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PERIFERICOS

ECTRUM

A POSTERIORI

El Spectrum se rodea siempre de lo mejor.
Si, a prion, te decidiste por el m4s popular de los ordenadores,
decidete. a postenor. por los més importantes periféricos.

Interface 1

Permite la conexion de hasta ocho Microdrives, que pueden
guardar hasta 680KB de datos y programas.

Tiene un canal RS232 para conectar impresoras, modems, ...

A través de su toma de red de 4rea local puede comunicarse con

otros 63 Spectrum.

Microdrive ZX

Para almacenar més de 85KB en cada cartucho magnétco, con un
tiempo de acceso de 3.5 sequndos.

Interface 2

Para usar programas contenidos en cartuchos ROM. Contiene un
controlador para dos Investicks.

Investick

Joystck de gran robustez, con mando ergondmico, ventosas para
fijarlo y cuatro puntos de disparo, para disfrutar mas con los juegos.

Interface programable com sonido
Perrmte usar los Investicks en todos los programas, con los efectos
sonoros al volumen deseado.

Lipiz éptico

Para crear directamente en la pantalla todos los dibujos
imaginables. Se puede dibujar, colorear, reducir/fampliar, mezclar
con textos u otros dibujos, grabar y cargar pantallas. ..

SPECTRUM A PRIORI

- DISTRIBUIDOR

EXCLUSIVO investronica
-A,-"'.-__
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Mas alla de la guerra
de precios

Existen iniciativas que desde estas paginas no
nos queda mas remedio que defender y apoyar.
Tras los ultimos problemas acaecidos con la
pirateria, de ciertos tintes dramaticos en razon
de las detenciones y las opiniones vertidas
sobre el tema, parece ser que la cordura ha
vuelto a primar entre todos y pone de manifiesto
cémo las acciones econdémicas son mucho mas
efectivas a la hora de solucionar los problemas
que las declaraciones maniqueistas o
exacerbadas.

DRO SOF y DINAMIC, esta ultima representada
por su filial, FUTURE STAR, han llevado a cabo
el lanzamiento de unos nuevos programas de
juegos con un precio inferior a las 1.000
pesetas.

Su accion supone una cuantiosa bajada de
precio por parte de las dos firmas, lo que
acerca aun mas el mercado del soft al
consumidor nacional.

Son este tipo de acciones directas las que
combaten en su propio campo al pirata.
Cuando se produzca en Espafa el mismo
fenébmeno que ya se genero en Inglaterra al
ocupar la firma MASTERTRONIC con programas
como FINDER KEEPERS los primeros puestos
de superventas en las listas inglesas, se lograra
un impacto en la estructura pirata al incidir
sobre la clave de su existencia, que no es otra
que la de vender los productos de forma ilegal a
un precio muy barato sin tener que soportar
costo alguno.

Solo cuando los precios del soft se consigan
acercar a los precios lanzados por las dos
empresas mencionadas, se alcanzarza un mayor
mercado de soft. Indudabiemente, la calidad no
debe ser inferior, lo que estamos apreciando,
pues, en caso contrario, se podia producir una
falta de confianza sobre los nuevos productos,
lo que iria en detrimento y perjuicio de todos.
Por ello, bienvenida sea cualquier iniciativa
como ésta, cuando venga en beneficio de un
mayor incremento y potenciacion del mercado.
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12 NOTICIAS

El gran bombazo del
mes ha sido la compra
de Sinclair por Ams-
trad, pero ello no ha
conseguido parar el
lanzamiento de nuevos
juegos por parte de
ELITE.

HARD MICRO pre-
senta la nueva version
del copiador Transta-
pe, y de viaje por Ingla-
terra, hemos visto al-
gunas aplicaciones cu-
riosas para el Spec-
tfrum gue os comenta-
mos junto con los nue-
vos titulos de RA-MA.

32 LECTORES

El nivel de conoci-
mientos va subiendo
paulatinamente segun
vemos por las pregun-
tas que nos haceis.

Nos alegramos e in-
tentaremos estar a la
altura de las circuns-
tancias.

J6 PROGRAMAS

«OLIMPIADASY es el
titulo genérico que po-
seen los programas de
este mes.

Con ello hemos pre-
tendido, olvidar por un
momento las aplicacio-
nes matematicas apa-
recidas ultimamente y
utilizar nuestro ordena-
dor desde una pers-
pectiva mas relajada y
divertida.

Aunque os asegura-
mos a los amantes de
la programacién que
los dos programas,
merecen la pena ser
estudiados.

45 INTRODUCCION

AL HARDWARE (1)
{El que no haya sen-
tido el deseo de abrir la

caja negra de su Spec-
trum para mirarle las
tripas, que levante el
dedo!

Con la serie de arti-
culos que comenza-
mos, pretendemos que
te olvides del destorni-
llador, y dnicamente
observando las ilustra-
ciones y explicaciones
de nuestro articulo
seas capaz de enten-
der el funcionamiento
de los misteriosos rin-
cones del Spectrum,
sus familias de chips y
demas aparatitos que
le permiten tuncionar.

60 LIBROS

La actualidad biblio-
grafica, es uno de los
campos en los que nos

hemos comprometido.
S e ]

52 MUTACIONES DE
PERSONALIDAD

La Informatica en general y el
Spectrum en particular, han
generado en nuestro pais, una
serie de comportamientos que
son analizados desde una
vigién psicolégica por nuestra
articulista, profesional del
campo conductual.

Porque no me negaréis las
veces que as han gritado:
—iPero ya estas con el
ordenador otra vez, hijo!, |No
sabes hacer otra cosal




16 CRITICAS
Este mes hemos preparado una cuidada

seleccion de lo mejorcito del mercado, y si no,
juzgar vosotros mismos.
Winter Games, Bomb Yack, Tommy, Viernes 13,
Enigma Force, Action Baker, Loco-Motion,
Ping-Pong, Hackers, Kripton Raiders y para
terminar, las primeras imagenes de Ciberum.

e e M gy

Consideramos que
es una forma maéas de
divulgar la informatica
a todos los niveles, he-
cho con el que ZX se
ha vinculado desde su
nacimiento.

64 QL DEL INGLES
AL CASTELLANO
El Qi tiene sus de-
fensores y detractores.
Nosotros pese a to-
das las criticas, somos
de los primeros, por
esta razén hemos pen-
sado que seria intere-
sante para los que tu-
viesen la primera ver-

sion del QI inglés, la
existencia en el merca-
do de una tarjetita que
lo traduce al castella-
no.

70 CAMELOT
WARRIOT

Mapa completo de la
aventura mas excitante
producida por Dinamic.

Las vidas infinitas, te
permitiran disfrutar de
este juego a tope. Te
recomendamos que
prestes atencion a los
graficos, merecen la
pena.

78 COMPRO-VENDO

El rastrillo de la infor-
matica, sigue acapa-
rando nuestras pa-
ginas.

jAbstenerse pira-
teria!

82 TRUM

Lucas el heroe que-
ria buscar a Super
Poke.

6 INTELIGENCIA ARTIFICIAL
El apasionante mundo de la informatica, ha

generado un campo de investigacion sin

precedentes: la Inteligencia Artificlal.
Lenguaje Natural, Sistemas Expertos y Aprendizaje

de Programas, son varlos de los temas que

trataremos en este campo.
Esperamos que ello consiga despejar las dudas

existentes sobre el mismo, y ayude a un

potenciamiento de la investigacion en este ambito.
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No ha pasado mucho tiempo desde
que Alan Turing hiciera sus didlogos

ficticios entre hombre y maquina con

papel y lapig. S, no cabe duda de

que hemos avangado muy deprisa. Lo

que antes era un utopia hoy es realidad.

Por fin contamos con los medios imprescindibles
para trabajar en inteligencia artificial.

S e ha hablado mucho, y
no siempre acertada-
mente, por parte de

ciertos escritores cientifistas.

Este y otros han sido los moti-

vOs que nos han llevado a es-

cribir esta serie de articulos
sobre un tema de rabiosa ac-
tualidad.

Si conseguimos introduciros
en el apasionante mundo de la
inteligencia artificial y separar
|0 que realmente es ciencia de
la ciencia ficcion, nos habre-
mos dado por satisfechos.

E! nacimiento de la inteligen-
cia artificial (en adelante [A)
tuvo lugar en 1956 cuando una
decena de cientificos discutie-
ron en el Dartmouth College
(EE.UU.) las posibilidades rea-
les de emular el comporta-
miento humano a traves de 10s
ordenadores.

Fueron entonces demasiado
aventurados al proclamar que
en el plazo de 25 anos los or-
denadores serian capaces de
realizar todas las tareas pro-
pias de las personas, que es-
tarian dedicadas al ocio.

Newell y Simon, presos de la
euforia reinante, dijeron en
1958 que, antes de diez anos,
un programa de ajedrez seria
campeon del mundo. Nada
mas lejano a la realidad. En el
ano 1981, en Vancouver (Ca-
nada), estos mismos cientifi-
COS reconocieron el excesivo
optimismo que portaban aque-
ilas predicciones.

Debido a la extracrdinaria
dificultad que presentaban los
temas de |A, que dio lugar a
estos «patinazos», esta ciencia
fue relejandose y perdiendo
protagonismo. Este declive
duro hasta finales de los anos
70l

A partir de la decada de los
80 llega el gran resurgir,
aprendiendo de ios fracasos
pasados y asumiendo las difi-
cultades reales.

La gran carrera
Una vez mas tenia que ser el

Japoén quien lanzara el reto:
desarrollar y poner a la venta
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en diez anos (1982-1992) una
nueva generacion de ordena-
dores.

Las maquinas de la quinta
generacién seran de «inteli-
gencia artificial»; podran com-
prender al usuario a traves del
lenguaje natural, no solo escri-
to, sino tambien hablado. Asi-
mismo, podran emitir juicios,
tomar decisiones... De otra
forma: tareas que, de realizar-
las un ser humano, requeririan
inteligencia. Cabe afadir aqui
las percepciones sensoriales.
Para ganar esta carrera (a
EE.UU., claro esta) el gobierno
ha creado el ICOT (Instituto de
Tecnologia de los Ordenado-
res de Nueva Generacion), al

«lLas maquinas de la
quinta generacion

podrdan comprender al
usuario a traves del
lenguaje natural, no solo
escrito, sino tambien
hablado»

que aportara 450 millones de
dolares. Y se espera que las
empresas privadas participan-
tes en el proyecto eleven esta
cifra a 850 millones. Para tra-
bajar en el ICOT han sido con-
tratados 50 investigadores de
la industria y unos 70 de la uni-
versidad, todos elios seleccio-
nados entre los mas inteligen-
tes y brillantes del pais. Hay
que contar ademas a aquellos
que investigan en empresas o
universidades fuera del ICOT.

