llegado la ansiada hora de los
programas. En esta ocasién presenta-
mos dos, que pueden formar un unico
bloque. Uno de ellos est4 escrito en en-
samblador, y se encarga de definir nue-
vos comandos que van a sernos de
gran utilidad para el segundo progra-
ma, escrito en BASIC. Si bien los nue-
vos comandos pueden emplearse de

modo independiente —y estamos se-
guros de que alguien lo hard asi—, juz-
gamos que este segundo programa su-
pone una nueva dimensién y nos ofre-
ce opciones muy interesantes, al tiem-
PO que permite su uso por los menos
iniciados.

Programa en ensamblador

El programa consta de dos partes,
de las cuales, la primera es verdadera-

mente corta (10 byses). Tiene la misién
de alterar el contenido de la variable
del sistema ampliada VECTOR, paso
imprescindible para la creacién de nue-
vos comandos. Vamos a explicar bre-
vemente cémo se consigue ampliar la
sintaxis.

Cuando el intérprete BASIC en-
cuentra un error —vya sea en la linea de
editor o en ejecucién—, salta a la direc-
cién 0008, donde se gestiona el trata-
miento de este error. Pero si se halla
conectado el Interface I, se intercepta
la operacién, y el control del ordena-
dor pasa a la ROM de este periférico,
donde se comprueba si el «presunton
error no corresponde en realidad a uno
de los nuevos comandos del interface.

2229 LD DE, 1BHiLong cabez
380 ADD HL,DEs HL:Comienzo
381 zona de datos
2382 LD A, {(SECTOR+1)

a383 XOR (IX+41)3Num sect
384 AND @1

a385% IR N2, MXHDBF

2386 MeP CALL RDBYTSjLee datos
#3827 LD BC,8EHiLong

2388 CALL CHKSUM

2389 JR Z,CHKOK Correcto
€399 SCF 3 Si falla

a3oy RET

#392 CHKOK §BIT @, (IX+67)3IRECFLG
2393 DEFE OGDDH,FCBH,&67,46H
2394 JR NZ, BAD

2393 LD A, (IX+47)

@394 OR (IX+78) jRECLEN
23927 AND 2

2398 RET 23 No usado

9299 LD  A,BFFH

3400 OR A

3481 RET j3ector correcto.
2492 BAD XOFR A

2493 RET

2424

2425 (Calculador de checksum
@406 CHKSUM PUSH HL

24a7 D ey

@488 L134C LD AE

2409 ADD A, (HL?

24190 INC HL

@41 ADC A,

@412 JR Z,L1354

2413 DEC A

24914 L1354 LD E,A

3413 DEC =BC

o41é LD A,E

2412 aRrR (9

418 IR NZ,1134C
¥419 Ld A,E

2429 ce (HL)

@421 POP ML

d422 RET 1§ 2ZF=2 si SK
o422

@424 jBusqueda de 2. Vueive con ML
9425 japurtando al principio de zona
424 jlibre,

#427 FIMD2s LD HL, (VARS)
@428 VARLP LD A, (HL)

0429 (o 4 eQH

3430 IR MZ, MORVARMas var 1ab
2431 LD (Ived), L

¥432 RET 28HY"Variahie nol
@433 found"
@434 MORVAR CP '2'+128

2433 IR N2, 1028

®43¢ L BC,8

9437 ADD HL,BCjSalta smabr
%438 datos fin interes
9439 RET

2448 NOZ% RSY 12y

@441 DEFW L9B8K}Coge agte vas
04492 EX  DE,HL

9443 JP VARLP} Siguiente
24944

2443

2444 jRutina que considera las dife-
2447 jrentes versiones de ROM.

f448 WATROM LD Hi s OLDROM

2449 LD A, {16DAH)

2458 CP SFFH

24514 IR 2, YESOLD

2452 LD HL y NEWROM

d433 YESOLD LD B,163No de CALL a
2454 3 cambiar

gran

POR FIN

Unidades de disco profesionales para Spectrum.
Con programas CS$S100, 1 Drive (100 KB)

de:
Gestion
Facturacion

CSS400, 1 Drive (400 KB)
CSS200, 2 Drive (2 X 200 KB)
CSS800, 2 Drive (2 X 800 KB)

Contabilidad Controlador de disco Beta
Controlador de disco QL

BARNASOFT Rbla. Catalunya, 14 - Tel (93) 318 72 80 - 08007 Barcelona

Serveis Informatics

ficheros RA NDOM

m,
800/0 léo Y

28.500 ptas.
39.500 ptas.
58.000 ptas.
77.500 ptas.
31.500 ptas.
34.500 ptas.

ENClA

gFIC!

ZX /35




Si el error persiste, se continia con el
RST 08, generdndose el mensaje de
error: la § en edicién o el «Nosense in
Basic» en ejecucién. Pues bien, el salto
al intérprete extendido se hace median-
te un salto relativo a la direccién con-
tenida en VECTOR. Al cambiar su va-
lor, el control pasa a nuestro programa,
y si no correspondiera a los comandos
contemplados, se entregarfa a la ROM
del Interface. <Claro, no?

La segunda parte del programa tiene
una extension préxima al Kilobyte, y
se encarga de compiobar sintaxis y de
gestionar nuevos comandos. Como to-
dos comienzan con un asterisco, lo pri-
mero que hacemos es ver si el término
desconocido por el ZX-BASIC co-
mienza por este sfmbolo.

Supongamos que el comando perte-

nece a los que hemos creado. Por tanto,
debemos buscar el siguiente caracter.
Para ello debemos usar las instruccio-
nes:

RST 10H
DEFW 20H

Esto nos va a proporcionar el cédi-
go del siguientc caracter imprimible
—esto es, eliminando espacios y carac-
teres de control— en el acumulador.

Pero antes de nada deberfamos solu-

cionar un grave problema: la existencia
de varias ROM para los snterfaces, in-
compatibles entre si. Los primeros mo-
delos contenfan varios errores que han
sido corregidos en nuevas versiones.
Esto supone que las direcciones de va-
rias subrutinas son diferentes. ¢Qu¢ ha-
cer? Para ello se ha escrito un pequefio
programa, WATROM, que modifica la
direccién de llamada en funcién de la
ROM de la que se disponga.

Solucionado nuestro problema, con-
tinuamos con la misién de distinguir
cudl de los nuevos comandos hemos
introducido. Con objeto de permitir
igualmene la escritura cn mayisculas o
minusculas, se introduce la lfnea 19. A
continuacidn, y en funcién de las dife-
rentes posibilidades, distribuimos el
control a distintos puntos.

2455 REDOLP LD €, (HL)

2436 INC HL

2457 LD D, (ML)} DE=CALL+1
@458 INC HL

2439 LD A, (HL)

2468 LD (DE),A

g461 INC HL

2462 LD A, (HL)

aasz INCSanE

2464 LD (DE),A

34693 INC HL

2466 DJNZ REDOLP

@467 RET

g468

2469 jTabla de datos para la OLD ROM

9478 § (ROM vieja)

2471 OLDROM DEFW Mi+1,0PENM
8472 DEFW M2+1,CREATM
%473 DEFW M2P+1,CREATM
2474 DEFW M2PP+i,CREATM
2473 DEFW M3+1,WRBUF
2476 DEFW M4+1,WRBIT
29477 DEFW M3+{,MOTOR
8478 DEFW MS5P+1,MOTOR
2479 DEFW MSPP+1,MOTOR
2480 DEFW M6+1,RDBYTS
@481 DEFW M&P+1,RDBYTS
2482 DEFW M7+t ,CLOSEM
2483 DEFW M7P+1,CLOSEM
2484 DEFW NXHDBF +1 ;NEXTHD
9485 DEFW DOAGIN+1,NEXTHD
@486 DEFW ERALP+1,NEXTHD
2487

¥488 ;Tabla de datos para la NEW ROM
2489 3 (ROM nueva)

9499 NEWROM DEFW Mi+l, 1BZSH
2491 DEFW M2+1, 18ASH
2492 DEFW M2P+1, 1Q9ASH
2493 DEFW M2PP+1, 19A3SH
2494 DEFW M3+1,1322H
3495 DEFW M4+l,15B3H
9496 DEFW MS+1,1532H
9497 DEFW M3P+1,1532H
2498 DEFW MSPP+1,1532H
2499 DEFW Mé+1, 1SEBH
2508 DEFW M&P+1, 1SEBH
2501 DEFW M7+1, i38EH
o592 DEFW MPP+1, 138EH
29593 DEFW MXHDBF+1,13ASH
%24 DEFW DOAGIN+1{,13A%H
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9505
2396
2587
9528
2599
518
o311
as12
25123
9314
asts
356
23127
2318
519
9528
a321
9522
2523
2324
2323
2324
29327
as2e
2529
539
9331

DEFW ERALP+i,13A%9H

LENGTH EQU 13

CHKEND EQU @3B7H
EVALBC EQU Q61EH
CREATM EQU OFESGH
WRBUF EQU 123DH
CLOSEM EQU 12A9H
NEXTHD EQU 12C4H
MOTCR EQU 17F7H
RDBYTS EQU 18A9H
WRBIT EQU 1878H
PRTBC EQU 1AIBH
OPENM EOU 1B29H
BORDCR EGU SC48H
VARS EQU SC4BH
VECTOR EQU SCB?H
SECTOR EQU SCCoH
D_STR1 EQU SCDéH
N_STR1 EGQU SCDAH
T_STRt EQU SCDCH

§VARIABLES DEL SISYEMA
FMARK DEFW 2
TEMPA DEFB @
DRIVE DEFE ©

100 INPUT "Numero de drive) "%

d

110 IF d<1 OR d>3 THEN GO TQ
100

120 DIM 2%$(256,13): DIM n®(13)

130 "#D d:¥L d

135 PRINT AT 10,5;"Espere un m
omento...."

139 REM Localizar el ¢inal

140 FOR i=1 TO 256

150 IF z#(i,12)<>CHRS 255 THEN

NEXT 1

160 LET n=3-1

169 REM Eliminamos repeticione
s

170 FOR i=2 TO n

180 IF 2%(i, TO f2)<>2%(i-4, T
0 12) THEN GO TO 190

182 IF CODE 2$(i,13)>127 THEN

LET 28(i)=n$: GO TO 190
184 LET z8(i-{)=n%
190 NEXT i

200 LET c=2

210 BEEP .5,30

1000 CLS : PRINT INVERSE 15"
UTILIDADES PARA MICRODRIVE

1003 PRINT '°0. Salida a "j"imp
resora® AND c=3j; "pantalla“
AND c=2

1010 PRINT *'"i. Catalogo comple
to”

1020 PRINT '*2. Listado de sect
ores*

1030 PRINT '"3. Listado de sect
ores con error"

1040 PRINT **4, Comprobar fiche
ro®

1050 PRINT '*3, Examinar un sec
tors

1060 PRINT '"&. Regenerar un se
ctor danado”

1070 PRINT '*?7. Eliminar un sec
tons

1080 PRINT '"8. Cambiar numero
de drive”

1090 PRINT '"9, Explorar la cin
ta”

1095 INPUT ;: PRINT #0;"Elija o
pcion”}

1100 PAUSE 0: LET a$=INKEYS ! 1
NPUT 3§

1110 IF a$<{"0" OR a$>"9" THEN
GO TO 1095

1120 1IF as$="0" THEN LET c=3-c:
GO TO 1000

1128 CLS @ IF as="8" THEN INPU
T "Numero de drive:";d:#D d
: G0 TO 100C

I a$="9" THEN GO TO 100

GO SUB 1000+1000%VAL a%

IF c=2 THEN PRINT TAB 2;
INVERSE 13’ "Apretar tecla
para @] MENUY: PAUSE O

GO 7O 1000

REM Catalogo completo

PRINT #c; BRIGHT i;"Catalon
g0 completo:*’'’

DIM $8(30): LET $$=z8®(1)

FOR 1=1 TO n

IF 2%(i)=n% OR 2%{(i, TO 1O
1=¢$ THEN GO TO 2060

1127
1130
1140

1150
1999
2000

20410
2029
20230




*[. < drive>:Listado de
sectores ocupados en Z$

Comienza en la linea 33, y es, con
mucho, ¢l mds largo de los subprogra
mas. Como cn los restantes casos, la
primera parte se encargard de llevar a
cabo nuevas comprobaciones de sinta-
xis y de tomas de datos. En nuestro
caso, debemos indicar un nidmero, el
del drive a explorar. La recogida del va-
lor —que puede presentarse en forma
de variable, *L. n— es realizada entera-
mente por la rutina EVALBC de la
ROM de 8 K. Por ultimo, comprobare
mos si ha acabado ya el comando. En
otro caso s¢ generarfa un mensaje de
error,

Crearemos un canal de microdrive

(canal «m»), tras lo cual guardaremos
en IX la direccién de comienzo del ca-
nal. También buscaremos la matriz Z$,
y guardaremos en HL la direccién de
comienzo de su zona libre.

\

En la linea 44 pondremos ¢l motor
del drive correspondiente en funciona-
miento, y seguidamente inicializamos
un contador. Con objeto de asegurar la
lectura del cartucho completo, explora-
remos 128 sectores libres que sean pa-
res, y luego, otros tantos con nimeros

impares. En rigor ¢l numero de secto-
res lefdos es mayor del que nos vamos
a encontrar, sin embargo hemos opta-
do por el mimero tedrico mdximo,
pues uno nunca sabe con lo que puede
aparecer. En cuanto al hecho de leer
sectores saltcados, es una medida nece-
saria con objeto de dar tiempo sufi-
ciente para las manipulaciones necesa-
rias.

Cargamos la primera cabecera que
se presenta, realizamos un dbecksum y
apuntamos si es correcto o no. En el
primer caso cargamos también la zona
de datos y realizamos ¢l checksum. La
condicién de error, de no usado o de
correcto se indica mediante los bits de
Carry y Zero. Todas las operaciones
anteriores son realizadas por la subru-
tina NXHDBF.

Cuando se canse de jugar ...

PONGA SU SPECTRUM
A TRABAJAR ii

Con el sistema de disco DISCOVERY 1
con acceso aleatorio y sus formidables

prestaciones:

- Disco standart de 3,5' y 180 K. de capacidad.

- Interface Centronics incluido.

- Salida para monitor monocromo

- Interface joystick. incluido.
- Alimentacién a 220 V.

~Version similar a la de ordenadores mayores a una
fraccion de su coste. Hasta un total de 4.000 fichas por disco. Ideal
para mailing, cartas personalizadas, fichero clientes, etc

TRATAMEENTO DE TEXTSS .- Convierte a su Spuctium, con ayuda de

una iIMpresora en una auténtica maquina de esciibir elecudnics.

Justufica mdrgenes, busca palabras, inserta, mezcla parrafos, ect .
Hasta un total de 100 folios en cada disco.

=
.~ Para pasar a disco cualquier programa

procedente de casette, esté protegide o no. Efectivo con la
mayoria de pirogramas en circulacion,

Te/Rx-RTTY .- Pariendo de un transmusor adecuado decodifica las

sefiales de tcletipo, presentando los mensajes en pantalle. Recibe
emisoras comerciales y de aficionados

PASARLE A DISCO CUALGUBER PROGRAMA COMERCIAL QUE LE

Sl CREE

QUE EL SPECTRUM TIENE UN TECLADO POCO

ORTODOXO PARA USARLC COMO ORDENADOR SERIO
TIENE VD. TODA LA RAZON

POR ELLO, TAMBIEN LE OFRECEMOS EL MEJOR TECLADO
PROFESIONAL QUE EXISTE EN LA ACTUALIDAD: EL SAGA 3
ELITE

Y los depurados programas que $SILOG
ha ¢reado para satar el maximo partido

de su Spectrum o Spectrum +

SAGA 3 + SPECTRUM + DISCOVERY, ol si1stema informatico

3
completo mas econémico del mercado.

G@-‘F SISTEMAS LOGICSS GMONA, S.A.
ey

Avda Sam Narche, 24 - 17T00S Girema - Tl (T2) 231 M

PREPARACIN: CONTABILIDAD. FACTURACION, DECLARA-
CION RENTA 1986, etc.

-




Si el sector no estuviera usado, pasa-
rfamos rdpidamenté al siguiente. En
otro caso, almacenamos en Z$ el nom-
bre del archivo, el numero de sector, el
de record y por ultimo, flags con las con-
diciones de error y de EOF (End Of
File, final de archivo) —el término es
muy extendido, usdndose, por ejemplo,
en la sintaxis del PASCAL.

De esta manera, leeremos 256 secto-
res, tras lo cual cerramos cl canal y pa-
samos a ordenar nuestra lista por nu-
meros de record. También marcaremos
el final para su posterior reconoci-
miento desde BASIC.

El fin que se persigue en la ordena-
cién es el de distribuir por mimero de
record todos los sectores de los archi-
vos. El método empleado es concep-
tualmente muy simple, pero adolece de

un ligero problema: su lentitud. En el
peor de los casos debe recorrerse la ru-
tina un numero de veces igual al cua-
drado del mimero de términos de la lis-
ta. Y como puede comprenderse, aun a

la elevada velocidad del cédigo médqui-
na, esto lleva su tiempo.

Mientras se lleva a cabo el ordena-
miento de los datos, el borde permane-
ce de color verde. Si el usuario se impa-
cienta, siemprc puede parar el progra-
ma pulsando BREAK.

*D < drive >: introduccion
del nimero de drive

En los comandos que se dan a conti-
nuacién no se indica un nuimero de
drive, por lo que se hace necesario dis-
poner de alguna instrucciéon que indi-
que la unidad a la que nos referimos .
Esto es lo que hace el comando *D, al
colocar ¢n la variable del sistema —de
nuestro sistema— el valor indicado.

*F <sector> CODE xdir>:
cargar un sector dado
en mermoria

El comando nos permitiri cargar en
la direccién de RAM indicada un sec-

&

2040 PRINT #ci" ";f$( TO 10)
2050 LET +¢3=z%(1, TO 10)
2060 NEXT i
204% PRINT #ci" "jz#(rn, TO 10}
2070 RETURN
2999 REM Listado completo de se
ctores
3000 DIM +#(10): INPUT "Nombre
del fichero (ENTER para t
odos):"i4%
2030 FOR i=1 TO n
3015 IF zS(:)=n% THEN GO TO 30
30
3020 IF 4$=n$( TO 1G} THEN GO
SUB 9500: GO TO 3030
302% IF zsti, TO :0!=4{8 THEN G
¢ SUB 9500
3030 NEXT i
3040 RETURNM
3999 REM Lista de sectores con
error
4000 PRIMT #c; BRIGHT (i "Lista
de sectores incorrectos: '’
4010 FOR :={ TO n
4020 IF 2%(31<>n® AND .%:.:,13} >
CHRSe 127 THEN 30 EUR 9500
4030 NEXT i
4040 PETLURN
4999 PEM Comprueba fichero
S000 DIM $$:10:: INFUT “Nombre
del ficherol"i+s: IF $¢="
" THEM &0 TO S0GO
®00% DIM x$(2%6): LET eoé=-{: L
ET buero=1: LET ¢=C
S010 FCR i1=1 TO n
3020 IF z%(i, TO 10)<>$4$ THEN
GO 70 5100
S030 LET f=1: IF z$(i,13))>CHRS
127 THEN GO TGO S040
5039 REM Sector correcto
5040 LET x%(CODE z$(i,11)+4)="y
.

3050 GO TO 5080

5059 REM Sector incorrecto

5060 PRINT #ci"Record "j;CODE z$
ti,11)3" incarrecto en el s
ector ";CODE 28$(i,12)

38/ 72X

35070 LET bueno=Q
8080 LET a=CODE z%$(i,13)
5090 IF a/2<{>INT (a/2) THEN LE
T eo#=CODE z%$(1,11)
5100 NEXT 1: IF $=0 THEN PRINT
"El $ichero ";$$}" no exis
te": RETURN

5110 IF eo$)>s0 THEN GO TO 5120

S111 REM EOF inexistente

5112 FOR i=2%% TO § STEP -1

3114 IF x$(i)=" * THEN NEXT i

Si16 LET eot=i-}

5118 LET bueno=0: PRINT #cji”No
hay record de EOF”

5120 FOR 1=0 TO eof

S130 IF x$(i+l1)=" * THEN PRINT
"Record “j15" inexistente®
: LET bueno=0

5140 NEXT i

%150 IF bueno=i THEN PRINT "F1i
chero "}$#®i" correcto”

%160 IF bueno=0 THEN PRINT °Fi
chero ";$#$;" incorrecto”

S120 RETURN

%999 REM Lectura de un sector

4000 INPUT *Mumero de sector:"§
s

6010 #*F s CODE &0000
6020 1IF c=2 THEN CLS
6090 PRINT #c; BRIGHT 1;“Sector
ES)
6100 IF PEEK 40000 THEN PRINT
#c; FLASH 15 "No encontrado
": RETURN
6110 PRINT #cj; BRIGHT i "Nombre
de! cartucho:";
4120 FOR i=44 T0O S3
6120 PRINT #Hc;CHR® PEEK (460000+
1.0
4140 NEXT :: PRINT #Hc: PRINT #c
61350 PRINT #ci;* RECFLG: ";PEEK 6
0062
6160 PPRINT #c;" RECNUM: "3PEEX o
0068
6170 PRINT #ci" RECLEN: “JPEEK &
0069+2S&¥PEEX 60070

618C PRINT #c: PRINT #c; "Ficher
oy

6190 FOR i=7{ TO 80

6200 PRINT #ciCHRS FEEK (60000~
1)} -

€210 NEXT i: PRINT #c

6220 PRINT #c;’"Chechsur 1:";FE
EK 40081;TAR (353

6230 1IF PEEN £0011=PEEK &03EL% 7
HEN PRINT #cj;"Ok*

6240 IF PEEK <0011 FEEK 6002
THEN PPINT Hcj " (deberia se
v "{BPEEK &00%3i3"1"

&245 PRINT #c;"Checksun 2:"jPLS
¥ £0%94;TAB 1T;

62%0 IF PEEK &40012=PECK
HEMN PPINT #c; "Ov*

6240 IF SEEY &O0C0I2{°PECK &0%54
THEM PRINT lci*(dcbei1a 3¢
v "{PEEK &03125"i"

6265 IF as="¢" THEN FRETURN

6270 PCRINT #0; “Quiere ver e) ca
nal de ubD?";: PAUSE 0O: INPU
T ;: LET as=INKEYS

4280 IF as<>"s" AND a$:>"S* THE
M RETURN

4290 DEF FN K$/w)=CHR$ (w+¢CODE
"0"¢+{n>?)*(CODE "A"-CODC "%
=1

6300 PRINT ’'': FOR 1260000 TO
£0%94 STEP 3

4210 FOR ;=0 10 2

6220 LEYT a=PESK (14;): PRINT #c
iFN RS (IMT ‘a/1&))3FN ksca
1S%INT (a/18))3° * AND ;<7;
N ER T

£330 PRINT ¥#ci"!";: FOR ;=6 TO
7 LET a=PEEK (14i<3Z OR F
EEY (i+35)°>=:28: ORINT #cjCH
P$ PEEV (i+;) AND NOT a;"."
AND a3 : MNEMT ;: PRINT #¥c

A5340 MEXEELET RETURN

6996 REM Reparar sector

7000 GO ZUB &000

2016 IF PEEK £CCO0 THEN. RETURN

&0594 T

——




tor cualesquicra con objeto de observar
su contenido, o para escribirlo de nue-
vo en otro lugar.