Todo este despliegue de
medios da idea de la importan-
cia estrategica que tiene la In-
teligencia Artificial. Edward A.
Feigenbaum, experto en A,
profesor en Stanford desde
1965 y a la sazon autor, junto
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con J. Lederberg (Premio No-
bel) y C. Djerassi, del sistema
experto DENDRAL, hacia ver
la importancia de este reto, ya
que si Japon desbanca a Esta-
dos Unidos en un campo tan
estratégico como la informati-
ca, en consecuencia, pronto lo
haria tambien en otros terre-
nos. Corria 1983.

Pero al poco tiempo se supo
que el Pentagono tenia sobre
este tema, ya desde un ano
antes, el Plan de Informacion
Estrategica con objetivos cla-

| ros y poderoscs de medios

economicos. Por otra parte, 13
grandes empresas norteame-
ricanas de la informatica, com-

«La Administracion en
nuestro pais no se ha
dado cuenta de la
importancia que tiene la
IA como desarrollo de
tecnologias de
vanguardia»

petidoras entre si., se unieron
en 1983 para hacer frente al
desafio japones formando el
MCC (Corporacién de Tecno-
logia Microelectrénica e Infor-
matica). Cada una de estas so-
ciedades cotiza 50 millones de
dolares anuales para mante-
ner un centro de investigacion
especializado en Austin
(Texas) que cuenta con 300
expertos de |A. La agencia
DARPA, por otra parte, finan-
cia proyectos de |A aportando
unos 50 millones de dolares

| anuales.

En Europa la respuesta ha
sido considerablemente mas

- debil y pobre: solo se cuenta

con el proyecto SPRIT, al que

le han sido asignados 1.500
Mecu's.

¢Y en Espana? Hay que re-
conocer que la situacion no
puede ser mas penosa. Pare-
ce que la Administracion no se
ha dado cuenta de la importan-
cia que tiene ta IA como de-
sarrollo de tecnologias de van-
guardia. En nuestro pais pode-
mos decir que hemos perdido
definitivamente la carrera del
hardware. Pero no asi la del
software. Todavia estamos a
tiempo de recuperar el tiempo
perdido, aunque esto supone
el poner en practica un granin-
terés por parte de todos los
que tienen algo que ver con el
tema. Por ahora, y no parece
que la situacion tienda a cam-

biar, no existe ningun proyec-
to nacional sobre IA, y en el
PEIN (Plan Electronico e Infor-
matico Nacional) apenas se
habla de! tema. La exigua acti-
vidad que se advierte en 1A es
ta que proviene de reducidos
grupos de investigadores uni-
versitarios que, aparte de te-
ner salarios muy bajos, no
cuentan con los equipos mini-
mos imprescindibles para este
tipo de tareas. La industria,
por su parte, y para nc romper
la tradicion, sigue sin aportar
recursos materiales o huma-
nos a la labor de investigacién.
En nuestro pais sélo dos em-
presas trabajan en temas de
IA: IKERLAN e INTERSOFT-
WARE. Son dos excepciones

AT S



egjemplares, pero poco signi-
ficativas.

Un poco de filosofia

E! proposito de la |A es,
como se sabe, simular el com-
portamiento humano. Pero lle-
gados a este punto se abre un
interrogante: ;Hasta dénde es
capaz de realizar el cerebro de
silicio las tareas propias de la
mente humana?

Robert Lattes, presidente de
un congreso celebrado en
Avignon sobre la IA, sefalaba
que esta expresion es inade-
cuada, dado el abismo que
existe entre las capacidades
del espiritu humano y el fun-
cionamiento de las maquinas.

Empecemos a tratar de la
cuestion por el caso mas sim-
ple: los programas de ajedrez.
En este antiguo juego la estra-
tegia que sigue el humano es
opuesta a la utilizada por el or-
denador. Este ultimo explora

«Podemos decir que
hemos perdido
definitivamente en
Espana la carrera del
hardware, pero no asi la
del software»

las posibles jugadas buscando
—de acuerdo a unos valores
numericos previamente asig-
nados a las amenazas, defen-
sas, jaques— la que mas pun-
tuacion le dé. De esta manera
la pérdida de piezas es inter-
pretada como perdida de pun-
tos y la captura como ganan-
cia. Para cada una de esas ju-
gadas el ordenador explora
segun el mismo criterio posi-
bles respuestas y contrarres-

puestas hasta un nivel prede-
terminado. Hasta aqui pode-
mos encontrar bastantes simi-
litudes en la estrategia segui-
da por ambos contrincantes.
Pero existe una diferencia sus-
tancial: el ordenador explora
fodas y cada una de las posi-
bles jugadas, incluso las mas
absurdas, con poca profundi-
dad. El hombre, por el contra-
rio tiene en cuenta unas seis o
siete jugadas, pero a un nivel
de respuesta-contrarrespues-
ta mucho mas profundo. En
nuestros dias, pocas personas
conceden inteligencia a estos
programas.

Pero pasemos a otro tipo de

programas: los sistemas ex-
pertos. Pongamos por caso
los de diagnostico medico. Al-
gunos de eflos son capaces de
llegar a conclusiones tan bue-
nas como las de los expertos
humanaos. Ademas pueden ex-
plicar el camino que han segui-
do hasta liegar a ellas.

En este otro caso parece
que debemos conceder inteli-
gencia. Pero si miramos un
poco mas profundamente nos

damos cuenta de que el orde-
nador no comprende realmen-
te los conceptos con los que
trabaja, aunque incluso nos
pregunte por elios («¢Es usted
feliz?»). Esto se debe a que
existen en el hombre procesos
mentales de tipo espiritual que
jamas podran ser realizados
por las maquinas. Se da una
diferencia de grado impasible
de superar. Muy acertadas
son las palabras de L. M. Gon-
zalo, catedratico de Anatomia:
«Se necesita, pues, un cerebro
normal para que la actividad
mental también o sea, pero
una cosa es que el cerebro
sea necesario para la actividad

mental y otra que el cerebro
sea la causa de esa actividad».
No se puede reducir el hombre
a una méquina natural aunque
observemos que éstas e su-
peren en muchos aspectos,
como de hecho ocurre coti-
dianamente.

El hombre es capaz de re-
flexionar sobre si mismo: ;Queée
es?, jcual es su fin Ultimo?...
Esto no puede hacerlo una
maguina ya que no es auto-




= INTELIGENCIA ARTIFICIAL

consciente, es decir, ni sabe

que existe. A juicio de los au- «El ordenador jamds s

tores ésta es la diferencia ra- autoconciencia de si mi
dical e insuperable entre el de su propia existencia
hombre y las maquinas. cerebro de silicio y el h

Aun debemos apuntar otra,
no de tipo cualitativo como la
anterior, sinoc cuantitativo. El
cerebro posee mas de 15 mil
millones de neuronas; si tene-
mos en cuenta las posibles si-
napsis (0 conexiones) entre
ellas nos da un total de {30 bi-
llones! de posibles circuitos.
De todo punto incomparable al
ordenador con mas potencia
de calculo.

cuantitativa, sino tamb;

Desarrollo de la |IA

Ya hemos visto como nacio
la [A. Vemos ahora como se
fue desarrollando. Los prime-
ros esfuerzos se orientaron
hacia la traduccion automati-
ca. El resultado: un estrepito-
so fracaso. Se creia que do-
tando al ordenador de un po-
deroso diccionario bilingue y
las reglas gramaticales nece-
sarias el probiema estaria re-
sueito. Pero despues se de-
mostro que la ambiguedad
. propia del lenguaje natural exi-
| gia comprension del texto, y
no solo un tratamiento de ca-
denas de caracteres. De aque-
lla epoca se cuenta la siguien-
. te anecdota: un proceso de
traduccion detl inglés al ruso y
acto seguido del ruso al ingles.
" El texto inicial: «<El espiritu esta
pronto mas la carne es fiacan.
El final: «El vodka es fuerte

ero la carne esta podrida».

F Se creia en‘roncesp que el «Elﬁlmm nqs depararc
sentido comun, que tan a me- campo, especialmente ct
nudo usamos, respondia a po- aprenden»

cas reglas de aplicacion uni-
versal, y que seria facil de imi-
tar. Por el contrario se ha com-
probado que este sentido co-
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capaz de tener mun se debe a la aplicacion de

' I tans regias sacadas de la experien-
) ¥, por o 1anto, cia y poco precisas sobre

La diferencia entre el grandes masas de coOnoci-

ano no es solo mientos que se van adquirien-
- . i H= :

cualitativa» do desde la ninez

Cambiando de estrategia se
consigue el primer logro de la
lA: el sistema experto DEN-
DRAL (1967). Se trata de un
espectrografo de masas que
actualmente se utiliza en labo-
ratorios de todo el mundo.
Pero el mas espectacular es
MYCIN (1874). que diagnosti-
ca enfermedades bacterianas
de la sangre y receta la medi-
cacion adecuada. La filosofia
de estos sistemas es la de
operar en campos muy reduci-
dos del saber y proporcionar al
programa una base de conoci-
mientos junto a unas regias
que le permitan sacar conclu-
siones (el llamado motor de
interferencia).

Actualmente el campo de in-
teres es el aprendizaje de 10s
programas. A destacar el EU-
RISKO, escrito por D. B. Le-
nat, que |6 mismo redescubre
teoremas matematicos, que .
disena circuitos electronicos o,
bien se divierte ganando a su
autor al juego naval Traveller
Tes,

En un futuro

Esperamos que estas bre-
ves notas sirvan para aclarar
algunos aspectos sobre este
tema. No obstante, en proxi-
mos articulos profundizare-
mos en las distintas ramas que
andes sorpresas en este componen esta ciencia, tales
0s programas que como el tratamiento del len-
guaje natural. los sistemas ex-
pertos, o0 el aprendizaje de los
programas. Hasta el proximo
mes.

Manuel A. Gomez
Mario de Luis




ELITE A POR EL NUM. 1

[T_NEORMAHCA =
[EDUCATIVA |

Preocupada por la inclu-
sion de la informatica en el
mundo educativo, la empre-
sa catalana Domenech ha
lanzado un nuevo titulo edi-
torial.

Con el nombre de La tor-
tuga va a la EGB, se presen-
ta un cuaderno de fichas y
actividades para el ciclo me-
dio y superior de EGB, que
no dudamos alcanzara el
objetivo de dar a conocer
mas ampliamente este len-
guaje entre los escolares.

Otras actividades, como
la organizacion de semina-
rios referidos a la utilizacion
de los recursos informati-
cos para la educacion en
colaboracion con la Univer-
sidad de Barcelona y cursos
de informatica para profe-
sores, complementan el ob-
jetivo de la entidad, en pro
de una mayor difusion de la
informatica.

R EY

El éxito de COMAMMDO
en todos |os mercados eu-
ropeos ha situado a ELITE
entre las casas de soft in-
glesas con mayor potencial,
presentando dura batalia en
este campo, con el lanza-
miento continuo de nuevos
titulos.

Tras la aparicion de Bomb

Yack en nuestro pais, con
los mejores augurios para
figurar en la lista de mas
vendidos, llega de Inglaterra
la noticia de la presentacion
de PAPERBOY y GHOST
and GOBLINS, que pronto
se encontaran distribuidos
tambien en Espana.

RA-MA, LANZA TITULOS NUEVOS

68000, GUIA DEL USUARIO de Lione! Fleetwood, pa-
rece ser de esos libros imprescindibles para cualquiera
gue desee comprender los misterios del lenguaje en-
samblador, y pretenda aplicarlos a proyectos reales.

Con un precio de 1.908 ptas. es una de las noveda-
des que presenta en este trimestre la editorial RA-MA.




Nos dimos una vuelta por Inglaterra
y encentramos un aparato de lo mas
original y practico.

Como podeis observar en la ilustra-
cion, el chisme en cuestion, consiste
en un moide de plastico conveniente-
mente torneado que, sirve para suje-
tar mediante una pinza los textos que
nos encontremos tecleando en el or-
denador.

Una tira de belcor lo sujeta al mo-
nitor. Io que permite una lectura agra-
dable y directa del texto. evitando po-
sibles problemas ergonomicos.

Con un precio apreximado de 2.000
ptas. al cambio, estamos seguros de
que muy pronto lo veremos en Es-
pana.
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Cinco mil doscientas cincuenta ptas. es el precio del nuevo so-
porte para impresora comercializado en Espana por FIRS.

Realizadc en metacrilato, soporta el peso de la impresora permi-
tiendo disponer debajo del papel necesario.

Especiaimente indicado por las impresoras de 132 columnas.
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Desde Inglaterra, el dia 7 de abril saltaba la noticia.

iAMSTRAD CONSUMER ELECTRONICS adquisre SINCLAIR RE-
SEARCH!

Sir Clive Sinclair y Alan Sugar, presidentes de SINCLAIR y AMS-
TRAD. realizaban la sorprendente declaracion mediante una rueda
de prensa ante los medios de comunicacion.

En ella se presento la adquisicion de los derechos de los produc-
tos SINCLAIR. por un precio aproximado de cinco millones de libras.

Los problemas financieros endémicos de SINCLAIR. parecen ha-
ber sido la causa de la venta de la entidad.

Tras la campana de Navidad, donde se batieron de nuevo récord
de ventas en algunos productos y se lanzo el nuevo 128, SINCLAIR
continuaba acuciado por las deudas frente a sus acreedores, sobre
todo las entidades bancarias de Citibank y Barclays Bank, pese el
anuncio en febrero del pago de 10 millones de libras, merced al
acuerdo de distribucion de sus productos con DIXONS —el mayor
distribuidor de productos electronicos del Reino Unido.

Aungue los derechos de los productos Sinclair le han costado a
AMSTRAD los cinco millones referidos. hemos de decir que Sugar
tendra que desembolsar otros 11 millones aproximadamente si de-
sga hacerse con los stocks de productos acabados y componentes.

En definitiva, el monto de la operacion puede rondar en torno a
Iso 3.400 millones de pesetas.

En Espana, aunque Investronica no ha realizado declaracion al-
guna, es de todos conocido que la distribucion de productos AMS-
TRAD se ha venido realizando por el grupo INDESCOMP, o que abre
un mar de dudas y especulaciones sobre el futuro de la linea de pro-
ductos SINCLAIR.
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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 familares. podrés encontrar €l nuevo Spectrumn 128

El Spectrum 128 Sé el pnmero en tener lo dltimo.

Gran capacidad de memoria. Teclado y
mensajes en castellano, teclado independiente SPECTRUM 128. NOVISSIMUS

para operaciones numericas y de tratamiento @ DSTRBUDOR

de textos... Selie investroni
Smclalr e Investrénica han desarrollado una '.-’-’

Tomés Bretédn, 62. Camp,

Tel (91) 467 82 10. Tels. (93)211 2658-2112764
Telex 23399 IYCO E. 08022 Barcelona -
28045 Madnd

auténtica novedad. En ninguin lugar del mundo,
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ESTUPENDO

Tras el enorme exito econo-
mico que supuso el Decathlon
para sus productores y distri-
buidores, fueron muchas las
casas de soft que se sacaron
de la manga algun programa
del mismo tipo, dispuesics a
efectuar el «marcaje» antes de
que sus competidores se hi-
cieran con el mercado. Mien-
tras la mayor parte de estas
«versiones» se limitaban a imi-
tar con mayor o menor fortuna
un programa demasiado espe-
cifico para ser imitado, he aqui
un juego que, siguiendo una li-
nea muy similar, aporta mucho
mas a la causa que el resto de
sus competidores.

Y es que en esta ocasion,
como el propio nombre del jue-
go indica, las pruebas que nos
tocara superar son las tipicas
de unos juegos de invierno;
calcemonos pues los esquies
y preparemonos a concienca
para intentar el oro en cada
una de ellas.

La estructura del juego es
similar a la del Decathlon, con
un total de 7 pruebas que es-
tan divididas en dos partes
(una de cada cara de la cinta)
para que pueda ser usada una
mayor cantidad de memoria en
cada una. Las pruebas son:
salto con ski, hot dog aereo,
bobsled, ski de fondo, patinaje
artistico, patinaje estilo libre y
velocidad.

Dispone de la posibilidad de
que juegen entre uno y ocho
jugadores. y es precisamente
al hacer uso de ella cuando
mas entretenido resulta el jue-
go. Resulta bastante facil
aprender a manejar al depor-
tista en lo distintos momentos,
aunque en un principio acaba
con sus huesos en el suelo
con bastante frecuencia.

Ei nivel grafico es muy alto,

especialmente en los paisajes
qgue sirven de fondo a cada
prueba. El personaje que nos
representa es demasiado sim-
ple, pero la suavidad con que
se mueve y las diferentes pos-
turas que puede adoptar ha-
cen que se nos clvide pronto
este detalle.

Un juego perfecto para lle-
nar en familia las largas tardes
de invierno.

16 1 £ZX
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ESTUPENDO g

Después de una temporada
pegando fuerte en las «<maqui-
nas» de bares y billares, apa-
rece la version para Spectrum
de este atractivo juego. Con un
tipico héroe americano (al es-
tilo de Super-ratén) como pro-
tagonista, el objetivo del juego
es desactivar un gran numero
de bombas que han sido colo-
cadas por un grupo terrorista
en las inmediaciones de cier-

tos monumentos de reconoci-
da importancia cuitural.
Desgraciadamente hay un
buen grupo de fanaticos que
intentaran que fracase nuestra
misioén. Deberemos pues es-
quivarlos a toda costa, mien-
tras recogemos todas y cada
una de las bombas que vea-
mos. Si las recogemos en el

orden correcto, es decir, reco-
gemos primero las que tengan
la mecha encendida, conse-
guiremos muchos mas puntos;
ademas lograremos puntos si
el numero de ésta es mayor de

20.
Hay una forma de conseguir,

al igual que en los tipicos «co-
mecocos», que los persegui-

dores se transformen en pre-
sas durante cierto tiempo;
consiste en alcanzar los circu-
los marcados con una «P» que
se mueven por la pantalla de
vez en cuando. Esto transfor-
mara a nuestros enemigos en
una especie de botones que
permaneceran inmaviles a
nuestra merced durante algu-
nos segundos.

El gran atractivo del juego
reside, sin duda, en el movi-
miento de! protagonista, que
vuela de un extremo a otro de
la pantalla suave y rapidamen-
te. Esto, unido a la enorme
cantidad de objetivos por pal-
mo cuadrado que hay, Io ha-
cen muy entretenido, facil de
jugar y extremadamente adic-
tivo. Desgraciadamente la limi-
tada capacidad grafica del
Spectrum respecto a otros or-
denadores ha hecho que, en
esta version los sprites que-
den faltos de color; sin embar-
go, los dibujos de fondo si que
lo tienen, y muy bien aprove-
chado por cierto.

ZX /17
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PESADO

El lector se hara buena idea
de lo que puede encontrar en
esta juego si tan solo se ima-
gina uno de los de la «saga de
Micro Gen», tal como Her-
bert's, en castellano pero con
un nivel grafico bastante infe-
rior. Interminables paseos por
todo lo largo y ancho de un co-
legio son necesarios para lle-
var a buen término la aventura
y que el travieso Tommy pue-
da ir al viaje de fin de curso.

En contra de lo que suele
ocurrir en este tipo de juegos,
se incluye un pequeno manual
de instrucciones que nos indi-
ca qué pasos tendremos que
seguir para alcanzar el objeti-
vo final. Los muy experimenta-
dos en juegos de aventura de-
beran, por tanto, destruir este
manual o (mas practico a la
larga) pedir a alguien que [0
esconda para poder disfrutar a
gusto de la epopeya.

No es aconsejable este pro-
grama para quienes sélo dis-
frutan de su ordenador cuan-
do se ven armados por un po-
tente laser con el que puedan
armar mucho ruido. En esta
ocasion no hay ladser ni nada
que se le parezca, y todo lo
que debe hacer el jugador es
encontrar los objetos adecua-
dos que le permitan pasar por
las puertas adecuadas tras la
que encuentre los objetos ne-
cesarios para dar fin a la aven-
tura. Algo nada facil por cierto.

El nivel grafico, como quedd

dicho, no es todo lo altc que
necesita este tipo de juegos
para triunfar. Aunque el movi-
miento es bueno, al personaje
y a los otros objetos les falta
algo de estilo. Hay que romper
una lanza sin embargo, en fa-
vor de la pantalla de presenta-
cion, cuya calidad, como la de

otras de esta firma, descubre
fa mano de Dinamic en estos
productos. También es de elo-
giar el que, tanto en el juego
como en las instrucciones de
carga y etc. encontremos ese
idioma castellano que tanto se
echa a faltar cuando jugamos
con nuestro Spectrum.

ZX /18




LA REVISTA IMPRESCINDIBLE
QUE NECESITA TODA PERSONA
QUE TENGA UN SPECTRUM

ZXpublica cada mes programas,
juegos y montajes, ademas de
reportajes sobre programacion y
la posibilidad de ganar premios
realizando programas y otros te-
mas siempre de gran interés.
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ADEMAS, Le HACEMOS EL 25 % DE DESCUENTO

sobre el precio real de suscripcion (12 numeros)

VALOR REAL DE
SUSCRIPCION

600 pras.

OFERTA ESPECIAL USTED AHORRA

2.700 pTAS. 900 PTAS.