Después de comprobar la sintaxis y
de recoger los valores numéricos da-
dos, inicializamos las variables del sis-
tema con valores adecuados, abrimos
un canal y ponemos el motor en mar-
cha. Empezamos a cargar sectores has-
ta que damos con el que hemos pedido.
Si después de pasar por encima de 256
sectores no lo hubiéramos encontrado,

ultimo lo transf;crimos, del buffer a la
direccidn indicada.

*S CODE < direccidén >

o A

tucho. Estos llamados «mapas» constan
de un conjunto de 32 byzes, de los cua-
les cada é1s representa una sector (ha-
ciendo un total de 256). Cada uno esta-
rd a O si aquel se hallara libre 0 a 1 si
estd ocupado. En el caso de encontrar
todos los #ytes a FF darfamos un men-
saje de error del tipo Microdrive full. En
otro caso, cargamos los datos indica-
dos en el buffer y lo escribimos. Para
ello, empleamos la subrutina de ROM,
WRBUF, que se encarga de todo el tra-

lo hacemos saber mediante una marca
en ¢l primer #yfe de la zona reservada.
Tal serfa el caso de pedir un sector ine-
xistente, como ocurre con los numeros
altos, que resultan sobreescritos.

Una vez localizada la cabecera, pasa-
mos a recoger la zona de datos, realiza-
mos comprobaciones (checksum) y por

sector libre

zamos algunas variables.

ZX
SPECTRUM

ZX SPECTRUM +

ZX SPECTRUM QUE

COMO SE USA

por Tim Langdell

El medic de llevar e
Spactrum al fimie y
mas alla

PVP 1.100 ptas.

COMO CREAR TUS
JUEGOS SPECTRUM
por R Rovira

Sea invenlor y
sorprende a sus
conlranos

PVP 7.500 ptas.

T8 *
JUEGOD

oplicociones para
lacasaylos
pequenos negotios

18 JUEGOS
DINAMICOS PARA TU
SPECTRUM

por P Marsaut

La informdlica se
aprende |ugando
PVP 650 ptas.

almacena datos en el sgte.

Una vez comprobada la sintaxis y
tomada la direccién de origen, iniciali-

Comprobamos cn los mapas de -
crodrive si existe espacio vacfo en ¢l car-

Libros para SpeCTrum

ES, PARA QUE SIRVE Y

PRONTUAR!O DEL
SPECTRUM
Prontuano
Spectrum, Todo 1o
que hay que saber
al alcance de la
mano

PVP 350 ptas.

EL SPECTRUM Y LOS
NINOS,

20t Meyer Sciomon

Los ordenadores a!
alcance de los
ninos. De ulihdad a
partir de 10s 7 akos
PVP 490 ptas.

bajo sucio.

ZX SPECTRUM
APLICACIONES
PRACTICAS PARA LA
CASA Y LOS
PEQUENOS NEGOCIOS
por Chris Callender

Para emplear el
Spectrum en alge
pOSMVO

PVP 870 ptas.

PROFUNDIZANDO EN
EL 2X SPECTRUM

por Diwyn Jones

Para profundizar en
fos trucos y 1écnicas
PVP 1.300 ptas.

*E < sector>: borrado
de un sector

El comienzo de la rutina es préctica-
mente idéntico a la anterior.

MICROQRDENADORES
Y CASSETTES,

por Mike Salem

No pierda mas
programas, se
acabaron los
problemas de carga
PVP 800 ptas.

DICCIONARIO
MICROINFORMATICO
por R Tapias

El léxico informatice
explicado. Conlienc
anexo de
Inglés-Espanol
PVP 990 ptas.

EDITORIAL NORAY, 5.A

San Gervaste de Cassclas. 76

141,20 Barreiona (ESPANA) - Tet 93 211 11

Pedidos a NORAY, S.A.

San Gervasio de Cassolas. 79 - 08022 Barcelona
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Las operaciones a realizar son senci-
llfsimas: primero comprobar si e! cartu-
cho estd protegido frente a escritura.
Después buscamos por el método cld-
sico de esperar hasta que aparezca, es-
cribimos una cabecera de ceros, y tras
un estudiado retardo, un bloque de da-
tos lleno de porquerfa. De esta manera
logramos «hacer desaparecer el sector
sin levantar ninguna sospecha.

En realidad lo que hace esta rutina
es marcar un sector como «usado» con
un nombre extrafio. De esta manera, ni
aparece en los listados ni puede escri-
birse sobre €l

Y hemos llegado al turno del

Programa BASIC ‘

El programa se ha escrito de manera
que no sea necesaria ninguna modifica-

cién, para quc incluso los menos expe-
rimentados puedan emplearlo. Est4 ba-
sado en torno a un menu de posibilida-
des que aparecen explicadas en panta-
lla.

Al comenzar, se efectia una lectura
del cartucho indicado, a lo que sigue el
proceso de ordenacién de la matriz Z$.
Cuando acaba suena un pitido que nos
indica que se est4 dispuesto a obedecer
6rdenes.

Vamos a explicar brevemente en

qué consisten las ocupaciones tal vez
menos claras.

La opcién 5 carga el sector indicado,
y nos pregunta si queremos verlo. Si
respondemos afirmativamente enton-
ces, aparecerd en pantalla un listado de
los datos en hexadecimal, y en la co-
lumna de la derecha, los simbolos grd-
ficos asociados si son imprimibles.

La opcién 6 permite reescribir un
sector que, al cargar da mensajes dc
crror, y que por tanto no nos permite
acceder a la informacion que guarda.
La existencia del error nos informa de
que alguno de los datos sc ha perdido,
pero en un alto porcentaje de casos es
muy ficilmente aprovechable. En
nuestro caso, se carga en memoria el
sector indicado y se reecribe en otro
lugar. En general es interesante borrar

7020 PRINT '“Reescribiendo &n o
n sector libre"

7030 #S CODE &0000

7040 PRINT : RETURN

7999 REM Eliminar sector

8090 INPUT ®"Sector numsio:™js

8010 *£ s

8020 PRINT "Tector elim:inada®

8030 RETURNM

0909 =TOP

9000 CLEAR 40939, LCAD #"m"jlj’

uD.COP"CCDE RANDCHMIZE USR
40960: INK T: FAPER O: BOR
DER 0: RUN

9%00 PRIMT Hcizst(i, TO 3057 40

"3CODE 2$(1,11)3TAR 18 "wi’
$CODE 2%(i, 123 TAE 223

9%10 LET $=CODE 28i{1,:12)

9820 IF §/242INT (£/2) THEN PR
INT #z; "ECF"3

98530 1IF CODE 28:%,3i5,>127 THEN
PRINT #c3;TAE T635 "MALD";

9%40 PRINT #c

Al e Uy

999¢ CLEAR : ERASE "a"ilji*ul LT
IL": SAVE %"am"j1;"uD UTIL”
LINE 9000 o

100 DATA 33,10,160,34,183,92,1
,0,0,201,198,206,254,42,194
240

110 'DATA 1,215,32,0,246,32,245
, 208,16, 163,241, 254, 108, 40,
23,254

120 DATA 100,202,54,161,254,10
2,202,72,141,254,115,202,20
1,161,254,101

130 DATA 202,38,162,195,240,1,
21%,32,0,20%,30, 6,205,183,5
. 205

140 DATA 244,1642,205,232,15,20
5,244, 162,34,173,163,221,12
6,25,205,247

1%0 DATA 23,33,128,1,34,201,92
,205,172,142,40,64,56,16,1,
o

40/ ZX

160 DATA 2,221,229,22%,17,82,0
,2%,20%,223,162,40,1,55,8,4

2

170 DATA 173,16%2,221,229,6,10,
221,126,71,119,3%5,221,35,16
, 247,221

130 DATA 225,221,126,68,119,35
»221,126,41,119,35,221,70,6
>,2083,40

190 DATA 203, 184,3,43,2,203,24
8,112,25,24, 173,163, 33,201,
92,53

200 DATA 32,18!,54,128,35,53,4
0,17%,221,203,24,134,42,75,
92,229

210 DATA 208,149, 18,209,42,75,
92,167,237,82,42,4,211,254,
237,91

220 DATA 173,163,25,34,173, 163
,17%,8,42,173,163,229,221,2
2%,221,54

230 DATA 11,255,17,230,25%, 25,
23%,33,13,0,25,235,229,213,
205,244

240 DATA 1&2,209,i67,227,82,22
5,48,2,22,17,8,147,32,2i6,5
2,72

250 DATA 92,1%,:5,i%,230,7,2i4
.2%4,10% :37,5 229,213,215,
24,31

260 DATA 56,5,253,54,0,20,239,
&,%2,26,19%5,56,15,32,4, 19

270  DATA 2%,16,236,209,22%,235
,1,242,2%8,9,24, 192,205,225
SIS

28C DATA 0,%,22%,9,22%5,5,13,43
227,24,7€,1:5, 24,18, 15,247

29C DATA 2,40,1,%,24,222,21%,3
2,0,20%,20,5,205,132,5,42

3C0 DATA 214,92,24,:764,162,195
,193,5,21%,32,0,208,30,6,25
4,178

21C DATA 194,49,0,215,32,0,237

+67,201,92,20S,30,6,20S, 133

220 DATA 197,22,1,0,34,213,92,
42,17¢,163,34,214,52,205,23
2,15

330 DATA 221,126,25,20%5,247,23
.42,201,92,221,117, 13,33,2%
%.0,24 :

340 DATA 201,92,20%,196,18,224
,12¢4,41,221,190,13,40,12,33
201,92

350 DATA 53,32,239,225,54,255,
19%, 135, 162,221 ,229,225,17,
67,0,2%

360 DATA 205,149,24,1,14,0,205
,223,142,221,119,11,17,15,0
, 2%

370 DATA 1,0,2,20%,223, 162, 221
,119,12,221,%4,0,0,221,229,
225

380 DATA 209,1,83,2,237,176,19
s, 135, 142,215, 32,0, 254, 175,
194,240

290 DATA 1,21S,32,0,205,30,6,2
0%,183,%,237,47, 173, 143, 33,
28

400 DATA 142,34,220,52,1,10,0,
34,218,92,42,176, 163, 34,214
'°2
410 DATA 205,41,27,221,110,26,
221,102,27,6,32, 12¢, 254, 255
<, 32,5
420 DATA 35,16,248,231,15,221,
229,225,1,47,0,9,235,42,173
L 163
430 DATA 9,1,15,2,237,176,208,
61,18,195,13%,162,0,1,2,3

440 DATA 4,5,6,7,8,9,2:5,32,0,
205,30, 6,208, 182,5,237

450 DATA &7,173,163,33,28, 162,
3;,220,92,1,10,0.34,218,92.

460 DATA 174,162,34,214,92,205
., 232, 15,221, 126, 25,205,247,
23,219,239




el primitivo sector haciendo uso de la
opcién 7. Por otro lado, nada nos im-
pedirfa hacerlo de forma automdtica
afiadiendo 2 la Ifnea 7030 el comando
*E s.

Cémo introducir los
programas

En primer lugar se tecleard el pro-
grama marcado como 1. Se recomienda
scriamente la posibilidad de agenciarse
un compaiiero de fatigas —y nunca
mejor dicho— para llevar a cabo la
operacion. Una vez escrito, se ejecutard
con RUN, y si no contiene errores, se
grabar4 autométicamente en microdrive.

Aquellos que no disponen del periféri-
co no deberfan sentirse tristes, pues de
nada les servirfa el programa.

A continuacidn, se escribirg el pro-
grama BASIC, prog. 2. Con objeto de

B
=z

e

(i,
N
AN

poder introducir los nuevos comandos,
se hace necesaria la presencia de la ru-
tina “uD.COD” en memoria. Por este
motivo se recomienda escribir en pri-
mer lugar la linea 9000, y a continua-
cién un STOP en la linea 100. Hacien-
do RUN, tendremos nuestro cddigo

médquina preparado para su uso. Ya po-
demos empezar a escribir el programa.
En los comandos nucvos, estamos au-
torizados a escribir tantos espacios
como consideremos necesarios para
mantener una estética adecuada. El
programa se grabard usando la linea
9999, aunque, claramente, su uso es
optativo.

En el listado de programa en ensam-
blador puede verse que las instruccio-
nes de manejo de bits que hacen refe-
rencia a los registros fndice han sido
sustituidas por sus cddigos de opera-
cién. Esto se debe a que el programa
ensamblador usado —el OCP, excelen-
te por otro lado— comete errores en la
traduccion de estos neménicos, como
hemos descubierto al realizar el pro-
grama.

470 DATA 230,1,32,2,231,14,33,
255,0,34,201,92, 205, 196, 18,
=8

480 DATA 173,163,221,190,41,32
,42,62,230,211,239,205,153,
162,1,104

490 DATA 1,245,11,120,177,32,2
51,241,0,221,229,225,17,55,
0,25

500 DATA 205,120,24,62,238,211
,239,221,202,24, 134,205, 169
,18,195,193

S10 DATA 5,33,201,92,52,32,197
,24,238,221,229,6,10,221,54
G

%20 DATA 0,221,35,16,248,221,2
25,221,203,70,206,201,205,1
56,18,17

530 DATA 27,0,25,58,202,92,221
,174,41,230,1,32,239,205,16
9.24

540 DATA 1,14,0,205,223,1462,40
+2,5%,201,221,202,67,70, 32,
12

330 DATA 221{,124,67,221,182,70
,230,2,200,62,25%,183,201,1
75,201,229

=60 DATA 30,0,123,134,3%,206,1
,40,1,61,95,11,120,177,32,2
42

520 DATA 123,190,225,201,42,75
,gzi126.254,129,32,5,253.54
’ ’

580 DATA 239,254,218,32,5,1,8,
0,9,201,215, 184,25, 235,24, 2
31

590 DATA 33,45,143,58,218,22,2
9‘33255,40,3,33. 109,163,6,16

£00 DATA 35,8¢4,35,126,18,35, 12
6,19,18,35,16,243,201,241,1
61,4!

610 DATA 27,67,160,232,1%3,110,
161,232,15,70, 162,232,15,23
, 162,61

620 DATA 13,129,162,120,24,79,
140,247,23,114,161,247,23,7
5,162,247

630 DATA 23,151,161,1589,24, 156
1 162,149,24,177,160, 169, 18,
140,162,165

64C DATA 18,173,162,196,18,131
,161,194,18,93, 162,196, 18,2
41,161,%

650 DATA 27,67,1£0,165,1¢,110,
141,155,16,70,162,165,16,23
(162,24

660 DATA 19,129,152,179,21,79,
160,50,21,116,141,%0,21, s,
142,50

670 DATA 21,161,161,2325,21,190
, 142,235,21, 177,160, 142,19,
140,162,142

486 DATA 19,133,14Z,149,19,12¢
,161,149,19,93,152,169,19,0
;0,0

490 DATA O

800 LET SUM=0: LET DYR=409&0

510 EOR I=0 TO 944

s20 READ A! POXE DIR‘I,A: LET
SUM=3UM+A

$30 MEXT 1

S4C  IF SUMC>107%7S THEN BEEF
.5,40: PRINT “ERROR EN EL ©
ATA®: STOP

600 SAVE %°n";!i"uD.COD"CODE 4

ANUNGIESE
por

MODULOS

MADRID
(91) 73396 62

BARCELONA
(93) 3014700
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DIRECTORIO

Para obtener el directorio o catalogo de la
informacion del cartucho, basta con utilizar la
instruccion CAT. Jesis Urbina va un poco mads lejos y
nos muestra una pequenia rutina con la que facilitar
la carga de programas desde el microdrive sin tener
que utilizar esta instruccion innecesariamente
incomoda por el gran niimero de argumentos que

requiere.

cataloga cl drive de la unidad uno,
mostrdéndolo en pantalla. Pulsan-
do la tecla space se situa la regleta sobre
cl programa deseado, pulsdndose a

Su funcionamiento es el siguiente:

continuacién la tecla emter. Posterior-
mente el ordenador pedird una com-
probacién, por si se ha pulsado enter
por error. Si la opcidn es correcta, pul-
sando la «s» comenzard la carga del
programa descado. En caso de error
pulsando cualquier otra se podr4 corre-
gir dicho error.

El funcionamiento del programa se
basa en la utilizacién de la funcion
screend, la cual lee los caracteres impre-
sos en la pantalla,

La regleta usada para mostrar la op-
cion elegida, definida en las lfneas 20
5010, se obtiene mediante doce espa-
cios graficos de color blanco.

Una vez introducido ¢l programa c¢n
el ordenador, se salvard dicho progra-
ma en el microdrive mediante un goto
9000.

La gran ventaja consiste en cargar
los programas de una forma ripida con
solo pulsar run, nada mds encender cl
ordenador o después de borrar ¢l pro-
grama anterior. Evita el frecuente
error de introducir de forma incorrecta

42 ZX

el nombre del programa. Ocupa menos
de 2 K de memoria en el cartucho, con
lo que la capacidad de éstc apenas se ve
afectada.

Por contra, ¢l programa debe estar
en cada cartucho, y sélo funciona en la
unidad uno. Esto sc debe a que sélo en
dicha unidad funciona la capacidad de
ejecucidn automdtica. Sélo carga pro-
gramas escritos en BASIC, a no ser que
los programas cn cédigo mdquina lle
ven un pequefio programa BASIC que
los cargue.

Los nombres de los programas BA-
SIC del cartucho deben estar escritos

REN 1985 Jesus Urbina Torrant.
BORDER 91 PAPER #: INK 73 CLS
PRINT TAB 8;
PRINT #15 PRAPER 2}*
PRINT AT 4,1¥8;

CAT &

12 PRINT R] 2,123°TITULO0 "
15 LET x=4

17 PRINT #I}" SPACEssituar.
20 PRINT OVER [;AT x,0;"

2! FOR ¢¥=28 TO & STEP -1

-~
VDN WS

%%

en caracteres alfanuméricos, no con fo-
kens, debido a que la funcién screen§
analiza los caracteres impresos ¢n pan-
talla no reconociendo a los sokens como
tales. Como dltimo posible inconve-
niente no debe haber grabados mds de
trece programas en ¢l cartucho.

Jesuds Urbina

INVERSE [ "DIRECTORIOC V2.1"3A7 21,8} "Espera unos inslantes”
1985 Jasus Urdina Torrant E

ENTER s cargar. *

22 IF SCREENS (1f,0)07° " THEN 60 TO 2¢

23 NEXT 4
24 LET [=/-1

25 IF x«l OR x¢8 THEN 60 SUB S5##P: LET xs3é6: 680G 70 20

38 PAUSE #

4F IF INKEYB=CHRE 32 THEN

&9 IF CODE TNAKEYS=I3F THEN

79 §0 SUB 58993 50 TO 29
S918 PRINT OVER 1;AT x, ;3"
SF3F RELETURN

60 SUB 5888: (LT x=x+ls 80 TO 29
60 TO 4909 3

&Hl8 PRINT AT I9,15; INWERSE I3*CORRECTO? (S/N)”

SF1S PAUSE #

SO20 IF INKEYB(?*s” THEN PRINT AT I9,153°

‘1 60 70 79

025 IF INKEYS="g* THEN PRINT AT 19,15;° =

L8330 LET AE="”

EFe8 FOR N=# TO 9

S50 LET SE=SCREENS (X,N)
EF535 LET As=R$+58

SB48 NEXT N

979 LOAD ¥*M*;1;RA¥

PSP SAVE X¥*m 313 run” LINE 5
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Aunque pueda parecer
extrafio, Dun Darach es

el nombre de una ciudad
celta producto de la fantasia
de Gargoyle Games. De
todos es conocido que los
celtas fueron uno de los
primeros pobladores de la
Peninsula Ibérica.
Probablemente procedian
del Turquestin y de las
margenes del Indo, y
debieron llegar a Europa en
el siglo V antes de Cristo.

Se establecieron en la parte
noreste de Espanay la
antigua Galia; mds tarde,
pasaron a las islas britdnicas,
donde ocuparon el pais de
Gales, Escocia e Irlanda.
Tenian sus propias lenguas,
de las cuales eran las mds
importantes: hibérnio,
gaélico y breton. En la
actualidad, solo se conserva
el gaélico, que sigue
hablindose con profusién en
el pafs de Gales.
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esulta curioso observar la rafz

comun de las palabras Galicia,

Galea y Galia; evidentemente,
la unica explicacidn estriba en su co-
miin origen celta. Obviamente, no cs la
dnica coincidencia: piénsese, por ejem-
plo, en la comun fama de tacadios que
tienen los gallegos en Espafa y los es-
coceses o galeses en ¢l Reino Unido, o
también en la aficion de estos tres pue-
blos por las creencias religiosas hasta
rayar cn la supersticién. Otra coinci-
dencia es la gaita. <Como cs posible que
un instrumento tan peculiar sea comun
en Galicia, Asturias, Irlanda y Escocia?

Se cree que la fuente principal del
Derecho entre los celtas era la costum-
bre, no tenfan leyes escritas. La familia
era mondgama y tenfan mds apego a la
propicdad mueble que a la inmueble.
Quién sabe, quizd ahf reside el génesis
de Ia emigracién gallega, asturiana ¢ ir-
landesa.

Vivian en casas dc planta circular
con techo cénico y de paja, como las
que todavia pueden verse cn ¢l Parque
Natural de Ancares, en el limite entre
las provincias de Ledn, La Coruna y
Orense. Dichas casas s¢ conocen hoy
en dfa como pallozas y en la publicidad
de Dun Darach se aprecian en la leja-
nfa,

La soctedad ceita se dividfa en tres
clases socizles: los druidas o sacerdotes,
los nobles o guerreros y la plebe. Como
siempre sucle suceder, la clase mds po-
dcrosa cran los druidas, que monopoli-
zaban, ademas, la cultura.

Al mismo tiempo, eran muy religio-
sos y practicaban ¢l culto 2 los muer-
tos. Los druidas ejercfan, ademds, de
maestros y de médicos, basando sus cu-
raciones en hicrbas como el salago, la

pulsatila y, sobre todo, una materia vis-
cosa que fabricaban con el muérdago y
que llamaban glu.

También eran aficionados a la poe
sfa y a la muisica; utilizaban esta ultima
para animar a sus ejércitos a la pelea,
como todavfa hacen los escoccscs.

T'rabajar para ellos era un castigo,
odiaban la agricultura, las mujeres cui-
daban del ganado mientras sus maridos
s¢ dedicaban al pillaje. Comfan un pan
de bellotas y bebfan agua y cerveea; en
vez de accite usaban manteca. Eran
limpios, aunque tenfan una repugnante
costumbre: se lavaban los dientes con
sus propios orines.