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 buzén mas cercano. Inmediatamente recibira su primer
ejemplar de ZX mas el REGALO.

by

Bravo Murillo, 377
Tel. 733 79 69
28020 MADRID




PESADO

Parece que continua en el
mercado de los juegos de or-
denador una irrefrenable ten-
dencia a «montar el espectacu-
lo» de una u otra forma. Hace
unos ano [0 Uunico necesario
para que un juego se vendiera
bien era que tuviera un minimo
de calidad, pero hoy la cosa ha
cambiado, y en un mercado
tan saturado parece ser mu-
cho mas importante la campa-
na de marketing que acompa-
Aa al producto que el produc-
to en si.

Tras la sonada presentacion
en EE.UU. y el Reino Unido de
las versiones para Spectrum,
Commodore y Amstrad, y bajo
una atractiva caratula de pre-
sentacion, la inteligente cam-
pana publicitaria comienza a
atacar el morbo y la curiosidad
del publico. Banda sonora que
sigue al juego de la propia cin-
ta, sorteo de 5 monitores en-
tre los que identifiquen los ex-
tranos sonidos que hay en
ésta y la inclusion de dos pas-
tillas que convierten la saliva
en sangre son parte del mon-
taje que. con base en la cono-
cida pelicula de la Paramount,
pretende vender el mayor nu-
mero posible de cintas.

Conviene pues no dejarse
impresionar y echar un vistazo
al juego antes de que se nos
olvide que existe siquiera. Mu-

>

i

cho ruido y pocas nueces €s
un refran que nos viene al pelo
en esta ocasion.

En realidad es la version
para Spectrum la que ha sali-
do tan mal parada de la traduc-
cion desde Commodore vy
dada la diferencia de memoria
y recursos graficos y sonoros

entre las dos maquinas. La
idea del juego no es mala, y
esto puede comprobarse ju-
gando con las demas versio-
nes, pero cuando se sacrifica
gran parte del sonido y se mu-
tilan los de por si no excesiva-
mente buenos graficos del ori-
ginal, todo deja de funcionar.
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ESTUPENDO

Cuando parecia que se ha-
bia estado exprimiendo hasta
el fondo el personal estilo de
sus ultimas creaciones, Ulti-
mate nos sorprende una vez
mas con un cambio que nadie
podia imaginar. Abandonada
por el momento, la famosa téc-
nica Filmation da paso a un ar-
cade de caracter mucho mas
clasico pero con ciertos deta-
lles que permiten catalogarlo a
la vez como juego de aventura.

En una nave de cristal con-
cebida especialmente para
esta mision, deberemos inter-
narnos en lo mas agreste de
Zebarema, en el sistema Beta
Gamma. Nuestro objetivo es
conseguir a toda costa los va-
liosisimos cristales de ciberni-
ta, la sustancia de mas dureza

en el universo conocido y la
unica capaz de explotar la ma-
yor fuente de energia conoci-
da, las estrellas.

Varias de las piezas que ne-
cesita nuestra nave para esca-
par potente cinturon magneti-
co de Zebarema se encuen-
tran diseminadas por el plane-
ta. deberemos pues encontra-

las si queremos llegar a con-
cluir nuestra mision.

Esto, sumado a lo inmenso
del mapa y lo complicado del
recorrndo a seguir, hace que
casi sea imposible llegar al fi-
nal. Es apto pues para quienes
aman este tipo de juegos; los
demas, desgraciados morta-
les, habremos de contentar-
nos con esperar la llegada de
l0s pokes adecuados.

En la parte técnica sigue. en
casi todos los sentidos la linea
de impecable a que nos tienen
acostumbrados Ultimate; con
graficos y sonidos oiriginales y
muy bien acabados, buenos
«efectos especiales» y una
presentacion cuidada. E! scroll
de la pantalla es suavisimo,
pero se echa en falta aigo mas
de rapidez de reaccion en la
nave, que tiene demasiada
inercia y poco repris. Esto ulti-
mo es el motivo de que el jue-
go no sea tan adictivo como
podria. y es lo que o hace que
predomine en el la aventura
frente a la accion.

ZX 7210
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EXTRAORDINARIO

Nos encontramos en esta
ocasion ante un programa del
que puede decirse que aporta
mucho a la saturada biblioteca
de juegos para Spectrum. Y es
estoc basicamente por dos mo-
tivos.

En primer lugar cabe desta-
car el que haga uso de iconos
(menu en el que las opciones
son representadas por dibujos
y son seleccionadas por medio
de un cursor), algo tan de

moda en aplicaciones de ma-
quinas serias y que, con la
aparicion del «raton», comien-
za a verse también para Spec-
trum.

El segundo y mas importan-
te es que son cuatro los prota-
gonistas a quienes habremos

de guiar en su suicida mision.
Podemos ver lo que ie esta su-
cediendo a cada uno de ellos
gracias al ya comentado uso
de iconos y hacernos con el
control del que mas nos ne-
cesite.

En el caso de que alguno de

los que no tenemos en panta-
lla se encuentre en peligro se
nos informara con ciertos
mensajes (que desgraciada-
mente, al igual que las instruc-
ciones del juego, se encuen-
tren en ingles) para que poda-
mos auxiliarios.

Completando esta nueva
forma de concebir una aventu-
ra en la que parece que nues-
tro Spectrum sea una potente
maquina multitarea, encontra-
mos unos graficos con mucho
estilo, ademas de unos perso-
najes dotados de una anima-
cion casi perfecta. Podemos
elegir entre guiar a los perso-
najes al estilo tradicional (im-
prescindible si tenemos que
usar el armamento contra al-
gun enemigo) o indicarles des-
de el menu las direcciones que
deben seguir, en cuyo caso
ellos se encargan de esquivar
a los obstaculos con que se
toquen.

Ante programas como este
solo puede decirse una cosa:
jBoina!
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Sobre una potente motoci-
cleta debe Ciumsy Colin, el
protagonista de este juego,
encontrar a su amigo Martin
para acompanarlo al aero-
puerto. Eso debe ocurrir antes
de que el reloj margue las
ocho, hora a la que han gue-
dado; un solo minuto podria
suponer la pérdida del avion.

La aventura se desarrolla
por las cailes de una pequena
ciudad, y es en su mapa en
dos dimensiones por donde
debemos guiar a Clumsy en
busca de su amigo. No cono-
cemos la ciudad y hemos per-
dido la direccion de Martin, por
lo que la unica alternativa con-
siste en ir llamando a las puer-
tas de todas las casas a ver
qQué ocurre.

Muchas de las casas estan

vacias, pero en cierto numero
de ellas (aprox. 1/3) podemos
encontrar objetos que nos re-
sulten utiles en la busqueda
(aunque no siempre es asi).
Deberemos esquivar lo otros
vehiculos que circulan por las
estrechas calles de esta ciu-
dad, pues nos restaran ener-
gla.

La idea de la aventura no es
nada mala, pero el nivel de los
graficos es algo deficiente, es-
pecialmente en el movimiento
de los pequenos sprites y por
el molesto scroll de pantalla,
ademas de que resuita algo di-
ficil hacerse con el mando de

la maquina. Sin embargo, el
juego es bastante completo y
la presentacion general es
buena. Son elogiables sus tres
pantallas de carga, incluyendo
una en que hace propaganda
de cierta marca de cereales.

Como los demas titulos de
Mastertronics implementa el
detalle de traducir al castella-
no, frances, aleman e italiano,
todas las instrucciones de la
caratula de presentacion. A
ver si las demas firmas ingle-
sas de soft toman ejemplo de
ésta y comienzan a pensar se-
riamente en el mercado eu-
ropeo.

BUSCAMOS DISTRIBUIDORES
EN TODA ESPANA

INTERFACES JOYSITICK
INTERFACES JOYSTICK PROGRAMABLE
INTERFACES PARA IMPRESORA CENTRONICS

L APIZ OPTICO
UNIDADES DE DISCO PROFESIONALES PARA SPECTRUM
UNIDADES DE DISCO PARA AMSTRAD
CABLES Y CONEXIONES PARA TODO TIPO DE ORDENADORES

TENEMOS LOS PRECIOS MAS
COMPETITIVOS DEL MERCADO EN
INTERFACES Y ACCESORIOS
PARA SPECTRUM

INFO 4. S.A. Rambla Catalunya, 66. 3 C - 08007 BARCELCNA
Tel (93)2158208 - 21589 84 - Telex 93445 FOIN E




INTERESANTE

Convirtamonos en ferrovia-
rios y guiemos a nuestra vieja
locomotora a traves de un via-
je sin precedentes en la histo-
ria-del ferrocarril. Una carrera
entre Londres y Madrid que
sera objeto de boicot por par-
te de los habitantes de las co-
marcas por la gue pase. No
solo puedes encontrarte con
troncos o rocas sobre la via.
sino que los muy «simpaticos»
llegan a arrancar tramos de
ésta y desordenar su trazado.

Deberemos pues, a medida
gue avanza nuestro tren, ir co-
locando bien las vias de modo
que podamos llegar a nuestro
destino. Disponemos de la po-
sibiiidad de detener la locomo-
tora para arreglar los tramos
mas dificiles, pero la suma de
las paradas no podra superar
un minuto, pues perderiamos
la carrera.

En realidad en todas sus fa-
ses el juego hace uso, y qui-
zas abuso, de una rutina de
scroll de ventanas. En cada
uno de los efectos de presen-
tacion se echa mano de ella,
pero el mas destacable de to-
dos es el que arregla la desor-
denada pantalla de presenta-
cion como si de un rompeca-
bezas se tratara. Esto lo hace
mientras, con los cambios deil
borde, simula que sigue la car-
ga del programa. dando la
sensacion de que se trata de
un cargador turbo de la quinta
generacion, cuando en reali-
dad la carga del resto del pro-

grama se hace tras acabar €l
efecto, y a velocidad normal.

La estructura del juego es la
misma en todas sus fases, ha-
biendo un tramo de via fijo y
otra zona que constituye una
especie de rompecabezas en
el que una sola casilla esta va-
cia. Aprovechando esta casilla
es como podemos ir variando
la disposicion de Ia via. Es ne-
cesaria mucha agilidad mental
para conseguir un recorrido
que llegue a la otra parte de la

zona fija aun agotando el mi-
nuto de tiempo muerto de que
disponemos. esto es asi espe-
cialmente a partir de lo que ha-
yamos conseguido la primera
vez, en la que la dificultad es
mucho menor.

La puntuacion dependera
del numero de casiilas que ha-
yamos utilizado para lograr
nuestro objetivo, asi como de
el agua y carbon que hayamos
recogido por el camino. jBuen
viaje!
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INTERESANTE

Comienzan a aparecer de
~mano de la firma inglesa Ima-
gine las versiones para Spec-
trum de los muchos juegos
creados para MSX por los ni-
pones Konami. En esta oca-
sién se trata de un buen juego
de simulacion; su nombre deja
claro que es lo que simula, asi
gue tomad vuestras paletas y
prepararos para entrar en la
partida.