Todas estas caracterfsticas de los
ccltas se ven reflejudas en Dun Darach.
E| protagonista de esta historia ¢s Cu-
chulainn, el mismo que en Tir Na
Nog (que vefamos en el numero ante-
rior de ZX). Su ohjetivo es localizar y
liberar a su amigo Loeg, quc sc en-

cuentra en algun lugar de la ciudad.

El control de Cuchulainn cs muy
completo (ver cuadro 1).

Después de una batalla contra Co-

nachta, ¢n la que murié un hijo de éste
llamado Ambair, volvfa a casa Cu-

chulainn, acompanado de su amigo
Loeg. En ¢l camino pararon en una
posada; mientras esperaban para co-
mer se les acercé una hermosa mujer-
llamada Skar solicitdndoles avuda para
reparar un ¢je de su carruaje. Loeg sa-
li6 inmediatamente presto a ayudar a
aquella mujer; poco después satic Cu-
chulainn, pero no halls rastro alguno
de Loeg ni de Skat.

Rédpidamente pensé que Skar cra
una aliada de Conachta y que habia
raptado a Loeg en venganza por la
muerte de Amhair. Skar habia lleva
do a Loeg hacia la ciudad secreta de
Dun Darach. Aquf comienza la aven
tura de Cuchulainn, que debe resca-
tar a Loeg.

tin Dun Darach, circulando por las

calles, existen una scric de personajes
de los que conviene saber algunas de
sus caracterfsticas (ver cuadro 2).

Gran parte de la idiosincracia celta
se halla presente en las caracterfsticas
de todos estos personajes. Como era de
prever, dada su aficién al pillaje, los la
drones son numerosos.

En ¢l mapa que se adjunta se apre-
cian con detalle las calles de Dun Da-

CUADRO 1

CONTROL DE CUCHULAINN

CUADRO 2

KyL

para cambiar la perspectiva desde lo que
se ve al protagonista. El héroe no se mue-
ve. En la parte supcrior izquierda de la
puntalla se dispone de una rosa de los
vientos con los cuatro puntos cardinales
que es de mucha importancia en el con-
trol de esta funcidn.

ZyX

para desplazarse a derecha e izquierda.
ENTER

entrar por una pucrnta.

OyP

para coger o dejar un objeto.

SPACE
para ofrecer un objeto. Sc pueden llevar

un méximo de tres objetos m4s dinero. Sc
ofrece al pulsar SPACE el objeto que estd
en uso, cs decir, aquel que tiene el asteris-
co a la izquierda.

3

para cambiar ¢l objeto en uso. Desplaza
el asterisco de un objeto a otro entre los
que se¢ llevan. En la parte inferior izquice-
da aparcce una lista de los objetos trans-
ponados.

6

Se pasa al mena principzl desde dondc se
dispone de cuatro opciones:

— Vucha al jucgo donde sc dejé.

— Grabacién del juego tal y como ¢n
un MOMcento catd.

— Carga de una versién anterior.

— Modo de demostracion.

LOEG

Compaiiero de¢ Cuchulainn raptado por
Skar y prisionero en Dun Darach.

SKAR ¢
Aliada de Conachta, mujer hermosa cuya
caracteristica mds importante es que es
invisible, !

TETH

Comisario de 1a cdrcel del castillo de Dun
Darach que, a su vez, cstd preso de las ra-
tas de un suburbio de Dun Darach por
haber quitado cl rabo al ultimo rey de las
ratas.

BREN

Topégrafo creador dec mapas, procedente
de Aquitana.

DAIN

Un humbre mistico como habia muchos
entre los celtas.
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rach. Las distintas puertas aparecen
numeradas, ayudando a su identifica-
cién con los pares en una acera y los
impares en la de enfrente. Para despla-
zarse de un lugar a otro con rapidez
existen unos portales en los que pagan-
do una cierta cantidad se nos transpor-
ta de inmediato siguiendo las flechas
del mapa. Hay seis entradas a este espa-
cio de metropolitano de Dun Darach
que une los principales barrios).

Estos barrios son 4reas donde se
concentran actividades distintas que
les dan su propia personalidad, El Dis-
trito Antiguo (O/d Ouarter), en el no-
roeste; Argot, que es el distrito finan-
ciero donde est4n el banco y los fabri-
cantes de lingotes de oro y platino, si-
tuado al oeste. El Castillo (Castle), al
norte, es el lugar donde se halla encar-
celado Loeg. Inmediatamente debajo
del castillo, en el centro de Dun Da-
rach, se encuentra el Distrito Comer-
cial (Grey Markef), donde abundan los
comercios de todo tipo.

Al sureste estd situado lomain, que
es el distrito del juego con su casino
(Gambling House). Ratha De es el barrio
de los dioses en cuyas calles se pueden

. PERSONAJES DE DUN DARACH

MHOR

Una buena mujer que siguié a Dain hasta
Dun Darach.

RYDE

Navegante galtego que afiara su terrufio
y que perdié sus mapas en el naufragio
que le llevé a2 Dun Darach.

PITA

Si se cambia a i por una u se sabrd el vie-
jo oficio al que se dedica esta mujer. Su
debilidad son las joyas y el cotilleo.
KARA

Una carterista que junto con su hermana
gemela, Keli, tuvieron que abandonar
Cantabria.

KELI

Carterista, hermana gemeta de Kara.

KAHN

Ladrén y carterista muy codicioso.

ver las iglesias (hail). La parte sur de la
ciudad es el suburbio donde vive la
plebe conocida como Sake; allf abun
dan las ratas pasedndose por las calles.

Son muchos los establecimientos
que encontramos en Dun Darach (ver
cuadro 3).

A todos estos comercios se suman
un gran nimero de tiendas diversas en
el distrito comercial,

Para comprar se debe entrar en ¢
lugar apropiado, coger el objeto que se
desee y ofrecer dinero al hombre del
mostrador, quien nos dar4 las gracias y
tomard el dinero correspondiente.
También puede robarse, es decir, salir
sin pagar. Si se pretende vender se
ofrece el objeto y se nos pagari el pre-
cio estipulado.

Como colofén vamos a ver los dis-
tintos pasos a dar para solucionar la
aventura y liberar a Loeg, Al comenzar
el juego nos encontramos al norte de
Mead Squars, con 2.000 iridis en el bol-
sillo.

El primer paso a dar es hacernos ri-
cos; con 2.000 iridis no podemos hacer
gran cosa. Debemos dirigirnos al casi-
no (Gambling House) de Iomain. Den-
tro del casino hay dos mesas, A y B, y
dos dados; si colocamos dinero sobre
A apostamos por que la puntuacién de
ambos dados totalice 2, 3, 4, 10, 11 y
12; si colocamos dinero sobre B apos-
tamos por 5, 6, 8 6 9. 51 la suma fuera 7
ganarfa la banca. Un sistema para enri-
quecerse consiste en grabar inicial-
mente como primera versién la situa-
cidén en el interior del casino con 2000
iridis, después se coloca todo el dinero
en una mesa y si ganamos se graba de
nuevo una segunda version; si se pier-
de se recupera la version primera y se
vuelve a intentar hasta que se gane. Re-
pitiendo este proceso se puede ganar
todo el dinero que se desee, pero con
5.000 iridis serd suficiente.

Las apuestas en A se pagan 2a 1y
enBlal.

A continuacién debemos dirigirnos
a Thieves Guild, en donde por

CUADRO 3

ESTABLECIMIENTOS MAS
IMPORTANTLES DE DUN
DARACH

BANK

Banco donde se puede ingresar y retirar
dinero. El depésito minimo es de 1.000
iridis {(unidad monetaria) y el tipo de in-
terés es el 1 por 100 diario acumutativo.

DEPOSIT HOUSE

Lugares donde se pueden depositar obje-
tos para su custodia por la mdédica canti-
dad de 50 iridis, que s¢ cobran autométi-
camente a la salida.

ASSAYER

Fabricante de lingotes de oro o platino
que pueden comprarse, aunque solo us-
tdn at alcance de los ticos.

GAMBLING HOUSE

Casinn, se admiten apuestas que se pagan
en cantidades iguales o dobles a las apos-
tadas.

BROKER

Intermediario que compra o vende mer-
cancia. A ellus se puede recurric para
venderles objetos que no son uriles o que
ge han comprado mds baratos, realizando
asf una plusvalia.

PORTAL

Entrada al ametron. Cuesta cada vez 200
iridis, d¢ modo que caminar es preferible,
salvo que ac¢ tenga mucha prisa.

THIEVES GUILD

Colegio de ladrones. Aqui se venden las
licencias para el ejercicio de esta profe-
8i6n. Son caras, pero garantizan que lle-
vando una licencia los demds ladrones no
nos roban. Sin licencia cada vez que nos
ctucemos con un ladrén nos robard ¢l di-
nero y los objetos que Hlevemas. Todos los
fadrones ticnen un nombre que empicza
por K, y como la letra inicial aparece de-
bajo de cada personaje son ficiles de
identificar.

SKINNER
Vende pieles de todo.

MAGIK

Se pueden comprar hechizos (spells) y
filtros de amor (philtres).

MINTREL
Trovador, vende liras.

ALCHEMIST

Alguimista que vende plomo. Como es
obvio, no consiguid convertirfo en oro.

APOTHECARY
Una especie de Farmacia.
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10.000 iridis compraremos una licencia
de ladrén, con la cual podremos circu-
lar tranquilos sin temor a que nos ro-
ben. Después iremos al banco a poner
el dinero a trabajar, pues recordemos
que se nos pagard ¢l 1 por 100 de inte-
rés acumulativo diario. Bastard con que
nos quedemos con 4 ¢ 5 mil iridis;
cuando se acaben podremos volver al
banco a sacar nuestro dinero.

Si nos dirigiéramos al castillo ¢ in-
tentdsemos entrar por la puerta del
norte observarfamos que no es posible
porque estd cerrada. éQuién puede te-
ner la llave? La respuesta es obvia
Teth, pero estd prisionero de las ratas.
¢Dénde? Pues donde hay ratas, en los
suburbios. Ahora bien, algo habrd que
regalarle para que nos entregue la llave.

Dirijdmonos al Distrito Antiguo
(Old Quarter) y en una de las galerfas
compremos una estatua. Portando di-
cha estatua nos dirigiremos a Soke y
allf perseguiremos a una rata que circu-
la por las calles. En Claw Lane la rata
desaparece durante unos segundos; si-
tudndonos allf pulsamos ENTER y ha-
bremos entrado en Darach Down. Allf
s¢ encuentra Teth; ofrezcdmosle la es-
tatua y como agradecimiento nos darg
la llave d (d-key) que nos abrird la
puerta de entrada al castillo.

Ahora podrfamos entrar en el casti-
llo, pero después de pasar dos o tres es-
tancias llegarfamos a una curiosa habi-
tacién con una pucrta que no podemos
abrir. En dicha habitacién hay tres me-
sas y sobre ellas unos recuadros sobre
los que van apareciendo las distintas
letras del alfabeto. En una de las tres
mesas hay un papiro (serof/) y el recua-
dro tiene una letra fija. Si tomamos di-
cho papiro la letra empieza a variar.
Conclusién: colocando tres objetos so-
bre las mesas podemos detener la rota-

cién en las tres letras que deseemos.

No cabe duda: se trata de una combina-
cién para abrir la puerta. Pero, ¢cudl es
la combinacién?

St cogiéramos otra vez €l papirc ob-
servarfamos (aparece en la parte supe-
rior de la pantalla) que contiene el si-
guiente texto: «3ks 4Key WITH
LOVEDny. Se trata de un jeroglifico para
hallar la clave. Su significado (es diffcil
traducir al castellano un jeroglifico in-
glés) vendrfa a ser «a los 3 ladrones la
llave con amor».

Tenemos, pues, que dirigirnos a los
tres ladrones con amor, o sea, con un
«iltron (philtre), que podremos com-
prar en la tienda de magia que se en-
cuentra en ¢l numero 73 de Stone
Street. Cada filtro cuesta 2000 iridis,
compremos uno y busquemos a uno de
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los ladrones; al encontrarle le ofrece-
mos un filtro y ¢l nos entregard un
«seripn especie de papiro con una pala-
bra. Este proceso habrd que repetirlo
con los tres ladrones; como resultada
obtendremos las siguientes respucstas:

Ladrén  Scrip
Kahn pop
Keli did
Kara eve

Los Celtas eran
aficionados a la miisica y
la utilizaban para animar
a sus ejércitos.

Recuérdese que no pueden llevarse
mds de tres objetos a un tiempo; por
tanto, después de usar cada filtro con-
viene dejarlo en un «dsposit house», don-
de se conservard a buen recaudo.

Pop, did y eve son tres palabras que,
sin duda, tiene que ver con la combina-
cién para la apertura de la segunda
puerta del castillo. En efecto, dirijémo-
nos all, llevando siempre la llave d
(d-key) necesaria para abrir la primera
puerta, junto con otro objeto, por ejem-
plo, la licencia de ladrdn, que siempre
es util.

Cuando nos hallemos ante la segun-
da puerta (la de la combinacién) probe-
mos distintas combinaciones permu-
tando las letras P, D, E, iniciales de las
tres palabras, S6lo hay seis permutacio-
nes distintas. Al intentar DPE vere-
mos que ya no es un obstdculo la se-
gunda puerta y hemos pasado a otra
habitacién. Dicha habitacién contiene
otra puerta que puede atravesarse sin
problemas; hagdmoslo.

A continuacién nos encontraremos
en una extrafia estancia con un mon-
tén de puertas peculiares. <Por cudl se-
guir?

Antes de nada, recordar que si nos
equivocdramos y consecuentemente
nos saliéramos del castillo por la puer-
ta elegida habrfamos perdido la llave d
¥, por tanto, no podrfamos volver a en-
trar al castillo. No sélo no conviene
arriesgarse, sino que deben recuperarse
de nuevo la llave d y la licencia de la
drén y salir de nuevo del castillo por
donde hemos entrado.

En alguna parte de Dun Darach
debe existir alguna clave que nos indi-
que qué puerta elegir de entre todas
aquellas. Claro, Skar debe tener la solu-
cidn; al fin y al cabo ella raptd a Loeg.
Pero, écémo encontrar a Skar? Sabe-
mos que es invisible; por tanto, no es
tarea fdcil localizarla, Habremos de
buscar ayuda en los demds personajes.

Sabemos que Ryde, el navegante ga-
llego, perdié los mapas para volver a su
terrufio; tal vez si le ayudamos a en-
contrarlos €l nos devuelva el favor
ayudindonos a nosotros. Quicn, sin
duda, puede ayudar a Ryde es Bren, el
topégrafo creador de mapas. Busqué-
mosle por las calles de Dun Darach;
cuando le encontremos nos dird «z map

Jfor a fur», cuya traduccidén vendrd a ser

«un mapa por un abrigo de pieless.
Estd claro; compremos picles. dDénde?
Pues en el establecimiento del peletero
(skinner), en el nimero 10 de Long
Lane. Ofrezcamos la piel 2 Bren y éste
nos dard un mapa; desgraciadamente
no es el mapa que necesitamos; vaya-
mos a comprar un lingote de platino
{cuesta 10.000 iridis) a uno de los «As-
sayem, que son fabricantes de lingotes
de oro o platino. Después busquemos




de nuevo a Bren y ofrezcdmosle el pla-
tino; agradecido, nos dard otro mapa y
dird «Galicia is fam (Galicia estd lejos).
No cabe duda: éste es el mapa que ne
cesita Ryde.

Busquemos a Ryde y ofrezcimosle ¢l
mapa; el gallego nos lo cambiard por ¢l
escudo Belinos (Shield Belinus). Ob-
viamente, dehemos llevar dicho escudo
a la iglesia del mismo hombre (hall Be-
linus). Allf lo depositaremos sobre el
altar y en una pantalla aparecerd el nu-
mero 54. ¢Qué significard dicho nime-
ro? Probablemente sea el numero de
una calle. Asf es: en Cross Street hay un
portal con ¢l numero 55; el 54 deberfa
estar en frente, o sea, corresponde a la
pucrta sccreta que hay en ese lugar.

Si nos dirijimos hacia esa puerta ob-
servaremos que cstd cerrada, y, por
tanto, serd necesaria alguna llave para
abrirla. Es necesario entrar, porque
probablemente dentro estd Skar o halla
algo quc nos pcrmita encontrarla. Sélo
cabe esperar que alguin otro personaje
nos proporcione la llave de esta puerta.

En cfecto, dicho personaje es Dainn
el mfstico, pero habrd que regalarle
algo (nadic da nada por nada). Com-
premos una lira (Lyre) en el comercio
del trovador (Minstrel, Old hall, num.
10) y vayamos con ello hasta la puerta
sccreta, que se encuentra en Park Row,
en ¢l Distrito Antiguo (Old Quarter).
En cl interior estd Dainn; ofrezcdmosle
la lira y ¢él, como contrapartida, nos
dard ¢l cscudo Midir. Evidentemente,
hay que llevar este escudo a la iglesia
dcl mismo nombre que estd en el nu-
mecro 35 de Marsh Street, donde se de
posita sobre ¢l altar y s obticnc la lla-
ve m (m-key).

Con dicha llave hay que dirigirse al
55 de Cross Street. Ahora la puerta se

creta se abre y podemos entrar ¢n una
habitactén que tiene un objcto redondo
que s¢ denomina «Telestoner;, tomé-
moslo y recordemos que «teler signifi-
ca a distancia.

Ahora nos dirigiremos hacia la ticn-
da de magia del nimero 24 de Cinder
Bank. Compraremos un hechizo (spell)
y depositaremos la llave sobre el mos-
trador; de este modo, se activar4 ¢l Te-

Solo existe una razon
para Cuchulainn,
rescatar a Noeg de
Conachta.

lestone que nos permitird, pulsando
SPACE, visionar a Skar durante unos
segundos (el asterisco ticne que cstar a
la izquierda de la palabra ‘l'elestone,
mostrando que éste estd cn uso). Cada
vez que pulsemos SPACE visualizare
mos a Skar, pudiendo, de esta mancra,
seguir su pista.

Persigamos a Skar valiéndonos del
Telestone y cuando estemos suficiente
mente cerca cambiemos ¢l asterisco al
spell y ofrezcdmoslo a Skar. Con cllo
habremos conseguido que sc haga visi-
ble.

Ahora, para que Skar nos facilite in-
formacidn sobre las numerosas puertas
del castillo serd necesario convencerla,
y <¢qué¢ mejor que un buen regalo?
Vayamos al nimero 1 de North Wall
provisto de la licencia de ladron; ¢n el
interior hay una enorme perla que te-
nemos que robar. Si no hemos abando
nado el Telestone, v aunquc ahora Skar
no es invisible, podemos localizarla rd
pidamente haciendo uso del mismo.

Cuando enconrremos a Skar ofrez-
camos la perla y en congrapartida nos
proporcionard un papiro (scrolf), en el
que estd escrito «2**25). Esto debe ser
un jeroglifico que tenga que ver con las
numerosas puertas del castillo. Quizd
signifique 2 %, que es 33554432.

Cojamos la llave d, la licencia de la-
drén y el papiro que nos regald Skar y
dirijgmonos de nuevo al castillo. Allj, la
puerta primera a «fafl house» se abre
con la llave d; después de varias habita-
ciones llegaremos a otra donde figura
la puerta que se¢ desbloquea con la
combinacién DPE. Para fijar esta com
binacién habremos de abandonar dos
objetos que han de ser la licencia de la-
drén y la llave d. Después de una habi-
tacién de transicién llegaremos a la
que dispone de varias pucrtas cspecia-
les y aparcce un letrero que pone «Row
A». Ya estd: es la entrada a un laberinto
de puertas en el que debemos tomar
primero la tercera hasta pasar a «Row
By, luego, la tercera, de nuevo hasta
«Row C»; después la quinta, hasta
«Row Dw; y asf sucesivamente, siguien-
do de izquierda a derecha las cifras dc
33554432, Ahora, sirviéndonos del pa-
prro regalado por Skar, podremos pe-
netrar por otra puerta que estaba cerra-
da y alcanzaremos otra estancia con
tres mesas y otras tres pantallas con las
letras del alfabeto pasando. iOtra com-
binacién; iOh, no! iPor Diosl Sf, otra
combinacidn, pero en este caso c¢s sim-
ple. éPor dénde se sale del castillo? Por
Oak Road. La palabra puede que sea
OAK. Pero sélo tenemos dos objetos:
¢l papiro de Skar y otro que hay sobre
una de las tres nuevas. Pongamos cl
papiro en la primera mesa para detener
la pantalia en O, repitamos ¢l proceso
con la A y situémosnos frente a la
puerta desde dondc sc ve la tercera
pantalla con la letra cambiando; tan
pronto como veamos una K pulsemos
ENTER y atravesaremos la puerta, en-
trande en una habitacién donde hay
otra lave (I-key); copdmosla, lleguemos
hasta donde cst4 Locg ya sin proble-
mas y ofrezcdmosle la lave I. De este
modo, Loeg quedari liberado y nos en-
tregard otra copia de la tave L.

Para terminar hay que salir de Dun
Darach; para ello salgamos del castillo
y dirijdmosnos con la llave 1 hacia la
puerta sur, en Claw Lane.

Dicha puerta se abre con la llave que
portamos y aparece un mensaje «1 be
end, To from goly; pero lo mds curioso es que

Sfuera de Dun Darach a Cuchulainn

solo le espera la oscuridad.

Sitting Bull
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TRANSFORMACION
A BINARIO
Me gustaria que publicaran
alguna rutina que, escribiendo
cualquier numero decimal, lo
transformara en binario (8 bits);
lo inverso a lo que hace el co-
mando BIN.
Jaime Molina
Barcelona

Aquila tienes:

99382 REM decimal-binario
9993 LET B$=""
9984 FOR m=1TO 8
8995 LET e=INT (d/2)
9996 UE]E

(e< >d/2)+b%

9897 LET d=e

9898 NEXT m

3999 RETURN

El valor decimal que quieras
transformar (entero entre 0 vy
255) debera ir en la variable
''d"” cuando hagas el GOSUB
9993. El resultado binario que-
dara en b$ al retorno de la ruti-
na. Para numeros mayores bas-
tara especificar en la linea 9994
el numero maximo de bits. Pode-
mos suprimir los ceros a la iz-
quierda cambiando la hnea 9998
por: 9998 IF d THEN NEXT m.

b$=STRS

CARTUCHQOS BARATOS,
PERQ (FIABLES?