No es éste un juego de los
que te pierdes por intrincados
laberintos ni en los que hay
que recolectar docenas de ob-
jetos para finalizar, tampoco
es de los que te hacen seguir
un argumento mas propio de
Falcon Crest que de un pro-
grama de ordenador; ni tan si-
quiera hay pasar pantallas y
pantallas sorteando peligros,
basta con aprender los siete
movimientos diferentes que
podemos darle a la paleta y te-
ner suficientes reflejos como

para que no se nos escapen
muchas bolas.

Podemos elegir entre jugar
contra el ordenador o contra
otro jugador; desgraciada-
mente no puede jugarse a do-
bles, aunque hay que recono-
cer que cuatro jugadores api-
nados en el pequeno teclado
del Spectrum poco podrian ha-
cer para manejar sus paletas.
También disponemos de ia po-
sibilidad de elegir entre cinco
niveles de juego diferentes, en
los que varia la velocidad que
alcanza la pelota y, cuando ju-
gamos contra el ordenador, el
nivel de mala idea de éste.

Después de jugadas algu-
nas partidas el juego se hace
realmente adictivo, y aun mas

si en lugar de enfrentarnos al
ordenador encontramos un ri-
val de nuestro mismo nivel de
juego. Hay que destacar gue el
control que tenemos sobre
nuestra paleta no es total,
pues el movimiento de izquier-
da a derecha de la mesa lo
efectua el ordenador automa-
ticamente; sin embargo, pode-
mos decidir si golpeamos de
reves, el momento en que que-
remos dar el toque y la poten-
cia del mismo entre tres dis-
tintas.

Aunque el nivel de los grafi-
cos no es demasiado elevado,
el movimiento es suave y rapi-
do. Resulta facil de manejar y
entretenido casi desde un prin-
cipio.
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PESADO

Ali-Bebe, el protagonista de
este juego, es un pequeno y
desvalido nino arabe, huérfano
de madre, y que se encuentra
en el peligroso laberinto don-
de le encerrdo su maivado pa-
drastro. El unico modo de salir
de él es encontrar la lampara
donde su genio protector y lle-
varla, junto a otros dos objetos
magicos. a cierta habitacion
que no tiene puerta. Esto no es
empresa facil, habra que pasar
por muchas aventuras antes
de que pueda considerarse a
salvo.

El juego se desarrolla en un
laberinto relativamente gran-
de. compuesto de gran canti-
dad de graficos, cuidados pero
de un estilo poco original. En
el podemos encontrar distin-
tos tipos de enemigos y un li-
mitado numero de objetos.
Para defenderse del mortal
contacto con aquellos, el pe-
quenitc Ali-Bebe dispone de
15 biberones que pueden ser
usados como armas. Esto es
lo unico que puede evitar la
perdida de las cinco vidas con
las que comienza la aventura.

La sensacion de movimiento
en los diversos pobladores de
este juego es demasiado alea-
torio, por 1o que no da ningu-
na sensacion de que tengan

'_ﬁf-ﬂlilv!" .

un minimo de conciencia. Ade-
mas nos encontramos con
ciertas dificultades para aca-
bar con ellos porque no permi-
te girar y disparar a un tiempo.
lo que suele acabar de forma
poco agradable cuando la
proximidad del enemigo hace
que Nos pongamaos Nerviosos.

Dos puntos en contra son
también su anacrdnica incom-
patibiiidad con el Interface 1,
por un lado, y por el otro la
existencia de una tabla de coé-
digos que es necesario ¢on-
sultar tras el proceso de car-
ga, para introducir una especie
de contrasena sin la que se ini-

cializa el ordenador. Esto ulti-
mo es algo absurdo en un pro-
grama que se vende por tan
solo 999 ptas. y totalmente
inutil como sistema de protec-
cion al ser la tabla de codigos
perfectamente fotocopiable y
al estar el codigo localizado.

De todas formas hay otros
detalles del juego que han sido
muy cuidados, y no puede exi-
girse que sea perfecto un pro-
grama que se comercializa a
bajo precio. Puede resultar
muy interesante, dado su alto
nivel de dificultad, para quie-
nes no quieren dejar un juego
imbatido.
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INTERESANTE

Es tarde y has pasado la no-
che llamando a builetin boards
electronicos con tu ordenador.
Estas muy cansado pero deci-
des llamar una ultima vez. Ac-
cidentaimente marcas un nu-
mero equivocado. La pantalla
de tu ordenador se vuelve
azul, las palabras «Logon
Please» aparecen.

No conoces fa clave ni sa-
bes en qué sistema estas in-
merso, pero sabes que quie-
res llegar mas alla. ;Como?
Has encontrado la entrada,
ahora debes encontrar la sa-
lida.

Hacker no e€s un juego
corriente, deberemos conver-
tirnos en todo unos «piratas» e
introducirnos en un complica-
do sistema del que nada sabe-
mos. No es recomendable por
tanto jugarlo siguiendo ia serie
de pasos que utilizariamos en
una aventura normal; suéle dar
mejor resultados el tradicional
método de ensayo-error que
intenta averiguar cual seria el
siguiente paso logico.

Y poco mas puede decirse
de este programa que no |0
«destripe» y le reste interés
para quien no io conoce. En la
parte tecnica esta bien realiza-

do, con buenos detalies en
cuanto a presentacion, grafi-
cos y sonido. El unico gran de-
fecto que puede acharcarsele
es gue todos los mensajes es-
ten en inglés, lo que lo hara in-
compatible con quien no co-

nozca algo de este idioma. Re-
comendable, por lo tanto, solo
para quien sabe ingles y le
gustan los juegos en gque se
sacrifica la accion pero no deja
por elio de ser necesario un
buen desgaste de neuronas.
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INTERESANTE

Comienzan a dejarse ver las
cintas de esta nueva firma de
soft, filial de Dinamic, y conce-
bida para dar cabida en el mer-
cado a las creaciones de pro-
gramadores noveles. Hay que
destacar que el precio de to-
dos sus productos se mantie-
nen por debajo de la cota de
las 1.000 ptas.

Kripton Raiders puede ser
faciimente catalogado entre
los juegos que consiguen gue
ai desgraciado que cae sownre
su teclado se le peguen los de-
dos a él durante bastante tiem-
po. Arcade tipico, al estilo del
mitico Jet-Pac, todo en el es
matar para sobrevivir. Aunque
la mision en si consiste en re-
coger-cuatro diamantes de los
intrincados pasadizos de un
extenso laberinto y alcanzar la
nave que nos permita huir, la
verdad es que, en cuanto lle-
vamos algunos minutos jugan-
do, el contador que nos re-
cuerda el numero de enemigos
que hemos eliminado puede
llegar a alcanzar una cifra bas-
tante elevada.

El escenario, en dos dimen-
siones, no comprende mas
que el mencionado laberinto,
cuyas paredes estan siempre
compuestas por los mismos
graficos, y donde podemos
encontrar todo tipo de seres
aparte de los cuatro diaman-
tes. Los graficos utilizados no
son malos, pero no siguen un

estilo uniforme; mientras algu-
nos de ellos son sospechosa-
mente parecidos a los de cier-
to juego de Ultimate, los de-
mas son bastante mas «sim-
plones». El movimiento de los
sprites es pasable, aunqgue
con algunos pequenos bugs.

En todo caso el juego es en-
tretenido, con un nivel de difi-

L et
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cultad muy alto si pretende-
mos finalizarlo, pero que per-
mite que liquidemos a un cier-
to numero de «bichejos» aun
en el caso de que no seamos
diestros con el |joystick. Los
detalles sonoros y de presen-
tacion lo hacen salir bien para-
do en [a relacion calidad-pre-
ClO.
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calculadoras para estudiantes:

" 94 FUNCIONES

con calculos y conversione
en decimal, hexadecimal,
octal y binario. 4990~

ECS-9%20 I1

LA CIENTIFICA SOLAR .
Pantalla en LCD de 12 digitos (104 2). G CJ ElCO ec meo = ‘

Funciones trigonométricas,
cxponenciales, logaritmicas,
estadistica e hiperbélicas y

Sus inversas.

Conversiones de grados centesimales
a sexagesimales y de coordenadas
rectangulares a polares y viceversa.
15 niveles de paréntesis

Notaciones cientificas, ingenienl o con
selecror de décimales.

Celdas solares de alta resolucion.

3.990-

ur&lb B

Coo
U-EH}

E—'ﬂ" N - ‘ EC-590 11
- i J A LA CIENTIFICA COMPLEJA
oo - Pantalla en LCD de 12 dfgicos ,10+2).
.a = Funciones trigonométricas,
' ‘ exponenciales, logaritmicas,

hiperbolicas y sus inversas.

Conversiones de grados centesimalces a
ECP -3.900 sexagesimales de coordenadas
LA PROGRAMABLE rectangulares a polares,

L

w00

G, EC -390 LA LIGERA Admitc dos programas ¥ 2
L (\ l-cé)gngl(,:: i1 Funciopes con estadisticas 45 pasos de ,?mgrmac.on Funciones estadisticas: N, X, x*,s, o ,
" 31 funciones con ek ' en memoria constante. DATA,CD, CAD, §
cstadistica y 8 digitos. RS ““'“"“"230 tas. Zot e T Ao gl Notaciones cientificas, ingenierid o con
i 64 funciones cientificas :
Usa dos pilas m‘z’"g%fjs y 10 dfgitos el numero de decimales deseado en
pras; 6.990 ptas. pantalla

Elco "‘ Electronica de Consumo-1 S A,

- Teléfs. 4050200 y 40502 61 - Talex 42485 ELCO E.

Virgen de Lourdes. 40 posterior - Nave 4 - 28027 Madrid



UN SIGNO
REVOLTOSILLC

Habiendo copiado == _
«Microdrive» de la my
pag. 58 de la revista &2, )
ZX n.o 23, les ruego Lgli/
me comuniquen qué significa
el signo que hay en las lineas
2550-3650-4150, ya que no
tengo ni idea de lo que es.

Joan Sola
San Feliu de Guixols
(Barcelona)

Efectivamente, el signo que
mencionas salidé mal impreso por
los problemas ya comentados de
nuestra impresora. Debes susti-
tuirlo por el llamado «numeral» o,
mas familiarmente, «almohadi-
lla» (que en el caso que nos ocu-
pa especifica el canal, donde im-
primir). Puedes conseguirio en el
Spectrum pulsando simultanea-
mente SIMBOL SHIFT y «3».

COPIA DE PANTALLA
EN 64 COLUMNAS

Poseo un Spec-
trum Plus, una impre-
sora STAR SG-10 y /4 L)
un interface Centro- = ey
nics para impresora, Para ac-
cionar el interface es impres-
cindible cargar un pequeno
programa en la parte de me-
moria que yo quiera. La copia
de pantalla unicamente apa-
rece en papel con un formato
de 32 columnas; ¢seria posi-
ble obtener una copia de pan-
talla de formato doble en el
papel de la impresora, es de-
cir, una copia doble del con-
tenido de pantalla? Me gus-
taria poderlo realizar a través
de algtin programa en BASIC
o maquina, porque aunque Jlo
he intentado hacer no lo he
conseguido.