Desde el comienzo de =
su salida al mercado, %! as *
vengo utilizando el mi- _‘\:
crodrive con 10S €3y i
chos a precio caro, sin ningun
problema especial y haciendo
multitud de regrabaciones sin
pérdida de calidad ni fiabilidad;
pero cuando salieron al merca-
do los cartuchos a precio barato
me compré 5 de una vez y co-
menzarcn los problemas. Casi
inmediatamente de comenzar a
usarlos, dos de ellos perdieron
todo lo que tenian {de gran im-
portancia para mi) por lo que los
fleve a la tienda vendedora,
cuyo duedo dijo que lo consulta-
ria para cambiarmelos porque

3 LN

estaba claro que estaban defec-
tuosos. Pero, cudl seria mi sor-
presa cuando me dijo que la dis-
tribuidora se desentendia de su
material defectuoso y no me lo
cambiaba. Entre tanto el resto
de los cartuchos han dejado de
funcionar en el lapso de un mes
y con muy poco uso que justifi-
cara su desgaste. ¢Es normal
esta falta de fiabilidad en los
cartuchos a precio barato?
Juan A. Garcia
Barcelona

Antes de nada debemos decir-
te que ya hemos sometido a jor-
nada intensiva a unos cuantos
de esos cartuchos «a precio ba-
rato» 'y aun no hemos notado
esa diferencia de calidad. Lo
mas seguro es que tus cinco
cartuchos pertenecieran a un
lote detectuoso. Lo que desde
luego nos indigna es que ni el
distribuidor ni el comercio donde
los adquiriste se hagan respon-
sables de la calidad de sus pro-
ductos. Esta practica, lejos de
ser una excepcion, viene siendo
bastante comun entre los opor-
tunistas del sector, mas preocu-
pados en ia venta que en el ser-
vicio. Todavia hay mucho por an-
dar en la defensa del consumi-
dor. Por el momento fa mejor me-
dida es eleqgir cuidadosamente al
distribuidor.

TIEMPOS DE CARGA
EN MICRODRIVE
¢Por que el tiempo de P

carga desde el micro-

drive de un mismo pro- [

grama no es siempgre el

Alberto Naranjo

Garrucha {Almeria)

mismo?

Cada cartucho de microdrive
contiene un bucle continuo de
aproximadamente 5 metros de
ctnta magnetica. Si el sector de
cinta en gue esta almacenado el
comienzo del pregrama que gue-
remos cargar, acaba de rebasar

la cabeza lectora, habra que es-
perar a que toda la cinta vuelva a
pasar para poder encontrarlo, ya
que no es posible el rebobinado.
Sipor el contrario tenemos suer-
te y el principio del programa se
encuentra poco antes de la ca-
beza, ei programa comenzara a
cargarse inmediatamente. Una
vez empiece, el proceso de car-
ga durara siempre igual tiempo
para un mismo programa graba-
do en los mismos sectores de la
cinta.

UNA «COLEGA» CON
SPECTRUM Y MUCHA SAL

Por si sirve de algo g ==
pueden decirle a Alfon-
so Navarro de Barcelo- ¢
na que toda la sal que
hay aqui no ha podido oxidar mi
Spectrum (num. julio, pag. 34).
iQueé se lo pase bien con el Alien
8!
Ginesa Blanco
Cadiz

Ya sabes Alfonso, nuevas lla-
madas de solidaridad para con
tu Spectrum gue suponemos ha-
bra pasado unas excelentes va-
caciones.

Gracias a ti, Ginesa, por tu
postal que nos ha hecho arnorar
esas preciosas costas gadita-
nas. ¢Cuando has dicho que nos
invitas a pasar un fin de sema-
na?

i0OJO AL PERSONAL! NO
ES ORO TODO LO QUE RELUCE
Desearia publicaran
una llamada de aten-
cion a todos aquellos Ao
«gorrones» que intentan
intercambiar programas y que
cuando les envias una cinta
para que te graben alguno, des-
puées de que tu les mandes los




programas que te solicitaron, te
quedas sin cinta, sin programas
y sin paciencia. Espero que con
esta llamada de atencion se den
algunos por aludidos.
Jorge L. Munoz
Gorka (Vitoria)

Desgraciadamente en ese tipo
de intercambios por correo
siempre hay alguien que tiene
que arriesgar sus pertenencias,
y no siempre la otra parte resuita
de fiar. Hacemos desde aqui una
llamada a la honestidad mund:al,
aungue, como suele suceder con
este tipo de actos (en la ONU
estan acostumbrados a ello), po-
c0s$ hagan algun caso. Espera-
mos que la proxima vez elijas a
alguien mas serio a la hora de
cumplir o pactado.

UN PROBLEMA DE TIPOS
DE VARIABLES
Estoy haciendo un
programa en el cual he
definido unas tablas de
10 numeros aleatorios
cada una, y he intentado hacer
coincidir los numeros de las ta-
blas con unos graficos, para
que al ir apareciendo los nume-
ros en pantalla salgan graficos
en vez de ellos. He aqui el pro-
blema: como los graficos son un
dato alfanumérico no consigo
hacerlos coincidir con los nu-
meros de ninguna manera, y la
unica que conozco que proba-
blemente funcionaria es a tra-
ves de IF, pero seria un procedi-
miento extremadamente largo.
Espero que me puedan ayudar.
Gonzalo Garcia
i Madrid

J o
=

Tu problema se resolveria si
pudieras pasar ese dato alfanu-
menco procedente de los grafi-
COS a uno numerico o viceversa.
Y en el Spectrum esto no es
nada dificil, pues hay dos co-
mandos que, entre otras, tienen
esa funcion. CODE seguido de
un dato altanumerico proporcio-
na el codigo del primer caracter

de la cadena (ver apendice A del
manual), y CHRS$ seguido de un
dato numerico equivale al carac-
ter correspondiente al codigo
dado. ¢Ahora te resulta mas fa-
cil?

(SABE USTED MORSE?

Rodrigo Garcia
Las Palmas de Gran Canaria

UN AUTENTICO RECORD
DE PREGUNTAS

1) <Hay alguna tien- - \
da Ventamatic en Ma- é‘h
drid?, porque tengo en- J;pumey
tendido que hay una,
pero no en Madrid. Si la res-
puesta es afirmativa, ¢me po-
drian decir sus senas?

2) ¢Hay algun programa
para poner clave al Spectrum,
para que solo se pueda acceder
aélconella?

3) Si hay alguna tienda de
Key Informatica en Madrid, cme
podrian decir sus senas?

4) ¢Ha salido ya el juego Bo-
xing?, si ha salido, ¢me podrian
decir donde lo venden, aqui en
Madrid?

5) <¢Hay para Spectrum de
48K los siguientes juegos de Ul-
timate?, si los hay, {donde los
venden?: Entombed y Staff of
Karnath.

6} Me podrian decir algun
récord que no se haya hecho to-
davia.

Ernesto Gil
Madrid

Intentamos responder a tus
preguntas en el orden en que las
formulas.

1) Estabas bien informado,
no hay ninguna tienda Ventama-
tic en Madrid. Podras localizar-
los en: ¢/ Corcega, 89. 08029
Barcelona.

2) Por software, es imposible
conseguir algo como «poner ce-
rradura» al Spectrum. Cualquier
programa que intentara hacer

algo asi seria facilmente esqui-
vado con solo apagar y encender
el ordenador; a no ser que lo hi-
ciéeramos, con ayuda hardware,
incluyendo la rutina en una pe-
quena ROM que se pagmara
cuando encendiesemos el orde-
nador. En todo caso, lo mas
practico puede que sea meter el
Spectrum en una caja fuerte.
Pero, si lo que deseas es prote-
ger un programa (por ejemplo,
un diario) de posibles curiosos,
puedes probar a insertar en las
ultimas lineas de tu programa lo
siguiente:

9995 STOP

9996 POKE 23613,0: SAVE
“nombres’'CODE 23612.PEEK
23641+256*PEEK 23642-23612
9997 CLS ' INPUT “Constrase-
nya 7’ LINE a$

8998 IF a$89' 'patatita’” THEN
STOP

9999 POKE 23613,84: RUN

Deberas salvar el programa en
cinta con GOTO 9996, con lo
que quedara grabado en forma
de bytes junto a las variables del
sistema, lo que nos reportara al-
gunas ventajas: En primer lugar
NEWPPC y NSPPC apuntan a la
primera sentencia de la linea
9997, por lo que, cuando car-
guemos posteriormente el pro-
grama, este se autoejecutara a
partir de ese punto. Y en segun-
do lugar, al haber «reseteado» el
byte bajo de ERRSP, el ordena-
dor quedara coigado en el caso
de que necesite imprimir algun
mensaje de error. Esto resulta
una gran ventaja, pues con ello
impediremos que el presunto es-
pia haga un BREAK durante el
proceso de carga o un STOP en
el INPUT (CAPS SHIFT+''6"").

Cuando el programa se ejecu-
te nos pedira la contrasena, vy, en
el caso de que no introduzcamos
la misma que definimos en la li-
nea 9998 al grabar ei programa
(en el gjemplo «patatitar), se
ejecutara un STOP. Esto, unido a
gue hemos saboteado» ERRSP,
bloqueara al ordenador. En caso
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de que introduzcamos la contra-
sena correcta, la linea 9999 de-
volvera a su valor original a
ERRSP vy ejecutara el programa.
Si preferimos mantener la «ce-
rradura» podemos suprimir la
primera sentencia de esa linea, a
condicion de que el programa no
produzca errores, que resulta-
rian fatales para el sistema. Este
tipo de proteccion, aungue haga
reir a cualquier programador ex-
perto, bastara para mantener a
raya a los mas modestos. En
caso necesario se puede recurrir
a cambiar, en la linea 1, todo o
gue queda a la derecha de
CODE por 23612.41923. En este
caso el proceso de grabacion y
carga seran muy largos, pero
tambien sera mas solida la pro-
teccion.

3) Si, en Madrid lo puedes en-
contrar en la calle Embajadores,
numero 90.

4) Si, podras encontrarlo en
casi todas las tiendas especiali-
zadas. Sus distribuidores en Es-
pana son Zafiro y Abc Analog.

5) No tenemos noticias de
que hayan salido versiones para
Spectrum de estos juegos. Estan
disponibles, eso si, para el Com-
modore 64.

6) Podriamos decirte miles
de records que nunca se hayan
logrado. 4(Probaste a aterrizar el
Flighter Pilot con los ojos venda-
dos y las manos atadas a la es-
palda, mientras haces equili-
brios con el Spectrum vy cantas
el «Only you»? Bueno, en serio.
Records hay muchos por supe-
rar, especialmente si se habta de
juegos. Remitenos tus logros
para la seccion de HAS PROBA-
DO.

PRECAUCION CON USR

En una ocasion me
puse a introducir nime-
ros junto con RANDO- -
MIZE USR. E! ordena- —
dor hacia cosas rarisimas. Des-
pués de esto, y en algunas oca-
siones, af poner LOAD"" el apa-

X

rato queda bloqueado y apare-
cen unas extranas configuracio-
nes en la pantalla, viendome
obligado a desconectar el Spec-
trum. ¢Qué le ocurre al ordena-
dor? Y otra pregunta.: cpodriais
darme una rutina para ordenar
numeros de mayor a menor?
Angel L. dela lLlave
Madrid

El hecho de que trastearas
con el comando USR no puede
haber afectado permanentemen-
te a ningun componente de tu or-
denador. Puede que se trate de
una verdadera averia causada
por cualquier otro motivo, pero lo
mas seguro es gque sea conse-
cuencia de algun mal contacto
en la toma de alimentacion o de
falta de estabilidad en la tansién
de la red. En todo caso, si des-
pues de comprobados estos
puntos, centinua el problema,
deberas acudir a alguna casa
especializada donde puedan re-
parartelo.

Como respuesta a tu segunda
peticion aqui tiene una rutina
(«ordenar numeros») que te sera
de utilidad. La lista de numeros a
ordenar debera estar en los dis-
tintos elementos de la matriz a(),
y el numerc de estos elementos
(longitud de la matriz) debera
estar en la variable nums, defini-
da en la linea 5 (en el ejemplo
vale 10). La lista ordenada de
mayor a menor quedara en la
matriz b(nums). Podemos com-
probar el resultado ejecutando lo
siguiente: FOR n=1 TO nums:
PRINT a(n), b(n): Netx n.

0 - REM ordenar numeros
5 LET nums=10: REM numero
de valores en a()
8 DIM b(nums)
10 FOR n=1 To nums
20LET C=1
30FOR m=1 TO nums
35IF n=m THEN GO TO 50
40 LET c=c+{a(n) <=a(m))
S50NEXT m
60 LET b(c)=a(n)
7TONEXT n
80 FOR n=nums-1 TO 1 STEP

-1
90

IF NOT b(n) THEN LET
b(n)=b(n+1)
100 NEXT n

DE BINARIO A DECIMAL

Ei motivo de mi carta
es el de pediros una ru- .g‘k \,.
tina que pase numeros |
de binario a dec:malm
para un programa.

Luis F. Flores
Coslada (Madrid)

Creemos que no es necesaria en
absoluto esa rutina, pues el
Spectrum precisamente posee
una funcion que tiene ese come-
tido. Esta funcion la conseguiras
pulsando la tecla «b» en modo
extendido. Su argumento sera el
numerc binario que deseamos
{(max. 16 cifras). Por ejemplo’si
ejecutamos PRINT BIN
00100101 el resultado sera un
37 impreso en la parte superior
de la pantalla, y st hacemos LET
a=BIN 1001 el resultado sera un
9 almacenado en la variable a.

UTILIZANDO CLEAR

é¢Para que sirve y 4
como se utiliza la fun- //
cion CLEAR? Viendo
sus programas he ob-
servado que a veces utilizan el
POKE USR sin el BIN para defi-
nir graficos para el usuario.
¢Como se puede hacer? cQué
datos se deben utilizar?

Albert Olle
Barcelona

E! comando CLEAR puede ser
utilizado de dos maneras: Si lo
ejecutamos sin anadir nada de-
tras borrara todas las variables
del BASIC y hara CLS y RESTO-
RE; pero si despues de este co-
mando anadimos un determina-
do valor, ademas de estas fun-
ciones, y tras borrar la pila de
GOSUB, dara a la variable del



sistema RAMTOP ese nuevo va-
lor, con lo que podremos dejar
un espacio de RAM reservado
para, por ejemplo, colocar alli un
programa en codigo maquina.

El comando BIN nos permite
introducir un valor en el sistema
binario, lo cual, para los UDG re-
sulta mucho mas comodo. Pero,
si conocemos el equivalente de-
cimal de ese valor, no hay nada
que nos impida introducirlo en
este «formato», con lo que aho-
rraremos tiempo y espacio. En
ZX numero 10 y en esta misma
saccion ofreciamos una tabla de
traslacion binario-decimal que
puede que te resulte util.

POKE 23757

¢Qué hace el POKE g =-_,
237577 Pasan co0S53s j =
muy raras con él. Por «\&v |/
ejemplo: transforma li- —#=—
neas enteras en una linea REM,
sirve como antimerge y muchas
cosas mas que he experimenta-
do pero que ahora no recuerdo.
También me gustaria saber el
truco para poner varias lineas
cero y como quitarlas y el anti-
doto contra el POKE 23757,

Migue!l Lopez
Villena (Alicante)

Para responder tus preguntas
es conveniente saber como al-
macena programas el Spectrum.
La variable del sistema PROG
(direcciones 23635 y 23636)
contiene la posicién de memoria
a partir de ta cual se encuentran
los programas BASIC: 23755
siempre que no este conectado
el Interface 1. Cada linea de pro-
grama tiene la siguiente forma:

El numero de linea se repre-
senta con el byte mas significati-
vo en cabeza, procedimiento
opuesto al utilizado normalmen-
te en el Spectrum. Al POKEar la
direccion 23757 resulta afecta-
do el byte mencs significativo de
los dos gue indican la longitud
de la primera linea del programa.
Esto desorienta totalmente al
sistema operativo del Spectrum,
produciendo los efectos que nos
cuentas y otros mucho mas cu-
riosos. En cuanto a antidotos, el
unico posible es restituir a la di-
reccion de memoria 23757 su
valor inicial mediante un nuevo
POKE.

El truco para obtener una linea
cero en un programa €s muy
sencillo: basta con hacer POKE
PEK 23653 + 256"PEEK
23636,0: POKE 1+PEEK 23635 +
256"PEEK 23636,0. Pero conse-
guir varias lineas cero es algo
mas complicado. La siguiente ru-
tina en codigo maquina lo realiza
automaticamente:

Ean: ofa s
EALL DDASISC |o= Lo 1%, (1 2T4T8)
Efud D6 119 LOOF LD Ds LIX=T
£as7 DDEEUZ qety L E.tl¥ed)
EAsR DOIGOOODY 300 Lo IKed?,
CARE 00280100 (3% Lo (Laeg1, 9
€A72 010400 W LD BC.4
EAYY DDO9 [:TR41 apG  IX.EC
EA77 DDLY 0340 Db  Ix,DE
ERYS EDSEANSC 0D14Y Lo DE. 123827)
EA7D ODES 0150 Fudke tx
£ATF E1 198 POP et
EAEC EDTD 0140 BEC HL.DE
TABY TBED 170 LY C.LOOP
EAGd TP ©178 RET

0180 END

~ODP EAL® L]

1 CLEAR 5999%: FOR n=6000C TO
600346: READ a: FOKE n,a: NEXT n
S DATA 221,42,83.92,221,86,3,

221,94,2,221,54,0,0,221,58,1,0,1
,4,0,2321.9,221,55.2%7,91,75.92.2

'71 229,225,237,82,56,224, 201
10 F’AUSE Q: ERNDDHIZE USR 6000
0: LIST

Octeto mas significativo

; Octeto menos signific ativo

v i
I f RELBRE
2 ocietos 2 octetos 02001101
l l AL
Numerode | ongitud get Texto ENTER
linea texto + ENTER

N

Y para quitarlas se puede em-
plear esta rutina de renumera-
cion:

EALO 0013 ORG  &d1000
€AS0 010100 0020 Lo £c,1
EALY DD2ASISC (23 LE IX.(2I6TH
EAS7 DDSECT 0030 LOOP LD O, (1XeX)
ERGA DDSECZ  COI5 L0 E.MIXel
EASD DD7000 004G LD (IXe0),B
EA70 DD710) 004D Lh (EXeti.C
€473 5 50 fuGH 60
EA74 010400 OXSS LD EC.a
ERA77 DDOY 0280 ADD 1%, i
€A79 Ct 006% FOP BC
A28 0 W0 thC BC
EA7B D19 5078 ADD IV, DE
EA7D EDIRARSC OV 0 DE. (276073
£AB1 DOES a5 FUSH X g
EAS €t s FOF h,
EAPS EODC oz 6B HL.DE
EABD HDF 010z 4R C.LOOP
£agp o "t RET

ns €

L EASS B 0CK

1 ELEAR S999%: FOR n=40000 TO

&0040: READ a: FOKE n,a: NEXT n

5 DATA 1,1,0,221,42,83,92,22
486,3,221,94,2,221,112,0,.221,113
.l NS 4 O S O e 2 2 S
ZEASINN TS T2 2 NN 2R RS R AR e
56,223,204

10 PAUSE G:
Q:r LIST

RANDOMIZE USK &CG00O

OCULTAR MENSAJES
DE CARGA
¢Como se hace para
que cuando se carga un
programa no aparezcan
mensafes de «progra- ==
ma» o «bytes»?
Antonio Marcaos
Salamanca

Desde el BASIC, ia forma mas
sencilla quiza sea la de dar a INK
el mismo valor que tenga PA-
PER, con lo que, aunque en reali-
dad se impriman, no podran ver-
se estos mensajes.

ZX /53



ZX Spectrum
Consejos y trucos
Ed. Ferre Moret
208 pags.

ste es un libro extra-
IE no! Aungue parezca
poco ambiguo,
esta expresiOn es la mejor
definicion para este libro de la
coleccion de Ferre Moret de-
dicada al Spectrum.
Bosetti dice que es un libro
para quienes ya conocen el

il , Spectrum

COI‘ISG]OS Y TI'UCOS

/ i
UN LIBRO DATA BECKER

FDITADO POR FERRE MORET, 5.A.
o

Spectrum, sin embargo dedi-
ca sus primeros capituios a
describir los aspectos gene-

M ZN

rales del ZX81, del Spectrum
y del BASIC.

Se nos habla desde la por-
tada de consejos y trucos,
cuando en realidad se trata
de un libro de seleccionados
programas, descritos minu-
ciosamente para entender el
por que de las distintas ins-
trucciones que los componen
(Mastermind, desarrolio de un
problema matematico o los In-
dudablemente buenos pro-
gramas comerciales: fichero
de clientes, representacion
grafica, procesamiento de
texto). Pero esta minuciosi-
dad descriptiva no se acom-
pana precisamente de una
cuidada presentacion. Al con-
trario, no existe una sola foto-
grafia ni pantalla que ilustre el
funcionamiento del programa,
ni tan siquiera en el capitulo
dedicado a mostrar las cuali-
dades graficas del Spectrum
por todos conocidas. Alli en-
contramos un listado para
realizar un bello mapa mundi,
pero hasta el propio listado es
dificii de leer, y no hay «pan-
tallas» que nos inciten a te-
clear el programa.

En cuanto al titulo, solo dos
de sus diez cortos capitulos
se refieren a el en cierta me-
dida: PEEKS, POKES y USRS
nos relata las variables del
sistema y algunos trucos
como los de proteccion de
programas. RUTINAS UTILES
nos ofrece un pequeno pro-
grama para obtener 64 carac-
teres por linea.

En definitiva, un libro con un
contenido interesante, con
una presentacion algo mas
que deficiente y un tituto que
nada tiene gue ver con su
contenido... iun libro extrano'm

QL SuperBASIC

A. A. Berk

Ed. Indescomp

178 pags. 1.995 pts.

uando Sinclair creo el
‘ BASIC para el QL, si-
guio con su politica de
no plegarse al estandar exis-
tente, que, en este caso, se
llama Microsoft Y esto tiene
su cara y su cruz. El Super-
BASIC resulta una de las im-
plementaciones mas estruc-
turadas y potentes que exis-
ten, con una gran riqueza de
comandos y un uso eficiente
de las posibilidades graficas
del ordenador. Pero el usuario
gue conozca otras magquinas
tendra la sensacion de traba-
jar en un idioma diferente, con
lo que gran parte de las ven-
tajas iniciales se diluyen para
aquellos que ya tengan cono-
cimientos de programacion
BASIC. Indescomp se une a
las editoriales que intentan
simplificar el aprendizaje de
las particularidades del QL,
con la traduccion al castella-
no del libro «QL SuperBA-
SIC», de A. Berk. El libro esta
dedicado a introducir en el
idioma del QL a los usuarios
gue tengan pocos conoci-
mientos de programacion.
Para ello comienza explican-
do como se conecta el orde-
nador, y sus posibilidades de
visualizacion. A continuacion
dedica un capitulo a la pro-
gramacion, con los conceptos
basicos de variable, identifi-
cador, entrada/salida, etc., y
otro a los primeros ejemplos
de programacion en Super-
BASIC.
Entrando mas en matena,
fas secciones siguientes nos




explican la entrada/salida, los
saltos e instrucciones condi-
cionales, las cadenas de ca-
racteres y vectores, hasta lle-
gar a los operadores y funcio-
nes matematicas o las ins-
trucciones graficas y de soni-
do.

Los dos capitulos finales
profundizan en la entrada/sa-
lida, explicandonos el uso de
microdrives y canales de pan-
talla y estudian tambien las
instrucciones de definicion de
procedimientos y funciones,

esenciales para un buen uso
del SuperBASIC. El apendice
contiene la lista de palabras
clave, por orden alfabetico,
junto con el capituio en que
se han tratado, finalizando la
obra con un indice alfabetico.

El libro es adecuado a un nivel
de principiante, siendo su
principal inconveniente la tra-
duccion, poco cuidada y con
«perlas» como la denomina-
cion de «microconductores» a
los microdrives o la traduccion
de los nombres de los coman-
dos en titulos, que origina
confusion en muchos casos.

Tambiéen habria sido de in-
terés una explicacion de las
caracteristicas y parametros
de las conexiones serie, asi
como del area local. A pesar
de ello, el libro resulta intere-
sante para quienes deseen
introducirse en este fascinan-
te dialecto del BASIC. m

Introduccion a la
tecnologia de la
informacion
Preinformatica
Birmingham
Educational
Computing Centre
Ed. Anaya Multimedia

uienes hayan seguido
Qde cerca la actualidad

de Sinclair, les llamara
la atencién encontrarse en
las primeras paginas el nom-
bre de Robert Maxwell. Este
magnate de la prensa britani-
ca —que en su dia decidiria
comprar Sinclair para cam-
biar rapidamente de opinion—
es el editor de este libro, aho-
ra publicado por Anaya, para
el que hemos reservado los
mejores elogios.

Como bien dice el titulo, se
trata de un libro introductorio
sobre tecnologias de la infor-
macion, que no de informati-

ca, con un titulo en ingles aun
mas acertado: «Information
Technology of Schools».
Efectivamente, este libro tie-
ne su mejor sitio en las es-
cuelas tanto por su contenido
como por «su continente».
Sus dimensiones le hacen ser
un cuaderno de trabajo en el
que no faltan las fichas de
trabajo (33), después de las
unidades tedricas (12) sobre
aspectos tan variados como
el registro de la informacion
sonora, el almacenamiento de
la informacion o el control de
la informacion en la escuela.

Cada capitulo o unidad esta |

redactado en un lenguaje
ameno vy facilmente compren-
sible para el publico al que va
dirigido (tres primeros anos

“INTRODUCCION A
LA TECNOLOGIA DE
LA INFORMACION

de ensenanza media), dividi-
do en cuatro bloques: expli-
cacion de la materia, resumen
de la leccion, orientacion me-
todologica y hojas de trabajo
con su resolucion incluida.

No es, por tanto, un libro de
informatica y la referencia a
ordenadores es mas desde el
punto de vista tecnologico,
como soporte de la informa-
cion. m
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GUIA PRACTICA =

GUIA PRACTICA

- GUIA PRACTICA

ELECTRONICA
#£SANDOVAL:s.

® ok k ok Kk ok K ok ok % k % Xk
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 %k ok %k ok ok ok ok ok Kk ok
ELECTRONICA SANDOVAL, 5. A.
C/. SANDOVAL 3, 4, 6 - MADRID-10
Teléfonos: 44575 58-446 768 00-445 18 70-

QB miCrogEsa
SOMOS PROFESIONALES

COMPONENTES Y SERVICIO
TECNICO SPECTRUM

SINCLAIR, MSX
ATARI, AMSTRAD,
SPECTRAVIDEO

PROGRAMAS EDUCATIVOS
GESTION, OCIO, P. A MEDIDA

VENTAS A PLAZOS
DESCUENTOS
C/. SILVA, 5 - 4.°, Tel.: 242 24 71
28013 MADRID

COOPERATIVA UNIVERSITARIA
C/. FERNANDO EL CATOLICO, 88

4474201

28015 MADRID Tel. 243 02 96

ATENCION

REPARAMOS TU SPECTRUM
CON o SIN garantia espanola

También reparamos:
COMMODORE. MSX y AMSTRAD.

SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES
Somos especialistas
PRALEN ELECTRONIC

Antonio Lopez, 115

- MADRID

Tfno,: 475 4096

MenQmicnRo

PRESENTA
EL SISTEMA BANCARIO PERSONAL
SPECTRUM 48K,

* MANTIENE ARCHIVOS, COMPLETOS
DE TODAS SUS TRANSACIONES

NFORMATICA

=

PROGRAMAS QL:

CONTROL STOCK
FACTURACION BASE DATOS
FICHEROS

SPECTRUM -AMSTRAD - QL
COMMODORE -SPECTRAVIDEO
MSX

SOFTWARE PROPIO
CONSULTING PROFESIONAL
PROGRAMAS A MEDIDA

SOMOS EXPERTOS
EN INFORMATICA

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

r—CcLu

B DEL JUEGO —

COMPRA — VENTA
PROGRAMAS DE OCASION ZX 16-48K

BANCARIAS

® LA POSIBILIDAD DE CORREGIR Y
BORRAR ASIENTOS

* PAGOS FIJOS ABONADOS AUTOMA-
TICAMENTE

* PUEDE BUSCAR POR FECHA, TALON,
CONCEPTO, CATEGORIA C IMPOR-
TE € !MPRIMIR LISTAS DE LOS
MESMOS

* CONCILIACION AUTOMATICAMEN-
TE. CON SU RESUMEN DEL BANCO.

® POSIBILIDAD DE PROYECTAR EL
FUTURQ

® CANTIDAD DE CUENTAS ILIMITADAS.

* DATOS ALMACENADOS EN CASSE-
TTE, MICRODRIVE CARTUCHO ©
DISCO

® COMPATIBLE CON IMPRESCRA ZX E
IMPRESCRAS CE 80 COLUMNAS

* UN SISTEMA MUY COMPLETC QUE
HA SIDO HECHO PROFESIONAL-
MENTE.

* SIN DUDA ES EL MEJOR EN EL
MERCADO

iNO ESPERE! PIDALO HOY MISMO

PREGIO SOLAMENTE 2.500 Ptas
{INC. GASTOS OE ENVIO E. LT £

MENQMICRD

APARTADD DE CORBEOS 524
MAHON, MENOHCA, BALEARES

Entre otros: Ajedrez Cirus-Psytron Ava-
lon-Pijamarama-Decathlon-Kingh Lore
Under Wulde-Masterfile-Blade Alley
Everyon's a Willy-Pole Position y 600
titulos mas, pidenos el tuyo.

Por $610 900 ptas, mas gastos de envio,
puedes conseguir tu programa de
ocasion  tavorito, garantizados y
comprobados.

Pidenos gratis nuestro catélogo de pro-
gramas.
Reliena este cupdn:

Daseo recibir contra reemboiso:
Nombra del programa .............

ENVIAR A: CLUB DEL JUEGO
Apartado Correcs 34.155 BARCELONA

56/ ZX
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SALON PROFESIONAL DE

LA INFORMATICA Y OFIMATICA

e

SEV pDE ENERO
LA, DEL 28 2
i?.v‘l\LDE FEBRERO DE 1.‘__)3_

[ ——

Del 28 de enero al 1 de febrero, se celebrara en Sevilla,
60T0'86 (Il Salén de la Infermatica, Ofimatica y Afines)

El Certamen que se celebrd en su primera edicién,
dedicado unicamente a la Informatica se ampiia en esta
edicibn a la Ofimatica siguiendo la opinién de los
expositores en GOTO'85.

De esta forma. el Salén se enriquecerd con esta
ampliacién cumpliendo el objetivo de dar cabida en esta
muestra a todos y cada uno de los sectores profesionales
a que va dirigida.

GOT0'86. esta organizado por la Institucion de Feria de
Muestras Iberoamericana de Sevilla, en colaboracién con
AIESEC-SEVILLA. Asociacion Internacional de Estudiantes
de Ciencias Econdmicas y Empresariales

Coincidiendo con el Certamen y en ¢ Salén de Actos de
la Feria. se desarrollard un calendario de Jornadas
Técnicas, dirigidas basicamente al Empresariado. Estas
Jornadas Técnicas estan organizadas por la Consejeria de
Industria de fa Junta de Andalucia y la catedra de
informatica de la Facultad de Ciencias Econdmicas vy
Empresariales de Sevilla.

MECRORETERD

Ordenadores

DOCE DE OCTUBRE. 32 28009 MADRID
TELEFONO 2450543

La mas completa gama microinforma-
tica. 100 m’ llenos de ordenadores.
perifericos, software, libros y revistas

GRANDES OFERTAS

POR APERTURA

Te orientamos en la compra de tu
ordenador y siempre te regalamos un
CURSO DE BASIC

Vente a ver los 128 K y [0s 256 K, veras
que precios

PROTEJA SU SPECTRUM PLUS CON EST

PRACTICA FUNDA

‘A UN PRECIO ESPECIAL

OFERTA LIMITADA
Y EXCLUSIVA PARA
NUESTROS LECTORES

Q
o
”
/,/
-
|
| ‘g\\\'er,
Y
» <
<« - AT
~\ ”’ S
! - N
Aproveche fa oportunidad de mantener RO oo o
como nuevo su Spectrum Plus et Ot e
con esta funda, y beneficiese T o o
0/ T O O O o g
de un 30% de descuento B e e
sobre su precio normal. B o e oOo TGO o
Qoe '-""4’ » a& "6\4‘ "’o°‘\ \5"‘:,?("‘-' O ‘o““" ;"\'va Q"'( N



Aunque estamos de vacaciones, vamos
a proponeros un poco de trabajo para
profesores y alumnos, con uno de los
temas mas clasicos: Los sistemas de

ecuaciones.

Gerardo Gutiérrez nos remite un
programa para Spectrum que resuelve
el problema. Pero tan interesante o
incluso mas es su exposicion teorica.

esentamos agui un programa

ara resolver sistemas de
ecuaciones lineales. Hemos
elegido el método de Gauss, ya que
simptifica la cantidad de operacio-
nes, a costa de complicar la obten-
cion de resultados un poco. pero
siendo significativo su ahorro de
operaciones. Este método consiste

58/ Z2X

en reducir un sistema de ecuacio-
nes a triangular, y despejar luego
las incognitas.

Vamos a explicar qué se entiende
por reducir un sistema de ecuacio-
nes a triangular. Sea dado el siste-
ma de "'n" ecuaciones con “n” in-
cognitas:

A X i+ A, X+ + A, X, =B,

A21 x1 "'Azz X2 AFos +A2“ Xn = Bz
An]. X] +An2 XZ Pons o A"n x" e Bn

Como sabemos, si sustituimos
una ecuacién del sistema por otra
que sea ella misma multiplicada por
un numero distinto de cero. o que
sea ella misma sumada o restada
miembro a miembro, o incluso que
sea ella muitiplicada por un numero
no nulo y a la que hemos sumado o
restado miembro a miembro otra
ecuacion del sistema multiplicada
por otro numero. la solucion del sis-
tema no varia. Asi, por ejemplo, los
sistemas:

X+Y+Z2=4
X-Y+2=0
2X+Y-3Z=1
X+Y+Z=4
2X+2Z=4
2X+Y-32Z=1
2X+2Y+2Z=8



X-Y+Z=0

2X+Y-32=1
Y+5Z2=7
X-Y+2=0
2X+Y-3Z=1

Dcnde la segunda fila del segun-
do sistema es igual a la segunda fila
del primer sistema. mas ia primera
tila.

En el tercer sistema hemos multi-
plicado la primera fila por 2 y en el
cuarto sistema hemos sustituido la
primera fila por {2 primera fila del
tercer sistema a la que hemos res-
tado la tercera.

Todos estos sistemas tienen las
mismas soluciones X=1,Y¥=2 2=
1,

Asi pues, si operando con las
ecuaciones del sistema consegui-
mos reducirie a la forma:

ALX +AL X+ + A X =B,

OA,, Xo+...+ Ay X, =B,

+ A5, Xa+... + Ay, X, =B,

I--An1 n-1 xn—1+An-1 nxn=

L O Ann xn 2 Bn
incognitas tas ol driamos
ituyendo hacia arrjifi, e ir,

1a ultima ecuacidn giitenemo®
A anterior:
X,/ Adp
0os dog¥valore
Dtendria-
SUCusivamer
este proceso llegariamos a | -
todas las restantes incog . Este
es el {lamado metodg auss.
Podemos di ciar cuatro par-
tes en pofistruccion del pro
ma: rada de datos, la {5 ,
larizgicion del sistema fncion
de fsultados y la 4 4 de resulta-

e

dos!
Va @A, ver como zaria |
troducir loS9datos, es def ST

vamos a decir alig enador & Lina
manera comocda, qu&sistema es el
que gueremaos resolve :

Como hemos visto en Ejem-
plos anteriores, lo que nos iniE
son los coeficientes de las incogni-
tas, y los términos independientes
{los que no van multiplicando a nin-
guna incognita). Luego nos bastara
conocer los coeficientes. Para ello
construimos [a Hamada matriz de
coeficientes, que se obtiene escri-
biendo de forma ordenada los coe-
ficientes de las incognitas.

Para nuestro sistema ejemplo:

XYZ=4

X-YZ=0

2XY-3Z2=1

Creamos la matriz de coeficien-
tes de modo que en la fila primera

esten los coeficientes de la primera
ecuacién, y en cada columna figu-
ren los coeficientes de la misma in-
cognita en las distintas ecuaciones;
asi. si el subindice i indica fila. y el |
columna, el coeficiente A es el coe-
ticiente de la mcogmta Jesnma en
la ecuacion i-esima.

Asi, la matriz de coeficientes de
nuestro sistema ejemplo sera:

19kl

1-11

21-3

A partir de esta matriz creamos la
matriz ampliada de coeficientes,
que se construye anadiendo una
nueva columna donde estan los ter-

~minos independientes. En nuestro

ejemplo:

1114

1-110

21-31

Conocer la matriz ampliada de
coeficientes es lo mismo que cono-
cer el sistema; vamos a escribir,
pues, la entrada de datos en BASIC:

Primero introducimos el numero
de ecuaciones de nuestro sistema,
que sera la variable N.

20 INPUT "CUANTAS ECUACIO-
NES HAY? (MAX 50)"; N
Procedemos ahora a

oeficientes.

i HINT “INTRODUCE LOS
COEFI ES ": PAUSE 40
40 FOR I= N
D FOR J=1
60 PRINT “A
PUT A (I, J):
70N

introducir

100FOR =1 TO
110 PRINT "B {": I; ") ="
{(I,N+1):CLS
120 NEXT 1
Ya tenemos, pues, escrits
trada de datos.
Vamos a ver un metodo r
facil de programar para tria
zar el sistema.

La matriz de nuestro sish
ejemplo es:
1114
1-110
21-31

Queremos que sean cero los ele-
mentos que hay debajo de la diago-

nal principal de la matriz de coefi-
cientes (marcada en la figura).

Para ello vamos a proceder siste-
maticamente por columnas. Toma-
mos el primer elemento de la prime-
ra columna por debajo de la diago-
nal principal. Vemos gque es un uno.
Si multiplicamos la fila a la que per-
tenece ese elemento, la segunda
porF=A(1,1)/A {2 1)y laresta-
mos la primera fila obtenemos:

1114

0-20-4

21-31

Pasamos ahora al siguiente ele-
mento de la primera columna, el
A(3, 1); realizamos la misma opera-
cion, multiplicamos la tercera fila
por F=A({1,1) /A3, 1}=1/2y la
restamos la primera.

El sistema quedara ahora:

1 1 1 4

(6] -2 o] -4

() -1/2 -5/2 -7/2

El elemento A{1, 1) es lo que se
llama pivote de la primera columna.
Una vez acabada la primera colum-
na pasamos a la siguiente, la segun-
da. Queremos hacer nulo el unico
elemento que hay por debajo de la
diagonal principal de la sequnda
columna, el A(3, 2)=1/2; paraello
multiplicamos la tercera fila por F =
A{2, 2)/ A(3, 2) =4 y la restamos la
segunda, con lo que la matriz que-
da:

1 1 1 4

¢ 2 0 -4

0 0] 10 -10

En nuestro ejemplo ya tenemos
triangularizada la matriz.

Si algun elemento de Ia diagcnal
principatl después de triangularizar
la matriz fuera nulo, puede demos-

a No seria com-

mos multlpllcando una fila por 0, es

decir, multiplicariamos una ecua-

e



00cd..... &  WOOLSF . . .
elementos por de
nal principal, luego

220FORI=J+1TO

Si el elemento es ya
que hacerlo cero, luego:

230 IF A(l, J) = O TH
280

Ahora ya estamos seguros de que
el elemento pivote, vy el A(l, J) son
ambos no nulos, luego para hacer
nulc el A(l, J):

240 LET F=A(J, J} 7/ A{l. J)

250FORK=1TON + 1

260 LET A (I, K) = A(l, K} " F-A{J.
K}

270 NEXT K

Hemos hecho ya nulo el elemento

10 DIM A(50. 51): DIM X(50):
DIM C(51)
20 INPUT "CUANTAS ECUACIO-
NES HAY? (MAX. 50); N
30 PRINT “INTRODUCE LOS
COEFICIENTES": PAUSE 40
40FORI=1TON
50FORJ=1TON
60 PRINT “A("; I;",
PUT A(l, J): CLS
7ONEXTJ
80 NEXT |
90 PRINT
TERMINOS
PAUSE 40
100FORI=1TON
T10 PRINT “B("; ;") =": INPUT A(l,

“:d;") =" IN-

“INTRCDUCE LOS
INDEPENDIENTES™:

N+ 1): CLS

120 NEXT |

200FORJ=1TON

210 IF A(J, J) = O THEN GO SUB
500

220FORI=J+1TON

230 IF A{l, J) = O THEN GO TO
280

240 LETF=A(J, J) /7 A(l,J)
250 FORK=1TON+1

[UFRA.N

N |

Si es el A(P, J) el que es no nulo,
ponemos en lugarde lafiladlaP, y
enellugardelaP,lad.

540 FORK=1TON+1
550 LET C (K) = A(P, K)
S60LET AP, K)=A(J, K)

(I. J), repetimos lo mismo con el S7OLET A(J, K)=C(K)

sto de la columna. S80 NEXTK
O NEXT | 590 RETURN
YWlluego pasamos a la siguiente Por ultimo, debemos hallar los re-
olumina. sultados e imprimirlos.
T - En nuestro ejemplo:
Vamo ver ahora la subrutina 1 1 1 4
500. Su sfon es, cuando un ele- 0 L 0 g
wde”la diagonal principal sea £ pé
0 0 10 10
, buscagiotro de su columna por ] [
ajo délel n@.nulo y permutar las Que equivale al sistema:

ila tre 8. Caso de que no X+Y+Z=4
otro pot debajo no nuio, 2Y=-4
debe imprimirse '8l mensaje “EL De la tercera ecuacion obtene-

mosZ=1,delasegunda¥ =2,y lle-
vando estos valores a ta primera,
obtenemos X =1.

SISTEMA NO ES COMPATIBLE DE-
500 FOR P=J + k1O

Buscamos por o de la dia- En general:
gonal principal. X (N)=A(N, N+ 1) /A(N. N)
X(N-1) = A(N-1, N+1) / A(N-1,

51ou=lxd . O THEN GO TO
540
e cua O encon“s uno

no nulo™ho es

N-1) — A(N=1, N) *X(N) ) / A(N-1,
N-1)

cando. X(1) = A(lLN+1)  A(l,N) “X(N)
520 NEX Al 1) AL D
Si termi os el
encont 0 ninguno, imprimimos el A(l, N=1) *X{(N-1} A, 1+ 1) "X(l+ 1)
je de sistema

Afl, ) Al 1)

] que programaremaos segun:
CcO FORI=NTO 1STEP -1
STOP

TIBLE

J=NTOI|+1STEP -1
X(1) = X{1) (A, J) "X{J})

m
—
&
Il
2y
Zz
-
—
~
pE
PFer S

290 NEXT J

400FORI=N Osera FORJ - NTO

. N+ 1STEP - 1 luego no se realiza el
420 FORJ-NTO bucle quedando X(N)=A(N,N+1)/
i la solucion correcta.
430 LET X(l) = X{1) Eadlmos la linea 10,
imensionamos todas las

/ Al 1)
440 NEXT J _
aBONEXTI T G -oromos <-.
470 STOP a completo.

500FORP=J+1TON

S10IF A(P,J)< > OTHEN GO TO
540

520 NEXTP

530 PRINT “EL SISTEMA NO ES
COMPATIBLE DETERMINADO":
STOP

540FORK=1TON+1

550 LET C(K}=A(P, K)

560 LET A(P,K)=A(J, K)

570 LET A(J, K} =C(K)

580 NEXTK

590 RETURN
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iiVUELVN L0S AUTORES DE FRED!

El silbido de las ho-
jas con el viento del
bosque se ve brutal-
mente interrumpido por
la aparicién de una fi-
gura solitaria entre el
anramado de los ar-
bustos, E! aire cortan-
te del norte amenaza

con rasgar las vesti-
duras del gran caballe-
ro., SIR FRED. Su ra-
biosa preocupacion
por el rapto de la prin-
cesa, que ama no apa-
rece reflejada en su
impertéerrito semblan-
te
Nunca viose enfren-
tado a tantos y tan
grandes peligros. En
cada recodo, en cada
estancla del gran cas-
tillo de los Beni-Go-
mez le. espera. ace-
chante, la muerte.
Pero no hay ya es-
pacio para la duda ni
tiempo para echarse
atras. La decisién es-
td ya tomada. La tie-
rra corre, casi vuela
bajo el empuje firme

e implacable de sus

pies. ..

ar?
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T aa PARA SPECTRUM 48 K, PLUS O 128. Y AMSTRAD
SIEV D ®p AN covon
IN Pidelo a tu tienda habitual de informatica o directamente
a: MADE IN SPAIN SOFT, Escuela de Informatica Mr. CHIP,

I N\Jd l\l Av. Cardenal Herrera Oria, 171, bajo. 28034 MADRID. Teléfo-

no 201 64 09.

SOFTWARE Distribuido en Inglaterra por MICRO-GEN.



iHey, prepdratc! La mision mds peligrosa que se haya encomendado a
humano alguno estd esperindote. Se trata de detcner al malvado Elvin
Atombender, caucasiano, 62 afios, fandtico y verdadero genio de la
cibernética, cuyo objetivo es la destrucciéon del mundo.

Tu rival se encuentra encerrado en una inmensa fortaleza subterrinea de la
que desconocemos su estructura, y cuyas habitaciones estdn vigiladas
celosamente por robots que el propio Elvin ha disefiado. En una de esas
habitaciones se encuentra la puerta de entrada a la sala donde Elvin
Atombender trata de descifrar los cédigos secretos que le permitiran el
lanzamiento de los misiles de las superpotencias para hacer saltar al mundo
en pedazos.