Py,

Lluis Colil
Barcelona

No es demasiado dificil conse-
guir lo que pretendes, pero hay
que recurrir al codigo maquina

32/ 2ZX

(en BASIC resultaria extremada-
mente lento). Lo mas comodo
desde luego es aprovechar la ru-
tina de la que has hablado, a la
que habria que anadirle aigunos
detalles. Te rogamos por tanto
gue nos envies el listado de la
misma, que nos encargaremos
de modificar para que quede a tu
gusto.

LAS PATITAS
DELRS232

Quisiera preguntar
para qué se utilizan 4
cada una de las pati- \
llas de Ila salida .
RS232 de mi Interface 1. ¢Es
posible la comunicacion con
otro ordenador que disponga
de esta salida?

Fernando Sanchez
Zaragoza

™~

Es posible comunicar dos or-
denadores con interface RS232
siempre que se disponga del ca-
bleado adecuado vy utilizando en
ambos la misma velocidad de
transmision.

Numeradas de derecha a iz-
quierda y de arriba a abajo (mi-
rando al Interface desde atras),
las patillas son:

2. Entrada de datos.

3. Salida de datos.

4. Entrada de sefial de «pre-
parado para recibir».

5. Salida de senal de «prepa-
rado para recibir».

7. Tierra.

9. +9voltios.

Las patillas 1, 6 y 8 no se utili-
zan. Solo se recibiran datos
cuando la patilla 5 esté activada,
y solo deben mandarse cuando
la4lo este.

TODO UNNOVATO

La cubierta de mi
Spectrum se ha des-
pegado y quisiera sa-
ber como arreglario
sin recurrir a recursos chapu-
ceros y temporales como
usar pegamento o0 esparadra-
po. Asimismo, cuando conec-
to el cable en EAR para car-
gar algun programa observo
que no encaja, es decir, que-
da suelto, y no carga el pro-
grama a no ser que apriete yo
hacia dentro o hacia abajo, lo
cual no deja de ser una mo-
lestia. ¢Puedo reclamar por
estos hechos? (el Spectrum
me lo regalaron «por reyes»,
y es de 48 K).

Aun siendo un entusiasta
de los juegos, lo que mds me
interesa (estoy haciendo 1.0
Matematicas) son los progra-
mas de aplicacion cientffica,
en especial los de fisica y
matematicas. ¢Por qué se
publican tan pocos progra-
mas de este tipo? {Son tan
dificiles de programar? {Qui-
z4as esta pregunta tenga una
respuesta obvia, pero soy un
«novato» en cuanto a progra-
macion y microordenadores).

¢Como puedo introducir un
programa en codigo maqui-
na? He visto programas que
venian con todo el listado
junto con otro listado normal
(el cual sf sabia introducir} y
me gustaria poder utilizarlo.

No pensamos gue sea un re-
medio excesivamente «chapu-
cero» el unir con pegamento la
chapa de Spectrum, pues es asi,
junto con unas lengletas, como
viene de fabrica. Es posible que
haya que despegarla alguna vez
para acceder a la membrana del
teclado, por lo que no es conve-
niente unirla demasiado fuerte-
mente, un pegamento normal
puede valer.

En cuanto al problema con la
toma EAR se trata del macho o la
hembra que no hacen buen con-




tacto. Si tienes garantia puedes
llevarlo a que te lo arreglen, y en
caso contrario no te resultara di-
ficil hacerlo tu mismo.

Referente a las utilidades vy
programas de aplicacion cientifi-
ca, a nosotros también nos entu-
siasman, pero no podemos dar-
les prioridad absoluta, ya que
hay muchos lectores a quienes
no les interesan y prefieren los
marcianitos, ademas recibimos
un tanto por ciento bastante bajo
respecto a los juegos. De todas
formas intentamos publicar la
mayor cantidad posible.

Los misteriosos listados que
te encuentras junto a la mayoria
de los programas en codigo ma-
quina son sus equivalentes en
lenguaje ensamblador, que es el
que se utiliza cuando se progra-
ma en codigo maquina. Los otros
listados gue «si sabias introdu-

cir» eran listados en BASIC que
introducian el codigo en memo-
ria en forma de numeros.

EL ORDENADOR
¢ROMPE LA TV?

Tengo un ZX-81 y /
un Spectrum, y que-
rria saber si pueden /
producir algun des-
perfecto en los televisores,
pues el que usaba el ZX-81
se ha estropeado por com-
pleto, y el del Spectrum da
problemas desde que se utill-
Za para este fin.
J. Antonio de /la Rosa
S. Fernando (Cadiz)

El conectar los ordenadores al
televisor no puede causar nin-
gun dafno si se maneja correcta-
mente. De hecho, es dificil imagi-

nar formas de estropearios aun
manejandclo mal {(a no ser que
$& vaya «a mala idea»). Lo mas
seguro es que se hayan estro-
peado por el uso, como puede
pasarle a cualquier televisor en
condiciones normales.

CORRIENTE
(CONTINUA O ALTERNA?

La corriente que va x ™
del transformador al A
ordenador, ces alter- A 5
na o continua? e

Juan Masmiquel
Palma de Mallorca

{Baleares)

Es continua, con una tension
de 9 V. El Spectrum consume
aproximadamente 700 mA, aun-
que el alimentador puede dar
algo mas.

APROVECHE ESTA OPORTUNIDAD
Y BENEFICIESE DE UN 30 %
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Servicio
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como nuevo con esta practica
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GRAFICOS COMERCIALES

en la pantalla cuando ¢
se esta cargando un
programa comercial? Si no
se puede hacer en BASIC no
os molestéis en expliciarme-
lo, porque de cédigo maquina
no tengo ni idea (y de BASIC
poco).
Alejandro Catalan
Molina de Aragon
(Guadalajaraj

Las pantalias de carga que
adornan la mayoria de los juegos
de ordenador se crean normal-
mente con la ayuda de progra-
mas especiales de dibujo, con
los que, por medio de un cursor
en algunos casos, o de medios
mas sofisticados, como panta-
llas digitalizadoras, lapices opti-
cos, etc., en otros, se va dando
forma a estas «obras de arte».
Dadas las limitaciones graficas
del Spectrum, sobre todo su baja
resolucion en los colores, no es
nada facil dar a estos dibujos un
nive! aceptable; de hecho, hay
muchas horas de trabajo detras
de cada una de estas pantallas.
Entre los programas de dibujo
mas populares por sus presta-
ciones al dibujante cabe desta-
car «Melburne draw», de la co-
nocida casa britanica Melburne
House.

EL UNDERWURLDE,
AUN COLEA

Me gustaria que o
me indicasen si en su ﬁ
revista han publicado ,é/’
{y si lo han hecho me ~—
digan el numero} algun mapa
del juego llamado UNDER-
WURLDE.

Antonio Marqueés
Barcelona

Efectivamente, en el numero
de agosto (n.0 21) de ZX y en las
paginas 4 a 8, publicabamos,

M/ ZX

junto a unos comentarios de Pe-
dro Verduras, un mapa completo
de este magnifico juego de Ulti-
mate. Te deseamos que disfru-
tes de las mas emocionantes
aventuras en las tetricas gale-
rias de ese laberinto del que muy
pocos han logrado salir con vida.

PROGRAMACION
Y —
éCoémo puedo fijar ,l',ti-q._!*
un tiempo maximo | u \
para contestar @ UNa e
pregunta que se for-
mula en un programa? Por
ejemplo:
10 PRINT “écen que ano se
descubrio América?"’
20 INPUT a8
30 IF a$="1492"
GOTO 60
40 PRINT "mal"
50STOP
60 PRINT “bien"
70 STOP
&Podrian completarme el
programa, de forma que el
que responda disponga sélo
de 30 segundos?
Gem Romero
Barcelona

THEN

Si pretendes utilizar el coman-
do INPUT y no quieres compli-
carte la vida con codigo maquina
(utilizando las interrupciones de
Z-80), solo queda una alternati-
va posible: aprovechar que, en
condiciones normales, el siste-
ma operativo utiliza las mencio-
nadas interrupciones para, ade-
mas de explorar el teclado, in-
crementar la variable del siste-
ma FRAMES (de tres bytes)
Esto sucede cada 20 milisegun-
dos {salvo cuando se esta usan-
do el cassette o el comando
BEEP), por lo que, si tomamos el

valor de esta variable al principio
de un lapso de tiempo y se lo
restamos a lo que senale al fina-
lizar, podremos obtener el tiem-
po transcurrido en ese intervalo.
Puede darse el caso de que du-
rante ese lapso se llegue a las
aproximadamente 93 horas
(desde que se encendié el orde-
nador) en que FRAMES se pone
a cero, por lo que el calculo sena
erronec; pero no pensamos que
seas de los que les gusta tanto
hacer sufrir al ordenador como
para mantenerlo encendido tan-
to tiempo (icasi cuatro dias!).

La funcion (), definida en la li-
nea 200 (puedes ubicarla en
cualquier otra linea), se encarga
de calcular el tiempc en segun-
dos desde gue el ordenador se
puso en marcha. El unico incon-
veniente de usar este sistema es
que no se salta a la linea 80 has-
ta que no se ha salido del INPUT,
pero como quedo dicho al co-
mienzo, es algo derivado de la
sencillez del método empleado.
Como veras hemos modificado
el mensaje de la linea 10, pues
tu lo escribistes con una maqui-
na de escribir, por lo que tuviste
en cuenta que en el Spectrum, al
carecer de la letra «n», quedaria
algo extrano.

UN EJEMPLO
A SEGUIR

La revista Todos-
pectrum de octubre
de 1985 publica un
articulo sobre
CALCULO DE ESTRUCTU-
RAS, basado en los progra-
mas que para ello ha editado
Paraninfo Soft, y hace la pre-
gunta: «¢Qué pensarian yste-
des si les dijeran que su vi-
vienda hubiese sido calcula-
do con un Spectrum 48 K7».

Voy a contestar a la pre-
gunta:

Lo que me extrana es que
hayan tardado tanto tiempo
en aparecer estos progra-
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mas, dadas las posibilidades
de Spectrum; posibilidades
que sabemos apreciar los
que llevamos tantos afos de
vida profesional utilizando
otros medios mas simples.
Empiezo por felicitara D. J.
L. del Rio Moreno por haber
sido el primero en hacer es-
tos programas utiles y serios
y a Paraninfo por su publica-
cion. Es humano cometer
errores, y de los programas
que yo he visto de esta colec-
cion «Calculo de esfuerzos
en porticos» y «Calculo de ar-
maduras en vigas», los dos
tienen errores. £Es un deber
que tenemos todos manifes-
tar los errores encontrados
para su posterior correccion.
Los demas programas no los
he visto, y ahora contesto a

la pregunta que se nos hacia:

Me quedaria tranquilo si
solo han empleado el progra-
ma «Cdlculo de esfuerzos en
porticos» y no han utilizado
uno de los casos de carga
2-3-4 que dan errores consi-
derables.