L §
+
£
£
il
3

Nﬁaﬁéﬁm
iTapesi

62/ ZX



ncontrar la habitacién de Elvin

no es un problema insoluble,

pero no podrds entrar allf a me-
nos que conozcas la clave secreta con
la que el caucasiano ha programado la
puerta, y que no es sino el nombre de
una ciudad.

Para averiguar la clave has de resol-
ver 9 puzzles de 4 piezas (¢l nombre de
la ciudad siempre ticnc 9 letras), los
cuales te irdn facilitando cada vez que
termincs uno, las distintas letras que
forman la contrasefia.

Las piczas de los puzzles estdn espar-
cidas por la fortaleza, ya que Elvin,
como todos los sabios, es un tremendo
despistado y deja las cosas en cualquier
sitio; cncontrards piezas en ¢l mobilia-
rio, hardware, etcétera.

Cuando te hayas hecho con las 36
piezas, y con el fin de ir resolviendo los
puzzles, te podris servir de tu ordena-
dor de bolsillo, unica ayuda que vas a
tener dentro de la fortaleza; ¢l resto ha
de ponerlo tu agilidad tanto fisica
como mental, puesto que ¢l juego pone
a prueba la experiencia en los juegos
tipo arcade y tu habilidad ¢n la resolu-
cion de puzzles.

Ademis de las distintas piezas de los
puzzles, en ¢l mobiliario encontrards
inicializadores de habitaciones, que te per-
mitirdn restituir los elevadores a su lu-
gar de origen y Smoozers (utilfsimos),
que te permitirdn buscar en muchos si-
tios vigilados de manera estrecha por
los robots.

Estos qiltimos, procura usarlos sélo
cuando no tengas otra sahda, ya que
son bastante limitados, y a veces no
son del todo imprescindibles.

En la mayorfa de las habitaciones
hay unos monitores numerados (del 00
al 31), a través de los cuales podemos
utilizar los Snoozers y los inicializado-
res. Bin base a la numeracidn de estos
monitores, vamos a analizar las dificul-
tades que plantean sus salas:

00 Al entrar en esta sala han de ca-
minar con decision, sin soltar nunca el
joystick, hasta que comprendas que de
un salto puedes alcanzar el elevador.
Es posible buscar en todos los mucbles
sin ninguna ayuda extra, pero después
de hacerlo en el ordenador de la partc
supcrior izquicrda no podrds salir sin
que te alcance el robot que vigila cn la
parte alta, por lo que es interesante
usar un Snoozer si andas algo justo de
tiempo.

01 No ofrece problemas. Sélo hay
un robot que sc mueve, pero si subes a
su nivel cuando cstd en la parte dere-
cha, se quedari parado o lanzard desde
allf sus descargas eléctricas, pero po-
drds buscar sin que te alcance.

02 Aquf no hay ninguna dificultad.

03 S¢lo se puede buscar en |a segun-
da planta con un Snoozer o saltando
por encima del robot antes de que lle-
gue al final del pasillo por donde patru-

lla, pero en este dltimo caso al salir nos
alcanzard.

04 Para buscar en el segundo nivel
sin un Snoozer, puedes saltar hacia
arriba desde ¢l nivel 1, cuando el robot
esté mirando hacia la 1zquierda, y aun-
que se volverd hacia nuestro personaje,
no lanzard ninguna descarga.

05 Lsta es la sala donde se encuen-
tra la puerta de acceso a la habitacién
particular de Elvin y, por tanto, ¢l lu-
gar a donde has de volver cuando ten-
gas la contrasena.

06 Aquf es imprescindible el Snoo-
zer para pasar por ¢l nivel 2, ya que en
otro caso caeremos sobre el robot que
estd parado incvitablemente.

07 En esta habitacion no hay nada,
pero en caso de tener que atravesarla
necesariamente, es bastante util un
Snoozer cuando entramos por la parte
derecha. S1 se entra por la partc izquier-
da no ¢s necesario el Snoozer, sélo hay
que bajar al fondo, y subir luego hacia
la izquierda.

08 Nada a resaltar.

09 Sin problemas.

!
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10 Para buscar abajo sin Snoozer de
bes dejarte caer por el hueco del eleva-
dor de la izquierda, cuando el robot
esté a la derecha, y saltar por encima
de él cuando se dirija hacia ti. Enton-
ces quedar4 disparando contra la pared
de la izquierda y podris resolver por
todas partes a tu antojo.

11 Aqui, de nuevo, ¢s imprescindi-
ble ¢l Snoozer para buscar en la parte
alta de la habitacién.

12 Hace falta un Snoozer para el ro-
bot mévil 0 mucha paciencia y utilizar
la tdctica de buscar y huir antes de que
nos localicen.

13 Nada especial.
14 Todos los robots se quedan para

dos en algin momento, o te lanzan su

descarga desde donde se encuentran
cuando alcanzan su nivel, por lo que si
te sitvas allf cuando estés al final del
corredor, no te molestaran. Con ¢l de
arriba, no valen trucos, usa el Snoozer.

| «Se adnalaexperienciade
los juegos arcade con la
habilidad en la resolucion

de puzziles»

15 De nuevo nuestro amigo Snoo-
zer. Sin €l no hay nada que hacer en el
segundo nivel.

16 En la parte baja, cuando cl robot
te detecta y corre hacia t, salta por en-
cima de €l y se quedard disparando ha-
cia el lado izquierdo, lo que puedes
aprovechar para buscar tranquilamen-
t¢; al terminar, acéreate al monitor con
cuidado y empuja el joystick como st
fucras a dar alguna orden, pero no uses
el Snoozer, simplemente vuelve a la ha-
bitacién y verds como el robot se ha
marchado hacia el tado derecho, por lo
que si te das prisa podrds salir antes de
que te alcance.

17 No hay monitor en esta sala,
pero no ofrece problemas.

18 Nada a resaltar.

19 Aquf conviene citar al robot de la
segunda planta, para que salga de la
zona derecha de su zona de patrulla, y
cuando sc vaya a la izquierda a buscar
al espfa, podremos subir por el lado de-
rccho y buscar sin que nos alcancen

32
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GEE @ VIDEQJUEGOS (SPECTRUM) M mm —VIDEOJUEGOS (AMSTRAD)—
ABU SIMBEL (PROFANATION) 2.100 BASEBALL 2.100
AUTOMANIA 1.750 BOULDER DASH 2 600
BASEBALL 1.800 D.T. DECATHLON 2.100
BEACH HEAD 1.750 DISCO 4 JUEGOQS SOFT. PROJECTS 4.000
BOULDER DASH 1.750 PIN SOFT.S.A DUM DARACH 2.300
BOUNTY BOB STRIKES BACK 2.100 D Sl GREMLINS 2.300
BRUCE LEE 2.100 Paseo deGracia, 11-Esc.C.,2.04.0 HERBERT'S DUMMY RUN 2100
BUCKROGERS 2.200 Tol (93) 318 24 53 - 08007 Barcelona HIGHWAY ENCOUNTER 1.900
COMANDO 2.300 HI-RISE 2.100
CYCLONE 1.750 JETSET WILLY Il 1.800
CRITICAL MASS 1.900 . POLE POSITION 1.800 MARSPORT 2.300
DAM BUSTERS 2200 PYJAMARAMA 1.750 RAID 2.300
DARTZ 1.750 {RAID OYER MOSCOW 2.100 ROCKY 2.100
DUMMY RUN 2.100 © ROCKY 1.800 SOUTHERN BELLE 2.300
DEATHCHASE 1750 SHADOW OF THE UNICORN 4.290 STRONG MAN 2.200
.DRAGONTORC 1.900 "SHADOWFIRE 1.600 SWEEVOS WORLD 1.900
IGHTING WARRIOR 2100 WSOUTHERN BELLE 2.100 THEY SOLD A MILLION 2.500
FRANK BRUNO'S BOXING 2.100 ©* SPY HUNTER 2.100 TIRNANOG 2.300
PFRANK N. STEIN 1.750  SQUASH 2.100 WIZARDS LAIR 1.900
FULL THROTTLE 1.750 " STARQUAKE 2.100
*GHOSTBUSTERS 2,000 STRONG MAN 2.200
GRAND NATIONAL 2.100 SUPERMAN 2sc0 mm mmAMSTRAD == mm
FGREMLINS (Castellano) 2.300 SUPERTEST 2100 AMSTRAD CPC-464 (VERDE) w8 900
"HIGHWAY ENCOUNTER 1.900 " SWEEVOS WORLD 1.900 AMSTRAD CPC-464 (COLOR) 99.900
HYPERSPORTS 2.100  TAPPER 2.100 AMSTRAD CPC-6128 (VERDE) 109 800
JET SETWILLY Il 1.800 ' THE WAY OF EXPLODING FIST 2:300) Ry b b o
JACK AND THE BEANSTALK 1.750 THEY SOLD A MILLION 2.500 CABLE AMSTRAD 6128-CASSETTE (con REMOTE) 1.000
JASPER 1.300 TORNADOLOW LEVEL-TLL 1.750 SOFTWARE
MARSPORT 2.300  TRAVEL WITH TRASHMAN 1.750 AJEDREZ 30 (DISCQ} 3300
MATCH POINT 1.750 UGH?! 1.750 AM§¥&R€;L§13%%O, gﬁ
MA
mg(z)'a?\EERT };gg ._..weg;ggm?NTY MOLE :ggg COPY AMSTRAI!) RITEMAN F+ y SEIKOSHA SP- 1000 21.%00
NIGHT GUNNER 1.750 " WIZARDS LAIR 1.900 OFERTA ESPECIAL impresora Riteman F+ Cable
OLYMPICON 1.750 BWORLD CUP 1.750 Amatted LCopy AN DIes U 4l:000
ORC ATTACK 1.750 WORSE THINGSHAPPEN ATSEA  1.750 EN PREPARACION PARA AMSTRAD  SITI co/m
POGO 1.750 WORLD SERIES BASKETBALL 2.300 " Servicw de Adaplacian ficheros SITI Spectrum,

- es e e :SOFTWARE SPECTRUM == s mi it Utilidades Discovery 1 3.000 v = =
10 utilidades CAT extendido. ON ERROR. Set de carac
teres del Amstrad, etc

S.I.TA V.3 4.000 AJUSTEDE CABEZALES
Al comprar esta version abonamos 3 000-ptas por cual- CASSETTE 2.500
quier version anteror SINTETIZADORDE VOZ 3.000

Contextv.9" 4.000 MULTI-COPYS (Copys desde 2 cm.
lratar enic de | extos hasta 70 cm.) 3.000
Eunc ona con cualguier ugpresora COPY GRISES (F+, SP-800,

assette y/o microdrive 64 col en pantaila e impresora
Acentos gravesy agudos gz’;sgg' g:l:’;’550) gggg
Al comprar esta version abonamos 3.000.- Ptas. por 5 .
cualquier versién anterior. COPY SERIERITEMAN F.: 2.500
Adaptador SITI-CONTEXT 2.500 EDITOR 64 (64 columnas en
Parmile pasar informacion del SITI al CONTEXT pantalla) 2.750
M.D.S. -Sistema Operativo para * Disponible en disco para Discovery 1 al precio
Microdrive 7.000 doEREROGR -

Canjunto de nuevos comandos BASIC que permiten Ac
ceso Aleatorio a Ficheros en Microdrive con un tiempo
medio de acceso de 4 segundos

3.000

CONTABILIDAD PIN*

Plan contable 200 cuentas, 2000 asientos
Hasta 9.000.000 000. Balance con activo-pasivo, cta. re-
sultados. Utiizael§ O M D § Cualquier impresnra 80 col

NOVEDADES (compatibles SITI V.3)
Sistema experto de Flores de jardin 3.500
Sistema experto de Minerales 3.500

APLICACIONES SITIV.3 3.500
Agenda + Videos + Conrabr‘lidag domestica+ Stocks, etc.
(necesita el SITIV.3)

Discovery 1 + Kitutilidades 55.000 Impresora Riteman F+ 74.000
Discos 3 1/2" 8.000 Monitor CIAEGIF. Verde + Interface 24.750
Cable impresora Discovery 3.500 Monitor CIAEGIF. Ambar : Interface 25.500
Interface joystick 2.000 Archivadordiscos 3"y 3 /2" 3.000
Joystick Quickshot il 2.600 Cassette ordenador Computone 4.750
Interface monitor 3.900

Interface sonido TV 3.500

Interface Centronics 8.000

Lapiz 6ptico + Sistema de dibujo 4.850 OFERTA ESPECIAL
Digitalizador de Imagenes P - 1024 35.000

Alimentacion Ininterrumpida 9.750 Impresora Riteman F+ + Interface

Teclado Saga 1 11.000 Centronics + Context V.9 + Copy

Teclado Saga 3 19.900 Grises 77.000

PEDIDOS POR CORREC O TELEFONO
Envios contra reembolso a toda Espana

TIENDA AL PUBLICOENEL CENTRO DE BARCELCNA

HORARIO: de 10 h. a 20 h. ININTERRUMPIBO
SABADOS CERRADO

ESTOS PRECIOS

200 ptas. gastos de envio NOINCLUYENELIV A

Entudomicilio en 3-4 dias
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sus rayos ldser. Para el robot de arriba
es necesario el Snoozer.

20 Imprescindible el Snoozer para
el primer piso.

21 Para pasar del nivel 1 al 2 espera
a que el robot que patrulla en el lado iz-
quicrdo se encamine hacia nosotros y
salta sobre €|, y en seguida nuevo salto
a la plataforma central, y cuando se
aproxime el robot de la derecha, nuevo
salto sobre éste para alcanzar el eleva-
dor y subir rdpidamente al nivel supe-
rior.

22 No tiene nada especial.

23 Pasardn sin problemas.

24 La dificultad estd en salir. Hay
que aprovechar la posibilidad de cami-
nar por donde no hay ya plataforma y
saltar para alcanzar el extremo dere-
cho. Picnsa que si saltas desde el final
de la plataforma izquierda, no legards
a la derecha, y si apuras demasiado tu
pasco por el vacfo, caerds igualmente.
Hay que calcular bien.

25 Salta por el lado del robot de la

derecha para subir arriba y este robot
es algo mds asequible que el otro y no
suele disparar.

26-27 Aquf nos encontramos con
una especie de panel musical, donde
suenan unas notas, las cuales nos facili-
tardn Snoozers o inicializadores si con-
seguimos ordenarlas de la m4s baja a la
mds alta.

— = -

«El objetivo es averiguar
una clave secreta, lo que
supone resolver nueve
puzzles de cuatro piezas»

28 Con cl robot de abajo no hay pro-
blemas si eres paciente y te vas acer-
cando y retirdndote. Con los otros dos,
la solucién cs saltar sobre cllos y se

quedardn disparando en un lado de su
paseo, con lo cual podrds buscar tran-
quilamente.

29 En el primero y cuarto niveles
es necesario el Snoozer.

30 Puedes buscar en todas partes sin
Snoozer, incluso en la parte inferior
derecha, pero aquf hay que saltar y po-
ner al espfa mirando hacia la salida,
buscar durante unos segundos hasta
que el robot se gire hacia nosotros y
saltar por encima de €L repitiendo esta
operacidén no es necesario el Snoozer.

31 El robot de arriba es bastante
propenso a quedarse descargado.
Aprovecha esta circunstancia para bus-
car alli,

Sélo queda por deciros que las ciu-
dades que Elvin Atombender gusta de
utilizar como contrasefias son: Stnga-
pore, Baltimore, Liverpool, Newcastle,
Barcelona y Melbourne.

No pierdas un instante, la sucrte de
la humanidad estd en tus manos y sélo
te quedan 6 horas.
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¢ DONDE CONSEGUIRLOS?

¢ Audio

® Alta fidelidad

¢ Semiconductores
¢ Esquemarios-Radio-T.V.
® Informatica

e Radio

¢ Television

¢ Trasmision

¢ Energia solar

® Robotica

® Tecnicas Digitales

Es una seccion de HIPERMUSIC
ELECTRO-LIBRO Barquillo. 21. Telfs. 221 72 01 - 232 59 186
28004 MADRID
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ES UNA
FILOSOFIA
DE PROGRAMACION

En los primeros tiempos de los or-
denadores cada cual programaba a su
libre albedrio, como podfa, y ya era
bastante conseguir un programa que se
ajustase mds o menos a lo que se queria
hacer. Asf, casi artesanalmente, legd
un momento en que ya las bibliotecas
existentes podfan considerarse nume-
rosas; pero ahf surgio el problema.

Sf, existfan muchos programas, pro-
gramas que funcionaban, pero salvo el
autor (y, al cabo del tiempo, ni €l mis-
mo) nadie podfa, pricticamente, com-
prenderlos. La pregunta fue inmediata:
cpara qué sirven unos programas gue,
al cabo del tiempo, no pueden ser ni
adaptados, ni modificados, ni mejora-
dos.? Estd claro que no sirven para
mucho. Con este tipo de programas
era, y es, mucho mids prictico empezar
desde el principio, aunque vuelvas a
hacer lo mismo que ya se ha hecho
otras mil veces. Pero asf el avance que
se puede conseguir en informdtica es
minimo. Es en cste contexto, donde
surgen la idea de Estructuracién de

68/ ZX

Programas, de programacion estructu-
rada.

La programacion estructurada #o es
un lenguaje en concreto es, mds bien,
una torma de programar, un «estilo» a
la hora de hacer programas, una «filo-
soffa» de la programacién. Vamos a ver
en qué consiste esta filosoffa, cudles
son sus puntos clave, y el por qué de
éstos.

La idea es la siguiente: intentemos
escribir programas de forma que sean
lo mds claro, comprensible y aprove-
chable posible. Si lo hacemos asf no ha-
brfa necesidad de hacer las cosas mds
que una vez y los programas podrfan
ser fdcilmente adaptados y construidos
(a base de «trozos» ya hechos anterior-
mente).

Una vez fijado el objetivo (que a
todo el mundo le parece muy bien)
aparece ¢l problema mds grave siempre
que se quiere hacer algo: é<Cémo? A
esta pregunta se puede contestar expo-
niendo lo que son las bases, las direc-
trices, los «buenos consejos» que ofrece
la programacién estructurada. Estos
«buenos consejos» podrfamos sinteti-
zarlos en los siguientes puntos. Quiz4
os parczcan evidentes, pero meditad un
poco en los programas que habéis he-
cho, o que habéis lefdo por ahi; com-
probaréis que no siempre, o pocas ve-

ces, se siguen estas recomendaciones.
Si procuriis seguirlas todo se os simpli-
ficard de una forma que jamds habrfais
imaginado.

LOS TRES
MANDAMIENTOS
dela P.E.

1. El primer mandamiento tiene
que ver con la cuestién de los nombres.
Se podrfa enunciar asf:

«Nombre las variables, las constan-
tes y todo lo nombrable de la forma
mds apropiada a la funcién que tienen
asignadax»

Los mds mnemdnico posible. Parece
sencillo, €verdad?, pero, équién no ha
escrito un programa que s¢ llama
«PEPE» 0 «YOw, o algo similar? Quién
pueda.. que tire la primera piedra.

Veamos, con un ejemplo sencillo, la
gran diferencia que existe entre seguir
0 no seguir este consejo. Los dos pro-
gramas que s¢ prescntan a continua-
cién hacen exactamente lo mismo: cal-
culan la media de dos cantidades. Si
ésta es inferior a otra dada (que puede



Esta es una pregunta que muchos, si no todos nosotros, nos
hemos planteado iltimamente, ya que este tema estd de
rabiosa actualidad en el mundillo de los
«Spectrum-maniaco» y es mads, incluso

cion

ser una constante u otra variable del
programa) le asignan el valor 1.

Programa la
10 FLOR = (ANA+LEVA)Y2
15f FLOR < YO Then FLOR =1

en todos los circulos
informaticos. ¢A qué nos
referimos cuando
hablamos de
«Programacion
Estructurada»? Esto es
lo que vamos a intentar
aclarar un poco

en las siguientes lineas.

ejemplo que, a lo mejor, os resulea algo
exagerado, pero probablemente os re-
cuerde 2 «algo» que haydis visto alguna
vez.

Programa Ib

10 MEDIA = (VAR 1+ VAR2)/2
15 if MEDIA < LIMITE Then
MEDIA =1

Todos sabemos lo que queremos de-
cir.

II. Elsegundo mandamiento serd:

«La organizacién del programa ha
de ser lo mds secuencial posible»

Este punto ya es algo menos sencillo
de analizar (y de defender),

Este segunde mandamiento tam-
bién podrfa ser conocido como el
<*GOTO” GO HOMEn.

Los detractores de esta filosoffa de
la programacién no logran compren-
der, principalmente, este punto. Fre-
cuentemente se oyen cosas como: ¢qué
tiene de malo el GO TO? iCon lo senci-
lio que es utilizarlo! Sf, estamos de
acuerdo, pero.. no del todo. Veamos un

Programa Ila

10 x=0

20 Limire=1

30 x=x+1

40 it x < Ifmite then goto 30
50 print x

60 limire=l{mite+1

70 if Ifmite < 100 then goto 30

Entenderse, se puede entender. Sin
embargo, hemos de reconocer que el
programa IIb hace lo mismo que el
programa Ila, aunque provoca mucho
menos dolor de cabeza.

Programa IIb

10 for limite=1 to 100
20 print lfmite
30 next Hmite

El ejemplo anterior es ilustrativo,
pero tenemos que ser justos; segiin en
qué lenguaje de preparacién estemos
trabajando serd o no posible la elimina-
cién de fodos los GOTO. Hay lenguajes,
los conocidos como lenguajes estructu-
rados, que sf permiten su total elimina-
cién, pero también ofrecen unas ciertas
facilidades. Estos lenguajes propotcio-
nan lo que se llama «Sentencias de con-
trol de Flujo»; es decir, un tipo de sen-
tencias de control tal que, en s{ mis-
mas, implementan todas las bifurcacio-
nes que pudiéramos necesitar. Bien uti-
lizadas pueden lograr que un programa
resulte completamente sencillo de
comprender. Algunas dc las mds tfpi-
cas, con su funcién representada segiin
un organigrama, podemos vetlas en la
figura 1. En la figura II se intenta de-
mostrar que una secuencia de instruc-
ciones «llenan de bifurcaciones siem-

Figura II1

PROGRAMA PRINCIPAL

MENU

EJECUCION
CALL RUTINA 1

CALL RUTINA 2

RUTINA
RUTINA 1 1
RGN -2

ZX 1 69
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Figura I
a)  While (condicién) de (SENTENCIAS).

SENTENCIAS

!

CONDICION

SI

CONDICION

Y

SENT]::I.NCIAS

b) if (CONDICION) then (SECNTENCIAS I) else (SENTENCIAS 2).
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¢) Repear (SENTENCIAS) uatil (CONDICION).
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NO
CONDICION
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pre, o casi siempre, puede escribirse de
forma secuencial.

1. Este tercer mandamiento tiene
que ver con algo que, scguramente, ya
nos serd familiar. Enunciémoslo:

«Los programas han de ser escritos
de forma tan modular como nos sea

posible»
Esta frase quiere decir lo siguiente:

Imaginemos una estanteria. St es de
una sola picza (todos los elementos
unidos entre sf) nos resultard bastante
dificil cualquier cosa que intentemos
hacer con ella: limpiarla, transportarla
o utilizar sus elementos de forma auts-
noma. Un programa puede ser visto de
igual forma que nuestra estanter(a,

Si todo estd unido y entremezclado
cualquier manipulacién resulta diticil,
sino imposible, por lo complejo de la
«situaciény. Si un programa estd subdi-
vidido en rutinas independicntes, en
partes diferenciadas, todo serd mucho
mis sencillo: se podrdn comprobar las
partes por separado (y asf asegurar cud-
les funcionan y averiguar dénde pue-
den estar los errores, si es que los hay),
se podrd reescribir el programa sin
muchas complicaciones y se podrdn
utilizar rutinas o algun trozo del mis-
mo en Otros programas.

Un sfmil grifico podemos encon-
trarlo en la figura ITL

Queda algo muy importante: Docu-
mentad los programas. Pongamos en
los programas todos los comentarios
que podamos. Tal vez, cuando los este-
mos haciendo, podrd parecer que no
hace demasiada falta pero, seguramen-
te, dentro de seis meses nos lo agrade-
Ceremos.

Podriamos seguir hablando mucho
sobre este tema, que, por lo demds, es
apasionante, sélo decir que actualmen-
te existen muchos lenguajes «estructu-
rados» con facilidades para conseguir
los propdsitos anteriores. Podriamos
citar, por ejemplo: Pascal, Algor, PLM,
C,- y muchos mids. Es un tema intere-
sante y parece que la informdtica de
hoy va en esta lfnea.

Pilar Rodriguez
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calculadoras para estudiantes:

Por el pregio de una calculadora
sencilla

EC-100PN
LA CIENTIFICA ECONOMICA

Pantalla en LCD con 8 digitos (5+2).

Funciones trigonomérricas,
logaritmicas, exponenciales y sus
inversas. Grados centigrados,
sexagesimales y radianes.

Factoriales, radicales, funciones
estadisticas (media, varianza

desviacion tipica).
AQS (sistema operativo Algebriico).
Apagado automatico.

Alimentacion con dos pilas normales.
Duracién aproximadamente 1 afo.

31 FUNCIONES
Y ESTADISTICA

.. -l -]

CoCooCC O

1A

G- L EC-590 11 HCS -990 11 ECP -3.900 d
‘ilcFu:.;?o?)“Lc:)\n ci}:dcfsfli » LA CIENTIFICA COMPLEJA [A SSOLAR 1.A PROGRAMABLE
y 8 dfgitos. 94 funciones y 12 digitos, 94 funciones y 12 digitos. Admite dos programas y
Apagado ‘uwmisti;gh Memoria constante. l())onvgrsignes éc_itlnc:,looe,-c? ! :g tg:”n;:r?ae cggg:ﬂa:l:uﬂén
J tas ; R inario, hexadécimal, a ot B
g t;:}r::gf:oncs giirl:;x.l.o; :tl: ; 5 ggc.‘m al Con toma de decisiones.
y décimal. Celdas solares de alta Al ciopesieiencligg
4.990 pras. resolucién. Y gitos.

5.990 ptas

6.990 pras.

O" Electronica de Consumo-1.5.A

Virgen de Lourdes, 40 posterior - Nave 4 - 28027 Madrid
Teléfs. 4050200 y 4050261 - Telex 42489 ELCO F.



El mes pasado veiamos en deta-
lle el videojuego Rescate en los Al-
pes, ¥ nos quedamos en la creacion
de los dibujos de los elementos gue
intervienen en el juego.

En el Spectrum podemos disefiar
cualquier letra, numero o dibujo
que necesitemos de una forma bas-
tante sencilla. Yamos a ver como
crearlos, ponerlos en pantalla, e in-
corporarlos a nuestros programas.

La pantalla que vemos enel TV
0 monitor estd formada por multi-
tud de pequefios puntitos que estan
encendidos o apagados. Hay 6.144
de estos puntos distribuidos en 192
filas de 256 cada una. Cada uno de
estos puntos se illama un Pixel

Cuando el Spectrum trabaja con
caracteres (letras, nimeros o sig-
nos) la pantalla se¢ divide en peque-
itos cuadrados de 8 x 8 pixels. En
cada uno de estos cuadrados cabe
un caracter.

Si ponemos en pantaila una X
mayuiscula con:

£, GUE EN

CLARO, POR ESO sE
LLAMAN "GRAFICOS
OERINIDOS POR B
OSOARIO", PRECICA-
MENTE  ES EL MISMO
PROGRAMA EL QUE.
LOS corA

EEIE

eI [rln ] Iw]t]
11 ]

I

y nos acercamos al televisor, po-
dremos contar los pixels y veremos
que forma un cuadrado de 6 x 6. Si
1a letra tuviera 8 x 8 quedaria pega-
da con la siguiente y con la de la li-
nea inferior. Esto ocurre, por ejem-
plo, con el simbolo de Copyright,
que ocupa los 8 x 8 pixels del carac-
ter.

Cuando decimos al ordenador
que ponga una «X» en la pantalla
con PRINT *“X™ el intérprete BA-
SIC copia un dibujo interno de «X»
que tiene en al ROM en el cuadra-
do de 8 x 8 pixels que corresponda
al de la pantalla.

Podemos ver todos las dibujos
que ¢l Spectrum tiene preparados
en la ROM en el Apéndice A del
Manual de Instrucciones: corres-
ponden a los que hay entre los codi-
gos 32 al 143 inclusive.

Entre los codigos 144 al 164 ve-
mos que hay 21 caracteres entre
paréntesis llamados «grdficos de
usuario» o «caracteres definibles
por usuario» o UDG.

Los dibujos de estos caracteres
estan en RAM, en la parte alta de
la memoria, y son los que nosotros
podemos modificar o definir con
las letras o dibujos que queramos.
Cuando ponemos en marcha el
Spectrum se copian alli las letras
minusculas de Ia «a» ala «u».

—-.“

La memoria del ordenador estd
dividida en celdillas o b)y:es nume-
radas de 0 a 65535. Las celdillas
numeros 0 al 16383 corresponden
a la ROM y el resto a RAM. Cada

Para poder modificar estos dibu-
jos necesitaremos una instruccion
del BASIC muy sencilla:

POKE direccion de memoria,
contenido.
celdilla puede guardar un namero
de 8 bits. es decir, entre 0 y 255.
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La instruccion POKE nos per-
mite guardar un numero en una cel-
dilla cualquiera de la RAM (en la
ROM no se puede escribir). De
esta forma:

FRrEl s eleEE L]

guardara el namero 1 en la celdilla
de memoria 40000. Si queremos
hacer la operacion contraria, es de-
cir, ver el contenido de una memo-
ria cualquiera, la instruccién que
emplearemos sera:

PRINT PEEK direccion de me-
moria

-!I!lllllllll.llj!ill1[!!‘!..'I.III'illl.l.ll'l



As PEEK 40000 pondra
«1» en pantalla.

La direccion de memoria de la
primera celdilla de la pantalla es
16384. Corresponde a los 8 prime-
ros puntos de la esquina superior
izquierda de la pantalla. Vamos a
comprobarlo:

Clls[ [plolxle]l Tifelsalal. 1]

YemMos gue pone un punto en esa
zona. Haz algunas pruebas ponien-
do varios nimeros entre 0 y 255 en
la celdilla 16384. Aparecen grupos
de pixels con una disposicién bas-
tante impredecible (de momento),
pero siempre que pongas el mismo
numero aparece la misma disposi-
cion de puntos.

Lo que estamos viendo en la pan-
talla no es mas que la representa-
cion en binario del numero que
guardamos alli. Que nadie se asus-
te al ver la palabra «binario» por-
que no necesitamos entender c6mo
funciona para utilizario. El Spec-
trum tiene incorporada la funcion
BIN gque nos permite entrar nume-
ros en binario directamente.

Sabemos que la pantalia empieza
en la direccion 16384 pero, ccuales
son las direcciones de los graficos
definibles por usuario? Umna vez
mds el BASIC del Spectrum tiene
una funcién que nos da lo que nece-
sitamos: los 21 graficos que pode-
mos redefinir se identifican con le-
tras minusculas de la «a» a la «u».
Si hacemos:

PRI In]~] Julsle]| ["[a]"]

lelrlon]v] Je[i[n| [r1jefeli]ofeli]0]

pone en pantalla 146, que es el va-
lor en decimal del numero binario
10010010. Recuerda que en bina-
Y rio sélo existe el 1 y el 0, v que
para POKES podemos entrar un
B miximo de 8 unos o ceros.
B Hagamos la misma prueba de
'. antes, pero entrando el valor a
guardar en binario ¢n lugar de deci-
mal:

E
s

:ﬁ'lomel [ [e3Te AL BT n] [ [e]eL: e le [ o]

y fijate en los puntos que aparecen

en la pantalla. Observa que a cada
» 1 del numero binario corresponde
D un punto en la pantalla, y 2 cada 0

corresponde un punto blanco. Por
B ejemplo:

Flol ET Tolslel T 1eI7]. fe]¥

CLS: PRINT *a™ (la a con el
cursor en modo grafico) 1/ .-, cu.le
nos dard una vulgar a minuscula.
Ahora modificamos Ia primera li-
nea de este caracter con:

30 5 70 O 1 8 R

y vamas a ver el resultado:
PRINT *a” (la « con ¢l cursor
en modo grafico)

La siguiente linea del grafico «a»
esta a continuacion de la anterior,
de modo que:

[PIol«[e] [v[s[e] ["Jo["[+[t].Te[t [N] Tt [oTt]e]:]8] ]a]

plefofxje| [rfe3lefaf. [ofvin] T v Do i [u]r]

.daré una linea de ocho pungos ne-
b gros. Haz algunas pruebas para es-
tar seguro de entender el mecanis-
mo,
Si en lugar de poner estos valo-
res directamente en la pantalla los
guardamos en las celdillas que tie-
pnen los dibujos de los caracteres,
.cuando el intérprete BASIC los

utilice para copiarlos en pantalla
Ptendremos los dibujos que haya-
» mos guardado.

obtenemos la direccion de memoria
donde empieza el dibujo del gréfico
«a». No te olvides encerrar entre
comillas la letra.

Para utilizar los gréificos defini-
dos por usuario (UDG) ponemos el
cursor en modo «G» con CAPS
SHIFT y 9 (o con la tecla GRAPH
en el Spectrum+) y puilsamos la te-
cla de la letra que corresponde al
grafico que queramos, de la «a» a
la «u».

Vamos a probarlo:

modificar4 esta segunda linea:

PRINT “a” (la a con el cursor
en modo grafico)

Ahora vamos a definir el gréfico
«a» con un dibujo que hayamos di-
seilado previamente: vamos a hacer
un rombo. Coge papel cuadriculado
y marca un cuadrado de 8 x 8 cna-
dritos. Cada uno de estos cuadritos
representa un punto (pixel) del gra-
fico.

Ahora dibuja un rombo como
éste:



Yamos a ver ¢l resultado:

PRINT *a™ (a con el cursor en L
modo G) l
Esta es la forma mas sencilla 4
(aunque la mas larga) de definir
UDGs. | D ¢
Si queremos incorporar este Y ek N ¢
nuevo grafico a un programa nues- o r 3 N ™
. tro escribiremos esto en una subru- - 4 > ‘\,:: F 8 \ -
Para pasar este dibujo a binario tina que llamaremos al principio C_'ﬁ_{u-_ - U ¥ ,kx
«leemos» linea por linea escribien- del programa, NG ’(—H‘"* N -
do un cero para cada cuadrito blan- Este sistema puede ocupar mu- i P \ @
co y un uno para cada cuadrito ne- cho espacio si definimos varios ca- e 24 o
gro: , racteres. Una forma de hacer lo o
mismo mas compacta es poner los 5 | T
plelp] [ele[e]e valores en sentencias DATA y #*W (” - =
Pt g B|O|B leerlos con un lazo FOR NEXT: i T 2 S -
GONNN: f"-.\‘%-[""
 eloelelplile 1] [rlels]rlo]rle] |i]o]e]e 2 oz S .
21 82 01|00 2|e| [rlo|r] [n[:0] [v]o| |7 Ay L
LI ALE RN LR 38| [R]E]|a a [}
LN Ld CARBILAR L BL alg! ejolx]e] lulsir|"[a]"][+[n], [a &
gloje|e|pipip|@ s8] [NIEIx[T] [N a
Si te fijas puedes ver ¢l rombo = = e 8
«dihujadoj» con unos. Ahora hay 1|e|e o DlaiT|a] |BjiIN] (pl@l@| 1 ]0|B|B (0], a
que entrar con POKES cada una de BiiN| |Gl@f1 @1 |@|@E|@], 8|1 |N @ g
las lineas en la direccion de memo- 1|pld|@1|dla|, [BlLiN 1 (B8 g e ‘
ria donde ¢l Spectrum guarda el di- | | Q| Pl BlIIN] @1 |PI@IGl) |@IB ]|, B! 2
bujo para el grafico «a»: | L | IN] @l gl @lolp], [8 1N ¢|9d %
I [ Tilelelelel, TeliIn| [elelolele]e]ele .
plo[k[e] [uls[r]"[e["[.[e[i[n] [ple]|p|i[o]e]e]s &
PlO]|K]|E uls|rI® [a]"[+[L],]B]0 [N plol)plr|p[@|e |
plo[kleE! jufsir "lal“]|+l2].lBl1in] (@[ 1[aip]alt|nip ]
PIOIK|E U[s|rR{"ja l*[+|3], 8| 1]|N i|dlpl(e e 1@
PlolK[E|] fuls[R!"]a!"[+]|a] . IB I]|N g1 |glplpli|plg
PlOJKIE] JujsiR " al"¢ls| [8ji|n] @ @ /a1 ]|@|8le
plolk(e] |[u/sR;" a!" +'6/, B[1IN |Blp@|t|[npple
PO/ K|E Uls (R|"Ja|"[+[7|,|8/I|N| (P OPiO|20|0|P

Y para compactar aun mas pode-
mos guardar los valores en decimal
en lugar de binario. El sistema mds
sencillo es hacer un PRINT BIN
de cada valor, anotarlo en un papel
y lucgo entrar los valores obteni-
dos:

POADPLESOENSRDPAPRARSE
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Con este sistema la definicion de
los UDGs forma parte de! listado
BASIC del programa.

Hay ocasiones en que nos intere-
sara disponer de la mayor cantidad
de memoria posible para nuestro
programa. En este caso podemos
crear los UDGs aparte del progra-
ma que los utilizara v guardarlos
en cassette o microdrive. de modo
que la parte de definicion de UDGs
no ocupe memoria cuando cargue-
mos el programa,

Una vez tenemos definidos y
creados los UDGs los podemos al-
macenar en cassette como CODE
de la siguiente forma:

[sTalvlel ["Inlolm[olrle] [clolole| lulsirl"Tal" |, T s8]

1 |9| |RIEISITIOIRIE 1 g
2@ FlOoIR N 2 T 7
3.8 RIE/A|D| |A ]
4|9 plojele| |u sSiR| | i .”54-__‘_{
5|9 NlE|X[T| |N R
i [o]o[e] [olar]a] [1]s].[e] 6| 3le|,
6|8|,|4|8].[1][s], Y

La palabra CODE detras del
nombre indica al Spectrum que no
vamos a guardar un programa BA-
SIC sino una parte de la memoria.
El hecho de emplear la palabra
CODE no quiere decir que tenga
que ser cédigo maquina.

A continuacion de «CODE» van
dos numeros (o dos expresiones
que den dos numeros):

El primero es la primera direc-
cion de memoria donde empieza el
trozo que queremos guardar. En
este caso ¢l namero nos lo propor-
ciona el mismo Spectrum con la
funcion USR «a», que ya hemos
visto que da el principio de los di-
bujos de UDGs.

El segundo numero es la longitud
o cantidad de byres del trozo a
guardar. Como tenemos 21 UDGs
y cada uno ocupa 8 bytes la longi-
tud total es 8 x 2 = 168.

Para guardar los UDGs en mi-
crodrive el sistema cs ¢l mismo:

El segundo numero con la longi-
tud no hace falta ponerlo porque el
Spectrum cargar4 todo el trozo que
encuentre en la cinta del cassette.

Vamos a definir ahora los tres
dibujos que necesitamos para nues-
tro videojuego. El juego esta prepa-
rado para trabajar con tres UDGs
en las siguientes letras:

GRAFICO a: Esquiador

GRAFICO b: Arbol

GRAFICO c: Bandera

En papel cuadriculade dibuja-
mos el esquiador:

POR FIN LLEGANMOS A
LA PARTE MAS, INTE RE-
SANTE: LOS POKES

NO SARIA QUETE.
INTERESABA ESTE TEMA

slajv|e | m|" 1] " In

uls|r a b

Para cargar los UDGs del cas-
selte en nuestro programa utiliza-
remos la instruccion LOAD con la

misma sintaxis:

[cfofafo] ["[aJofm[s]r[e]" |cfofofe] [ufsirl ["[a|"]

MUCHISIMO, ME HAN
PASADO UNOS POKES
DE PROTECCION

GOE ALUCINAS,

kS
. R

b

Ahora entramos las lineas con
POKE USR «a», BIN... tal como
hemos visto mas arriba. Los valo-
res binarios seran:

e[e[e[o[e[a[e]e
glr|@lr]|1|1]|@
glijg pla|lel1p
elilo [ ]e] ]e
Sl ]|t]lp
e 1 [i[ele] ] i]e
o i(elelo|a e
pli|slofole]i]n




Si queremos poner en el listado [Glglalp A
del videojuego los DATA con los [ o
nimeros en decimal, podemos ha-
cer que el Spectrum nos diga cuales.
son estos valores utilizando la ins-
truccion PEEK para leer los conte- que nos dara en pantalla los valo-
nidos de las direcciones de memo- res:
ria que acabamos de llenar:

=

c |
w
o
-]
-*
-

v [l [Flo[r] [n]|=lufs[r]"[a]|"|T |0
el [e(erfi|n]7] [plele|x] [n
3je] [NJefx]|T| |n

Esto dara en pantalla los valo-
== Para ¢l grafico «b» hemos de di-

I NI

NN N = ~ [P0
Ll Moo |e

P bujar un arbol que podria ser éste:

910

6|6 |

9|82

DD |
MIS COLEGAS DEL

) [2 ]2 OMMOCORE NO TIENEN

2 e ESTAS INSTRUCCIONES

6 le E5E ORDENADOR |

TENE SMNANEDSE' &EF'O\Q- {
FONCIO

MA SIMILAR. PERO
EL SPECTRUM LA

Los valores en binario a entrar DEFINICION DE CA~

con POKE USR «b», BIN... etc., ES DE L.0S ASPEC-
serdn: = Dr;\EASSIéNIFWI-
UNG DE LOS 6 Bl
EXPLICADOSEN &L
NUAL

Por tanto, la linea de DATA
para este dibujo sera:

ER R Y R PR PR T T T T YY Yy YT T~
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v
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tji|g|e

Para ver los valores en decimal
haremos lo mismo que antes pero
esta vez con USR «b»:

<
v
0
=
o
-
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c
w
)
o
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y lalinea DATA quedara:

slg|i|@ Dia|T|a 24,

2is5|3!,|2[s|5].|2]e

Finalmente para el grafico «c»
necesitamos una bandera que pue-
de ser:

:\ FEL

Prueba a hacer ti mismo los si-
g’uientcs pasos. El resultado para la
linea DATA debera ser:

Dentro del lazo vamos leyendo
cada dato de la linea DATA y lo
ponemos en su sitio de memoria
con POKE:

TR e

m
B
-0
©
o

Una vez asignados los tres grafi-
cos volvemos al programa princi-
pal:

[2lels]o] [r]e[rju]a]n]

@¢| |pl|a|Tia ol, hh |2

v [i]2],|efa],|6la

En el listado del videojuego del
mes pasado podemos ahora afiadir
una subrutina para definir estos
UDGs. Esta subrutina la llamare-
mos al principio del programa, por
ejemplo en la linea 5, construire-
mos la sebrutina a partir de la linca
3000.

[s] lslo] [s]ufa] [3]e]e]e]

Como los graficos a, b y ¢ estan
en la memoria uno a continuacion
del otro, los podemos asignar con
POKE uno detras de otro a partir
de la direccion de comienzo que
nos de USR «a»n. Tres caracteres
de 8 lineas o bytes cada uno serdn 3
x 8 = 24 datos.

Lo primero que hay que hacer es
asegurarse de que la lista de datas
se empieza a leer desde el princi-
pio. Esto se consigue con una ins-
truccion llamada RESTORE.

lelele]l [rlefsIvlolr]e]

Ahora creamos un lazo FOR
NEXT tal como vimos antes, pero
que pase 24 veces para asignar los
tres graficos:

Los datos los ponemos al final
del programa. Esto no es obligato-
rio, pero deja el listado mas claro:

olg(gip]| lojalTial lo|. [o]0
6 |16 06
98| |@ DlaiT |a 2|4 5
2 sl3],
9i@|2i0 D|AIT|A Bl 1|2
6 6

Si ahora ejecutamos todo el pro-
grama (la parte que vimos el mes
pasado v la que hemos afadido
ahora) can RUN, tendremos el vi-
deojuego con los dibujos que he-
mos definido.

Joan Sales Roig

[ ETT [ SERFLCTFE
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Intercambio programas para cl
Spectrum 16/48K. Preferiblemente de
48K y que scan las ultimas novedades.
Mandar condiciones del cambio. Escri-
bir a Francisco Manuel Granado Ra-
mos-Caralina. Pascual de Gayangos, 41.
Edificio Goles. Sector Villamanrique,
2-D. 41002 Sevilla.

Vendo cassette-50 al precio dc
2000 pesctas, tel: (957) 67 00 33, Juan
Manuel Martin Moreno.

Intercambio programas todo tipo
Spectrum 16/48K. Tel: (952) 29 27 77
o escribir a Javier Pacho Sdnchez. Baja,
31. Urbanizacién El Candado. 29018
Maidlaga.

——— e - = e

Interesados en cam-
biar informacion sobre
el ZX-81, escribir a
José Salvador Moral
Soriano. Avda. Barce-
lona, 340, 5-D. 18006
Granada. Poseo gran
cantidad de juegos,
programas educativos,

Intercambio programas para el
Spectrum 48K. Antonio Toribio Ca-
rreras. Poligono Puerta Madrid. Sector
Mi4laga, bloque B 3-izq. Andujar (Jaén).

Vendo interruptor on/off para cl
ZX-Spectrum por sélo 850 pesctas.
También vendo algunos nimeros de
las revistas ZX, Chip-micros, Tu micro
y Nueva Electrénica. Cada una a mitad
de su precio. Antonio (hijo). Tel: (954)
66 34 04 Sevilla.

Cambio programas Spectrum
16/48K. Gran variedad. Antonio Te-
norio (nik. Mdrmoles, 68. 4-izq. 29007
Madlaga.