Si han empleado el progra-
ma «Calculo de armaduras en
vigas» espero del proyectista
que no haya cambiado las ca-
racteristicas de los materia-
les, pues en caso contrario
los resultados son tan dispa-
ratados que cualquiera con
un minimo de conocimientos
técnicos no se atraveria a
aceptar.

Espero que el Sr. del Rio no
le parezca mal esta carla, ya
que mi unico deseo es contri-

buir a que sus programas

funcionen correctamente.

Solo me queda agradecer a

la Direccion de esta revista la
publicacion de esta carta.

Enrique Franquelo

Malaga

Agradecemos su carta y espe-
ramos que No sea una excepcion
gue el lector se preocupe por ha-
cer llegar a nuestras paginas
sus quejas, halagos y criticas
sobre los productos del mercado
que les ha tocado en suerte su-
frir o disfrutar. Citamos también

desde aqui al Sr. del Rio o

a

cuaiquiera que se encuentre en
posicion de defender la calidad
de los programas arriba mencio-
nados, animandoles a que nos
escriban con sus comentarios al

respecto.
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Z PAPER T:
f?ll

IF INKEY$="=s" THEN GO

1

IF INKEY$="n"

GO TO 3
DIM a(12):

INK O: PRINT
O;"Quieres jugar de nuevo

¥ _‘I'd
AT 16
(s/n)
TO 1
THEN STOP

DIM b%(12,3)

LET a(1)=8.05: LET a(2)=8.1
S: LET a(3)=9.25: LET bs(11="QUE

": LET
0¥

b$(2)="PAS":

LET

8 LET a(5)=10.5: LET a(6)=9.5
1: LET a(7)=8.95* LET b$(5)="QUE

g
L

”

I

‘F"“*r:‘ Ff ;

b%(3)="T -

PROGRAMAS

La llegada del buen tiempo,
nos ha convencido de la ne-
cesidad de hacer deporte, re-
visar nuestro cuerpo y elimi-

nar esos quilillos de mas.

Por esta razén, en el apar-
tado de programas, hemos

“: LET bv$(6)="PAS": LET be(7TI="T
IOII
9 LET a($1=99.9: LET ali0)=80

.1: LET al(11)=80.2: LET b%(9)="Q

DE": LET b%(10)="PAS": LET b3(1l1
=4TI0"

11 DIM uw(3): DIM s#$(6,49):
103): DIM k(4): DIM a%$(12,3): L
ET x=0: DIM bi4): LET y=0: LET e
x=0: LET h=0: LET hO=0: LET m=0:
LET o=0: LET al=0: LET i=0: LET
f=0: LET j=0: LET s=0
12 LET p1=0: LET go=8500
13 BRIGHT 1: PAPER 7: INK O: C
LS

15 GO SUB 9100 35 PAPER INK 6: PRINT AT 9,
20 INPUT “Cuantos jugadores (1 22 ——— ;AT 10,22:" 14
" - r
- g e
2 ;’ \
p P2
/ s
3 TE—
= ™ H
3
et .
S e LG T
E “H‘_‘“‘-ﬂ—_,‘_*___
- e =T = s W
—— ——— T —— T o =
- 'T.‘—-—"'""“--- —

DIM

considerado oportuno cam-
biar el aire serio de los (lti-
mos meses invernales y en-
frentarnos con los espacios
abiertos, los hobbis y la di-
version.

Con el titulo de Olimpiadas,
presentamos dos programas
que espero sean de vuestro
agrado.

El primero «Olimpic» remiti-
do a nuestra redaccion desde
la ciudad del Ebro, Zaragoza,

/4)7?"ie

21 IF e>4 THEN

22 FOR £=1 TO e

24 INPUT “Pon tus 3 iniciales
";a$(f)

25 NEXT £

26 REM ®%¥¥%k% 100 metroskikkkx

30 FOR f=8 TO 10: PAPER O: PRI
NT AT f,15:" " N
EXT f: PRINT PAPER 7: INK O:;AT
21,05 "

31 LET a21=0: LET ex=0: LET h2=
0: LET de=1: LET ha=4: LET sa=3

32 LET y=y+1

32 GO SUB B3QQ0

34 FOE k=1 TO e

GO TO 20

& T e



por Maria Pilar Campos Casa-
nova es un juego que posee
tres pruebas atléticas: 100 m.
lisos, salto de longitud y lan-
zamiento de jabalina.

El programa consta de tres
partes:

La primera parte es un pro-
grama en Basic. Continua con
un programita en codigo ma-
quina que se almacena en ia
direccion 60.000 y su longitud
es de 120 bytes. Su mision es
posibilitar el movimiento del

E — S S —

37 PRINT PAPER O: INK 2: FLAS
H 1:AT B+k,4; "o
38 PAPER 7: INK O
' 39 LET ex=ex+1: GO SUB 9580
40 PRINT AT 18,2;"
""45 PRINT AT 19.2:" © “";AT 19,3
o;u‘_' “
S0 PRINT AT 20,0:"_. . ________
"TE27LET ma=1: GO SUB 9300
53 PRINT AT 16, 14:°  “;AT 18,
31-'“ u
54 PAPER 7: PRINT AT 19,10: FL
ASH 1:"JUGADOR *:ik:" ":a$(k): PR
INT FLASH O:AT 17,8:"100 METROS
LIS0S"

]

Y i D

< I

salto de longitud y la jabalina.

La tercera parte son los
bytes para conseguir los gra-
ficos.

Su manejo resulta simple y
facil. Solo se utilizan tres te-
clas: C y B para correr y V
para dar grados.

El segundo de los progra-
mas continda con el tema de-
portivo.

«Caza de Patos» llega des-
de Bilbao mandado por un
chico de 14 anos y resulta un

programa entretenido y sim-
patico, donde la velocidad y
la presentacion en pantalla se
encuentran perfectamente
cuidadas.

Se maneja con las teclas V,
B y N que permiten girar la es-
copeta y consta de seis gra-
dos de dificultad diferentes
que, se van superandc con-
tinuamente.

‘Los caracteres graficos
aparecen reflejados al co-
mienzo del programa.

5% PAPER O: INK 6: PRINT AT 7,
23iu(ma);” s"; PAPER O; INK 5; F
LASH 1;AT 7,30:"e"

60 PRINT AT 10,24:"0000 "
ER 71 INK O:AT 21,17:;"Velo,:

";AT 21,29:"m/s" ;AT 19,35" ="

65 BEEP .5,10

70 FOR o=0 TO 200

80 IF INKEY$="c" OR INKEY®#="bH"

THEN PAPER O: INK 2: PRINT AT
G6+k,S9+m;"“@": LET mn=a+1: BEEP .5,
21: LET o0=0: GO TO 70

85 IF m=3 THEN LET go=8630: L
ET h=40.05: GO TO 170

87 NEXT o

90 PAPER 7: INK ©0: BEEF .95,30:

PRINT AT 19, 10;*

PAP

105 LET j=0: LET j=j+3

110 IF INKEY$=“"" THEN LET s=0
115 PAPER O: INK B: LET i=i+1.5
* LET h=i/10! PRINT AT 10,24:h
116 IF h>=40.0% THEN GO TO 170
118 PAPER 7: INK O

120 IF INKEY$="" AND f>0 THEN
LET f=f-20: PRINT AT 21,24:f3" *
: GO TO 110

130 IF INKEY#-"c" OR INKEY$="hH"
THEN IF s=0 THEN LET f=f+100:
LET al=al+l: LET j=j+1: LET s=1
150 PRINT AT 21,24:f:" *

151 [F al=2 THEN LET al=0

155 IF j=31 THEN GO TO 170

180 PRINT AT 19, j:CHR$ (155+al)
tAT 19,j-13" *

181 GO TO 110




170 1F h>ui(ma) THEN LET m=3
175 LET fi1=f: LET pa-0: GO SUB

+]
177 IF h<ulma) THEN LET gra=15S
3
178 IF h>ul(ma) THEN
2
179 PAPER O: FPRINT AT B+k,14; 1
NK gra-14S;CHR$ gra: INK ©
NEXT k
FOR f=1 TO B00: MNEXT f
IF e=0 THEN GO TO 2
REK *x%3alto de long:tud¥*x
PAPER 7: INKK ©: FOR t=12 TO
PRINT AT t,C:"
"1 NEXT t
212 LET m=0: LET ba=0: LET de=5
LET ha=8: LET sa=7: LET ex=0!

LET gra=15

LET h=0: LET g=0: LET f=0: LET j
=0

214 PAPER O: INK 6: PRINT AT 8,
1S:i"1st TRY":AT ©,15:"2nd TRY":;A
T 10,1%5:"3rd TRY"

216 PAPER ©: FOR -7 TO 10: PRI
NT AT f,22:" “: NEXT f:
PAPER 7: INK O

220 GO SUB 8300

2868 FOR k=1 TO e

287 LET ex-ex+1

288 PAPER O: INK O: FRINT AT 8,
Z3E" ";AT 9,23:" "iA
T AORZ3k e “

289 INK 2+ FLASH 1: PRINT AT B+
k,4:"s": FLASH O

290 FOR r=1 TO 3

291 LET pl1=0: LET s$(1)="

293 LET s#(3)="

254 LET ss(4)1="

296 PAPER 7: INK O: POR f=1 TQ
S: PRINT AT 15+4f,C;s$(f)( TO 32)
NEXT f

300 PRINT AT 21,0:* "“:AT 21,23
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302 LET ma=2: GO SUB 9400

304 PAPER O: INK 4: PRINT AT 7,
23ijulmal)i” m"; FLASH 1; PAPER 0;

INK S:;AT 7,30;"#."