Descarfa contactar con usuarios
del Spectrum 16/48K para intercam-
biar juegos. Fernando Manuel Rodri-
guez Pardo. Renfe, 20 bajo izq. 040006
Almerfa. Prometo contestar a todos.

Cambio programas por instruc-
ciones de compilador Pascal
HP4S, Valhalla, Hulk, a poder ser foto-
copiadas. Antonio Navarro Andreu.
Carril de la Torre, EDF. HYF.E.II,
3-F-1. 30006 Puente Tocinos (Murcia).

Vendo videojuego Philips per-
fecto cstado. Cuatro cartuchos; dos
joysticks, mds un juego de mesa y 15
comics por 12000 pesetas o lo cambio
por ZX-81. David Garcfa de Guindos.
Avda. Reina Mercedes, 31, 8-B. Tel:
62 65 15.41012 Sevilla.

Vendo Atari en buenfsimas condi-

ciones, mds 5 juegos de gran calidad.
Pedro Joaguin Villazdn Moreno. Juan
Curicl, 24. Sevilla. Tel: (954) 76 43 06.
Precio 30000 pesetas. En cuanto al
precio, podrfamos llegar a2 un buen
acuerdo. Escribe.
-<¥endo, cambio e intercambio
juegos y urilidades para el ZX-
Spectrum 48K v sobre todo de 16K
antiguos que sean comerciales. Dingir-
sc al (956) 89 06 02. Preguntar por
Pepe, sélo mafianas.

Compro ¢ intercambio progra-
mas educatives y de utilidades con
instrucciones en castellano. Escribir
mandando lista a Alvarc Indias Ortiz
Mariana de Pineda, 3, 1-B. Las Cabezas
(Sevilla).

Intercambio programas, infor-

macién sobre ZX-Spectrum, también
desco intercambiar informacidén so-
bre wafadrive porque posco uno.
Gran variedad de programas. También
mando éstos a cambio de hardware he-
cho c¢n casa o comerciales. Llamar a
Rafael Ferndndez Boy. Miguel Cervan-
tes, 16. Ecija (Sevilla). (954) 83 27 42,

|POR FAVOR ] \

Acepto ofertas com-
prar impresora Seikos-
ha GP-50 o GP-500. Jc-
sus Pérez Sicilia. Avda.
Carlos I, 37. 1-3 14014
Cordoba. )

NO ME OBLIGUE A MMRLE

Desearfa ponerme en contacto con
usuarios del ZX-Spectrum para inter-
cambiar cintas, informacién, etc. con
fines de formar un club. Promcto
contestar. Mandar a Roberto Llacer
Diemany. Ctra. de Valencia, 8. Gandfa
(Valencia).

Compro o cambio las instruccio-
nes del Shadow Fire por las de otro
juego. Ignacio Maroto Mateo. Avda. de
América, 52. 28028 Madnd. T'ambién
cambio juegos: las mejores novedades
cn software. Sélo quiero novedades.

Cambio por otros programas o
por subrutinas sueltas en cédigo md-
quina, programas para Spectrum. Tam-
bi¢n los cambiarfa por todo tipo de in-
formacion escrita (libros, revistas.),
accesorios o venderfa. Santiago Madru-

algunos libros, etc.
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 ga. Sanchidridn, 19. 28023 Madrid. Tel:
(91) 715 11 91.

Vendo ordenador Oric-1 48K
con manuales, fuente de alimentacion,
cables de conexidn y 30 programas de
juegos, mds 2 cintas de jucgos. Todo
por 19000 pesetas. (91) 419 86 49.
Preguntar por Carlos.

Vendo Spectrum 48K buen esta-
do, 20 revistas, 150 programas, cables,
manual, etc. Todo 30.000 pesetas. Ven-
do ordenador de ajedrez “chess cha-
llenger” nuevo, manual, cables, etc.
Todo 25000 pesetas. Ramén Valero
Crespo. Monforte de Lemos, 75, 4-C
28029 Madkrid. Tel: 738 56 73.

s Vendo Spectrum 48K, 100 juegos,
compilador, pascal, ensamblador, ma-
nual, cables, fuente de alimentacién,
numeros 1-21 de ZX, nimeros 2-fin de
Todospectrum, tode por 30.000 pese-
tas, muy negociables o cambiarfa por
Commodore 64 ¢n buen estado. En-
rique. Tel: 245 53 92 Madrid.

Cambio, compro y vendo pro-
gramas Spectrum. Tengo Starion,
Rocky, Profanation, Scholl, Daze, etc.
Busco Air wolf, Everyone’s a Wally,
etc. Jaime Cifuentes Olivares, Via Lusi-
tana, 12, 3-C. 28025 Madrid. Tel:
(91) 269 61 35.

" Vendo Spectrum 48K Interface 1,
2 microdrives con 20 cartuchos, con
programas y juegos, una impresora ZX
printer. Todo con garantfa Investréni-
ca de 6 meses; excepto ordenador e 1m-
presora. Todo por 90.000 pesetas. Pre-
guntar por Carlos al teléfono
(91) 448 68 71. Madrid.

Vendo cinco programas origi-
nales para el Spectrum: Trashman, Bo-
gaboo, Knight Lore, Simulador de
Vuelo, Bandera a cuadros. Cada uno a
1.700 pesetas. Por la compra, lote com-
pleto a 1.500 pesetas cinta. Llamar a
(91) 738 07 68. Preguntar por Miguel,
sélo tardes.

-~ Cambio, compro y vendo jue-
gos de Spectrum 48K. Ultimas nove-
dades. Me gustarfa conseguir el juego
Baseball y Hipersport. Pagarfa lo que
fuera o cambios y si los poseéis llamar-

me o mandar lista. José Javier Serrano.
Cafiaveral, 6, 4-dcha. 28029 Madrid
Tel: 733 09 93.

Vendo ZX-Specttum comprado
en febrero. Lo vendo por querer com-
prar un fdem. Plus. Precio, 28.500 con
mds de 100 programas comerciales.
Esti en buen estado. Fco. Javier Fer-
nidndez Castellanos. Tel: 442 07 62.
Llamar de 10 en adelante. Madrid.

Intercambio 15 juegos originales (no
copias) del Spectrum 48K por un orde-
nador ZX-81 con todos sus cables ne-
cesarios (cassette, televisién y alimen-
tador). Interesados llamar al tel:
739 73 62 de Madrid. Preguntar por
José Vicente. Importante: el ZX-81 ha
de funcionar cotrcctamente.

Cambio o vendo juegos con gen-
te interesada. Interesados escribir a
Juan Carlos Fuentes Pardo. Barberdn y
Collar, 22, 2-C. Alcal4 de Henares (Ma-
drid). Tardaré un poco en contestar.

Desearfa contactar con usuarios
del Spectrum (preferentemente de

e )

Compro ordenadores personales
estropeados especialmente ZX-81,
Spectrum, VIC-20, CBM-64. Escri-
bir a Jos¢ Antonio Vdzquez S4n-
chez. Madrid, 7. Palmones (C4diz).

e -

TAMBIEN COMPRARIA VA
TAPA PARA LOS SESOS

San Vicente y alrededores) para inter-
cambiar informacién y programas. Po-
seo mids de 100 titulos. Interesados la-
mar al tel: 66 27 13 de Alicante. Ange-
lo Enrico.

Intercambio los mejores progra-
mas creados para Spectrum. Interesa-
dos enviar carta con lista adjunta a
Manuel Sdnchez Robles Bueno. Colén,
76, 4-B. 12001 Castellén, o llamar al
tel: (964) 24 32 63. Prometo respon-
der.

0

Vendo sintetizador de
voz por hardware para
ZX-Spectrum por 7.000
pesetas con cinta de de-
mostracién e instruccio-
nes en castellano. Evaris-
to  Castillo Velasco.
Avda. de Miraflores,

56-A. 3-A. 41008 Scvilla.

Intercambio programas e infor-
macién para el Spectrum 16/48K. In-
teresados llamar al (964) 21 17 29 de
Castellén. Preguntar por Vicente. Si no
estoy, dejar nombre y nimero de telé-
fono.

Vendo ZX-Spectrum 48K por
30.000 pesetas, negociables, cintas con
juegos, cinta Horizontes, manual del
usuario. Todo nuevo, con embalaje ori
ginal. Preguntar por Fernando, sélo
maifianas, de 12 a 2. Madrid. Tel:
(91) 464 74 91.

Compro ZX-81. Emisora 27 Mhz,
buen funcionamiento. Lineal 100 wa-
tios. Fuente alimentacién. Ofertas al
apartado 1.840. 46080 Valencia.

Vendo 120 programas a los usuarios
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Spectrum. Graba y carga, con
cuentavueltas.
discutibles. También lapiz opti-
co por 4000, Todo a estrenar.
Preguntar por Manolo. Canias, 8,
1-2. Tel.: 416 59 16. 28043 Ma-
drid.

del Spectrum que quicran poseer una
interesante coleccion que sale a menos
de 30 pesetas por programa. Enrique
Genillo Blizquez Aragén, 6, 4-B.
45005 Toledo. Tel: 22 61 96.

Cambio los juegos: Match, Point
y Manic Miner, por Rocky. Interesados
preguntar por José Solaz. Tel:
(96) 371 17 83. Calle Amparo Balles-
ter, 25. Puerta 4. Valencia.

Vendo interface Centronics/RS232
Indescomp para todo tipo de impreso-
ras a estrenar, seis meses de garantfa,
los vendo por 9.000 pesetas. Precio en
el mercado, 13000 pesetas. Llamar a
Enrique a partir de las 16,00 horas al
teléfono (91) 206 35 95.

Vendo teclado profesional D’Ktro-
nics nuevo sin estrenar, 6.500 pesctas.
Llamar al teléfono 206 64 13. Sélo me-
diodfa. Preguntar por Paco. También
cambiarfa por utilidades o juegos origi-

nales.
PROPASITO. . . ﬂ

Vendo cassette especial para

4.500 pesetas,

Intercambio o vendo programas
muy conocidos. Poseo una fuerte
“Softeca” que aumenta todas las sema-
nas. (965) 52 17 48, o escribir a: Jorge
Bernabéu Verdu. Avda. Mestre José
Ribera Montes, 23. Alcoy (Alicante).

Busco el Sabre Wulf y Vu 3D. A
cambio ofrezco: Gigt From the Gods,
Atic Atac, Masterchess y los 3 Hora-
cios. Llamar al (91) 766 16 25 desde
las 14 hasta las 16 horas.

Vendo Spectrum 48K por 26.000
pesctas. Incluido en el precio mds de
100 programas comerciales, Lo adquirf
en marzo-84. Francisco Mesa Moreno.
Defensores Alcdzar, 4. Fregenal de la
Sicrra (Badajoz). Tel: (924) 70 08 55,

Me interesa contactar con usuarios
del Spectrum que dispongan de la im-
presora Scikhosa SP-800 para inter-
cambiar 1deas y programas. Compro el
programa context V8 adaptado a dicha
impresora. Interesados ponerse en con
tacto con Vicente. Tel: 230 21 95. Va-
lencia.

Vendo cinta de cincucnta jue-
gos. Todos magnificos en cédigo m4-
quina. Garantizado que son juegos de
primera clase por sélo 5000 pesetas.
Preguntar por José. Tel: (924) 66 23 43.
De 11,00 2 13,00 y de 19,00 a 22,00
horas. Juegos de primera.

Intercambio programas para
Spectrum. Los mejores titulos: Alien-8,
Beisbol, Match Point, etc_ Desee con-
seguir: Artist, Paintbox o programas de
clectrénica. Manuel Rodriguez San-
juin. Eifo, 76, 8-A. 28027 Madrid. Tel:
(91) 407 20 61.

Vendo Spectrum 48K y Spec-
trum Plus ambos a estrenar: con ca-
bles, fuente de alimentacién, cinta de-
mostracién, manual, garantfa y mds de
100 juegos comerciales. El precio es
31900 y 37900 pesetas, respectiva-
mente. Interesados llamar al (91)
466 33 49. Javier Caballero. Horas co-
mida.

Vendo los nimeros 3 y 4 dc la
revista de Software Videospec-
trum o cambio por otras revistas en
cassette. Dingirse a José Ignacio Orto-

ld Icarzo. Guillem de Castro, 46, pucrta
17. 46001 Valencia. Tel: 331 42 22,

Spectrum 4BKb seminuevo, ensam-
blador, desensamblador, copién, 50
juegos, manuales, cables y alimentacién
por 25000 pesetas. Escrnibid enviando
teléfono a juan Pastor. Reverendo Ra-
fael Tramoyeres, 12, 3e. Valencia
46020.

Deseo contactar con usuarios del
Sinclair QL para intercambio de pro-
gramas y conocimientos, preferible
programas no copiados. Michael Igle-
sias Rodrfgucz. Av. Castilla, 80, 5¢ A,
CP. 19002 Guadalajara. Prometo res-

pucsta.

|I Correspondencia con usua-h

rios Spectrum 16/48K para in-
tercambiar apuntes Basic o Co-
bol, asf como programas. Diri-
girse: Tomds Garcia Rosillo. Be-
nito Pérez Galdds, 2. Blog. 5,
6-C. 06006 Badajoz.

Cambio programas para Spec-
trum 16/48K. Posco gran lista y ulti-
mas novedades. Mdximo Blanco Mart(-
nez. San Miguel de los Angeles, 5, 1o
D. Toledo 45002. Tel: (926) 22 45 46.
Busco instrucciones de Pyjamarama,
Hobbit y Stonkers (pagaria con otras o
programas).

Vendo Spectrum 48K en 20000 pe-
setas mds interface 1, microdrive
22000 pesetas, Joystick interface
quickshot I, 4500 pesetas y mds de
200 programas. Todo por 65.000 pese-
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tas. Pablo R. Martin. Bas{lica, 15, 50 A.
28020 Madrid. Tel: 455 89 01. Tam-
bi¢n Casio FX-702P con Interface a
convenir.

Vendo videojuego Atari, Regalo
cintas de Pelé fiitbol, tenis, ski, comba-
te de tanques y aviones, ajedrez profe-
sional (8 niveles) y asteroides. Estado
perfecto. Consola mds transformador,
cables, 2 joysticks y 2 paddle. Instruc-
ciones en castellano. Precio, 22.000.
Valor reall 53200. Llamar al
(976) 21 68 33 y preguntar por Jesus.

Desearfa comprar un TV. B/N. Pre-
cio 2 convenir. No demasiado viejo. Es-
cribir 2 Jordi Gandfa Panille. Concep-
cién, 11, 1-1. Reus (Tarragona).

Vendo ZX-81 de 16K con trans-
formador, manual en castellano y ca-
bles de conexién. Regalo varios pro-
gramas y el libro “Codigo miéquina
para el ZX-81”. Todo por 10.000 pese-
tas. Raul Capataz Gordillo. Zaramaga,
8, 32 D. Vitoria (Alava). Tel: 26 11 69
(noche).

Vendo video computadora Phi-
lips G7000 con 15 cartuchos de juegos
por 20.000 pesetas. Direccion J. A.
Luengo. Elorza, 30. Urduliz (Vizcaya).
Tel: (94) 676 24 03.

Cambio programas 16/48K. Ulti-
mas novedades. Tengo contactos con
el extranjero. Dispongo pokes, mapas ¢
instrucciones. Interesados llamar o es-

cribir a: Francisco Espificira Alvarez. *

Rosalfa de Castro, 98, 30 A. Vigo
(Pontevedra). Tel: (986) 22 85 76 (tar-
des). Preguntar por Fran o Juan.

Compro, vendo o intercambio
programas para Spectrum. Juegos y uti-
lidades baratos. Escribe mandando lis-
ta de programas a: Javier Garcfa Caleja.
Sancho Orddiez, 7, 3 izda. Ledn
24007.

Vendo Spectrum plus perfecto en
25.000 pesetas. También libros: 18 jue-
gos dindmicos para ordenador, progra-
mas basic bdsico o los cambiarfa por
juegos. Escribir al apartado 914. 20080
San Sebastidn.

Intercambio programas para Spec-
trum 48K (juegos y utilidades).
416 54 13 de Bilbao preguntando por
Javier o escribeme: Javier Marcos Gar-

cfa. Ronda, 12, 4.2 I. Bilbao 48005. Pro-
meto contestat. :
Vendo Spectrum en perfecto esta-
do. Conexiones y manuales en castella-
no. Regalo cerca de 400 juegos comer-
ciales. Todo por sélo 29.500 pesctas.
Escribir a: José Zurdo. Ledesma, 7-9,

r Véndo ampliacién a

memoria Indescomp
para el ZX-81 de 32K por
6.000 pesetas (discuti-
bles). Con luz indicadora.
Estd completamente
.| nueva. Nacho. (91)
416 21 95. Madrid.

F
(YAHORA PARA. 10005 US-
TEDES “LA OVESITA LUCERA"

40 A. 37007 Salamanca o llamar de 5 a
7 al teléfono (923) 24 57 69.

Intercambio programas para el
Spectrum. Interesarfa copiador carga
turbo, Tape copier ¢ o similar. Luis
Manuel Querel Garcfa. Escultor Que-
rol, 2. Ulldecona (Tarragona).

Vendo impresora Seikosha GP-505.
Diez meses de uso en perfecto estado
por sélo 18.000 pesetas. Escribir a: Ig-
nacio Zurutuza Reigosa. Darfo de Re-
goyos, 7, 12 A. 33010 Oviedo o llamar
al (985) 29 57 99 (tardes).

Vendo Spectrum 16K, manuales,
cables y alimentador. Regalo cintas con
mds de 25 programas, jucgos y utilida-
des y tres libros del Spectrum. Todo
por 20000 pesetas aproximadamente.
Escribir a: José Manuel Garcfa Marcos.
Pescadores, 2, 1.0 izda. 37006 Salaman-
ca
«Urge vender Spectrum 48K (3 me-

ses de garantfa). Regalo: Joystick
Quickshot (Interface Kempston), 15
programas (SPY Hunter, sobre Wulf,
Decathion), revistas: ZX (12), Tu mi-
cro (6), Microhobby (35). Sélo 32.000
(normal = 53.875). Interesados dirigir-
s¢ & Manuel Dfaz. Av. Portugal, 39.
32002 Orense. Tel: (988) 23 45 58.

Compro o cambio programa
D-Day en cinta, a ser posible despro-
tegido. Llamar o escribir a Victor He-
rrera. Argensola, 11. Tel: 419 04 22,
Madrid 28004.

Estamos formando un Club de
usuarios de Spectrum para Barcelo-
na. Programas nacionales y de impor-
tacidn, revistas, trucos e ideas, etc, In-
teresados llamar al tel: 235 63 29. Para
mds informacién escribir a: Xavier Ma-
sip. Av. Virgen de Montserrat, 225, 40
A.08026 Barcelona.

Cambio y vendo programas para
Spectrum 48-16K. Ultimas novedades.
Dirigirse a2 Ramén Dfaz-Bustamante
Berasategui. Francisco Diaz, 4, 6.2 To-
rrelave (Cantabria). Tel:
(942) 88 28 67.

“Cambio programas para Spec-
trum en cintas. José Sanjurjo Gonzdlez
Archer Milton Huntinton, 19, 40 izda.
15011 La Coruifia. Mandar lista.

Vendo programa Spec-w
trum 48K de geografia fe-
rroviaria y otro de precios
Renfe por 1500 pesetas,
uno o 2,000 pesctas los dos.
Tel.: (96) 357 33 60 o escri-
bir a: José Marchante Sar-
miento. San Marcelino, 3.
Pa. 34. 46017 Valencia.
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En ZX intentamos buscar los temas mds interesantes, pero necesitamos de vuestra
cooperacién para acertar en este cometido. Por ello esta encuesta, como ya hiciéramos
hace un afio, forma parte del esfuerzo por responder a lo que esperan los lectores de
esta revista que hacemos entre todos.
Queremos que ZX sea un producto vivo, que cambie con el tiempo al ritmo de cambio
de sus lectores, independiente de su edad ¢ intereses personales. Y para animaros,
sortearemos 250 casscttes entre todas las respuestas recibidas antes del 10 de febrero.

— Los articulos son:

O Demasiado largos.

[J Demasiado cortos.

O Dificiles de leer.

[ Dificiles de comprender.
0 Son correctos.
O Otros: ..o

— Para qué utiliza su orde-
nadox:

(0 Juegos.

O Educacion.

[0 Aplicacién.

El G0 i b

— Qué ordenador posee:
[ Spectrum.

O Spectrum plus.

O Spectrum 128,

8] Gy

M Otros gt S o=

— Desde cudndo posee cl
ordenadorn

[0 Menos de 1 mes.

] Menos de 6 meses.

Cl Menos de 1 afio.

[0 Mis de 1 afio.

— Con qué frecuencia lee
ZX:

O Todos los mimeros. ‘
[J Ocasionalmente.
O Soy suscriptor.

— Indique qué opinién la
merecen las siguientes
secciones, puntuando de
1 a 5 (1/Muy bueno,
2/Bueno, 3/Normal,
4/Malo, 5/Muy malo)

—— Critica.

—— Has probado.

— Lectores.

—— Sois muy divertidos.
—— Noticias.

— Usuarios.

'—— Programas lectores.

— Montajes.
— Serie sobre ¢l BASIC.

— Serie sobre Codigo md-

quina.
— Compro-Vendo.
—— Trum.

— Qué nuevas secciones lc¢
gustarfa ver en ZX:

— Qué publicaciones lee:

o e m— L S 5 S e - i

erin seras seerenh bren i CLSLALILLS S 4 S6HEURIENSLSAPY SasEIR BeTOe:

— Qué periféricos tiene:

O Impresora.Cudl ... ...
[, Biscos:€ndlteae — 8
O Joystick. Cudk: ... e
(] L4piz Sptico. Cudl .. .
0 Microdrive.

— Cudles suedad:
[J Menor de 15 afios.
O Entre 15y 20 afios.
(O Entre 20 y 30 afios.
[1 Mds de 30 aos.

— Datos personales

ApCINHOs: o i e et
Nombre: e
Gallewigses st s
Cindad et
Provincia: ... ..

D Postal s e = i
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SPECTRUM 128
ELSUMMUM

Spectrum, como lider, marca un nuevo hitoen  salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investrénica

la historia de los ordenadores familiares. podras encontrar el nuevo Spectrum 128
EGZI Spectrum_ézg. 5 T Sé el pnmero en tener lo tltimo.
ran capacidad de memoria. Teclado y
mensajes en castellano, teclado independiente SPECTRUM 128. NOVISSIMUS

para operaciones numéncas y de tratamiento @ OSTRBUDOR -
de textos. .. Bl investronica
Sinclair e Investrénica han desarrollado una "o e (Y SRR

Tomdés Bretén, 62 Camp, 80. b

Tel. (81} 467 82 0. Tels. (83)211 26 58- 211 27 8
Telex 23399 IYCO E. (8022 Barcelona E
28045 Madrid

auténtica novedad. En ninguin lugar del mundo,
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