350 PAPER 7: INK 0: PRINT AT 18
,83"SALTO DE LONGITUD*

410 LET d=24: LET d1=19: GO SUB
7010

415 [F pl=1 THEN LET pi1=0: GO
TO 450

420 GO SUB 571

430 GO SUB 8325

440 GO SUB 7180

450 NEXT k

500 IF e=0 THEN GO TO 2

510 FOR f=1 TO 800: NEXT f: GO
TO 700

571 FOR 9=0 TO 17

573 FOR b=1 TO 5

575 PAPER 7: INK ©: PRINT AT 15
+b,0:58(bl(1+q TO 31+4q)

S77 NEXT b
579 NEXT q
581 PRINT
583 PRINT AT
585 PRINT AT
687 PRINT AT
a ion¢

589 PRINT AT
595 LET g1=159: LET g2=-160: LET
g3=155

600 RETUERN

TOO REM kkkxxJaval inaxxxex

705 PAPER 7: INK O: FOR t=12 TO
20t PRINT AT +,03"

i NEXT t
710 LET n=0: LET ba=0: LET de=9
LET ha=12: LET sa=11: LET ex=0

AT 12,203" == "
13,20 "1t 1"
14,15 " 7———r—
15,15:"114 S 6 7 8

16, 153" == —

e

LET h=0: LET g=0: LET f=0: LET

Jj=0
720
730
740
750
233"

T 10,

7680

k.&i"of"1

770
775

20:

780

790
800

810
820

23iulmal):" m"; FLASH 1

INK
830

GO SUB 8300
FOR k=1 TO e
LET ex=ex+1
PAPER O: INX 0O: PRINT AT 8,
*;AT 9,23:" "5 A
23 .‘ “n "
INK 2: FLASH 1:
FLASH ©
FOR r=1 TO 3
PAPER 7: INK O: FOR t=18 TO
PRINT AT t,0:"

*: NEXT ¢t

LET p1=0: PRINT AT 17,0;" __

PRINT AT 18,30:" »
PRINT AT 19.0:
LET ma-3: GO SUB 2400

PAPER O: INK 4: PRINT AT 7,
PAPER 0;

PRINT AT 6+

[

SLIAT 7,30: "e"

PAPER 7: INK O: PRINT AT 16

,33"LANZAMTIENTO DE JAVALINA"

83%

1,0:"

840

7010

8%0

PRINT AT 18,26:"
"IAT 21,241 o
LET d=31: LET d1=27: GO SUB

“iAT 2

IF pl=1 THEN LET pi1=0: GO

TO 890

860

g2=gl:

870
880
890
800
210
920

-
)

GO SUB 920° LET gi=161:
LET g3=1863 ;
LET ba=0: GO SUB 8336
GO SUB T180

NEXT k

IF 8=0 THEN GO TO 2
GO SUB 1000: GO TO 30
FOR t=12 TO 20: PRINT AT t,

LET

NEXT t

930 PLOT O,24: DRAW 255,0: PRIN
T AT 20,2;"10 20 3C 40 50 60 70
80 390 100"

940 FOR w-23 TO 239 STEP 24

950 PLOT w,23: DRAW 0,-8

960 NEXT w

970 RETURN
1000 REM ¥xkVencedorktx
1005 PAPER 7: INK 0O: FOR t=12 TO

21: PRINT AT t,0:"

“: NEXT t

1010 PAPER 7: INK 0: PLOT 70,0:
DRAW O, 16: DRAW 24,0: DRAW O, 16:

DRAW 24,0: DRAW ©,-8B
1020 DRAW 26,0: DRAW 0,-24: PLOT

B84,0: DRAW 6,16: PLOT 88, 16: DR
AW 8,16: PLOT 127,24: DRAW -8,8
1023 INK 2: CIRCLE 172,32,8: INK

4: CIRCLE 184,32,8: INK 5: CIRC
LE 198,32,8: INK B8: CIRCLE 178,2
0,8: INK 1: CIRCLE 190,20,8
1025 GO SUB 9400
1030 PRINT AT 18,13:"1*;AT 19,186
s"2"1AT 20,107"3¢
1050 FOR f=1 TO 4
1060 FOR g=f TO 3
10BC 1F b(fi<b(g+1) THEN LET hi
=b(f): LET btfl=big+l): LET big+
1)=h1l: LET f#=a®(f): LET as(fl=a
$(g+l1): LET as(g+l)i=fs
1090 NEXT g
2000 NEXT
2010 OVER O: RANDOMIZE 104 AND 4
0=184+USE 60000: PRINT AT 19, 12;
as(l)

2020 IF as(2)<>" " THEN PRINT

AT 20,15;a%(2): RANDOMIZE 128 A
ND 32=164+USE B000Q0
2030 IF as(3)1<>" * THEN PRINT

AT 21,9:a%{3): RANDOMIZE BO AND

24=1684+USR B0OCOC




2095 RESTORE
2100 FOR f=0 TO 51
2110 READ o,a,c: LET j=j+1
2115 BEEP o-.05,a‘* FORK 4=Q TO ¢:
NEXT 4
2120 NEXT f
2200 DATA .5,0,0,.7,5,0,.15,7,0,
.15,9,0,1,7,0,.8,4,3
2205 DATA .5,0,0,.7,5,0,.15,7,0,
s B g oy 57/ g )
2210 DATA .5,0,0,.7,5,0,.15,7,0,
.15,9,0,1,7,0,.8,4,3
2220 DATA .4,4,0,.7,9,0,.15,4,0,
= SMOROEAGNOKRS
2225 DATA .3,12,0,.3,11,0,.3,9,0
-3.7,0,.5,11,0,.3,7,0,.5,9,0,.3
HENONMINETNG
2230 DATA .3,12,0,.3,11,0,.3,9,0
5 2R OL BRI RS O Th T DA T 1O
2240 DATA .3,12,0,.3,11,0,.3,9,0
Sl DRSS @ Bl T OR D TR0 i S
,95,0,.9,7.0
2250 DATA .3,4,0,.3,9,0,.3,4,0,.
3,0,1,.8,0,0
2260 FOR t=1 TO 300: NEXT t
2270 FOR t=12 TO 21: PRINT AT t,
o:lb

": NEXT t
3000 RETURN
7000 REM
*EEX
7010 PRINT AT 18,0:" $"3;AT 18,10;
FLASH 1:"JUGADOR ":k:* "ia$(k):
BEEP .5.25
7020 IF INKEYs$="" THEN GO TO 70
20 .
7030 PRINT AT 18,10;"

XEXRXMOvVimientoX

7040 IF INKEY$-"" THEN LET s=0
7050 PAPER 7: INK O
Py .

7060 IF INKEY#="" AND f>0 THEN
LET f=f-20: PRINT AT 21,24:f;" "
= GO TO 7040

7070 IF INKEY$="c" OR INKEY#="b"
THEN IF s5-0 THEN LET f={+10Q0:
LET al=al+1: LET j=j+1: LET s=1
7080 PRINT AT 21,24;f:" "

7080 IF j=d THEN LET j=18: GO T
D 7150

7100 IP INKEYs="v* THEN GO TO 7
140

7110 IF al>=2 THEN LET al=0

7120 PRINT AT 1B, ;:CHE$ (155S+al)
iAT 1B,.j-13° "

7130 GO TO 7040

7140 1F INKEY$-"v" THEN IF g<80
THEN LET g=g+1: PRINT AT 21,0:
g: GO TOD 7140

7145 LET f1=f

7150 IF j<d41 THEN LET u=m+1: LE

T h=0: LET pl=1: PAFPER O: INK 4:
PRINT AT 7+r,24;"FOUL": GO SUB
7250

7160 RETUEN

7170 REM %Distancia y mejor marc
ax

7180 1F ma<3 THEN
3.8:
7090
7185 IF ma=-3 THEN
10431)/24+43:
t GO TO 7090

7190 LET x$=STE$ h
7200 LET x$=xs$( TO 4)
7210 LET h=VAL x®
7220 IF ma<>3 THEN
21:h

7230 PRINT INK 4; PAPER O3AT 7+
r,24:h:" m": PAPER 7: INK O

7240 FOR f£=1 TO 200: NEXT f

LET h={(n/16)-
IF h<O THEN LET j;=d: GO TO

LET h=((n+3)%
IF h<O THEN LET j=d

PRINT AT 13,

IF m=3 THEN LET go-=8630

7260 LET 1l(rd=h: LET j-0O: NEXT r
7270 FOR f=1 TO 3
7280 FOR g=f TO 2
7290 IF 1(f1)<}(g+1) THEN
=1(f): LET 1tfi=1(g+1):
1i=ht
T300 NEXT g
7310 NEXT f
7320 LET h=1(1): IF h<ulma) THEN

LET gra=152: LET a=3
7330 LET f=bax10: LET pa=1! GO S
UB go
7340 IF h>u(ma) THEN LET gra=1%5
3
7350 PAPER O: PRINT AT B+k, 14: 1
NK gra-149:CHR$ gra: INK ©
7360 RETURN
8300 LET x=C
8302 FOR f=1 TO 4: IF f=k(f) THE
N LET k{f)=0: GO TOQ 8305
8304 LET x=x+1: LET a#$(x)=as$(f)
8305 NEXT f
83068 PAPER O: INK 7: FOR f£=1 TO
4: PRINT AT B+f,5:" " g
NEXT f
8308 PAPER O: INK 7: FOR f=1 TO
e: PRINT AT 6+f,5ias(f):"

: MEXT f
8310 PAPER O: INK S: LET h=0: FO
R f=de TD =sa: LET h=h+1: PRINT A
T h+1,22;:" "+ PRINT AT h+
1,225a(f) AT h+1,27:b8(f): NEXT
f: LET h=0
8320 RETUEN
8325 LET wva=(j-19)+2
8330 PRINT AT 1B,va:"x"
8335 LET ba=((j~-19)%8)+48
8340 LET f=f/5: IF ma=3 THEN LE
T f={%5: LET f=f,/6

LET hi
LET 1(g+

|




" ‘-'I. -
Pt L

e 1 i
e £ L. _.I‘I_.drl

33
5

8345 LET a=fxCOS (PI%g/180)

‘8350 LET b=f*SIN (PI¥g/180)

8353 LET po=(b/15.8)/3

8355 FOR w=0 TO b/15.9 STEF .3
8360 LET c=.01%(bku-16%wku)

83685 LET n=,04%a*u+dba

8370 LET mi=-d¥c+32

8373 IF ma=3 AND w>=po THEN LET
gl=gl+1: LET g2=gl: LET po=pox*2
8375 RANDOMIZE n AND mi=gl+USE &
0000

8380 IF ma<>3 THEN RANDOMIZE un+
8 AND m1-g2+USR 50000

8390 RANDOMIZE n AND ni=gl+USR B
0000

8395 IF ma<>3 THEN RANDOMIZE n+
8 AND nl=g2+USR 60000

8400 NEXT w

8405 RANDOMIZE n AND 32=g3+USR &

0000

8410 RETURN

8480 REM xxPunt.,Posi.,Recor.xx

B500 IF maz1 THEN LET blk)=btk)

+CINT ((£1-100)/(INT h))¥10): LE

T atha)=h: LET b&(ha)za#(k): GO

TO 8510

8505 LET b(k)=b(k)+(INT h%200):

LET athad=h: LET b®(ha)=a#ik)

8510 FOR f=1 TO 4

8515 IF k=f THEN PAPER ©: INX 7
: PRINT AT ex,liex;'"st ";as(f);:*
"ib(f)LAT 6+f,5:a%(£):i" "i1h: GO
TO 8530

8520 IF k+1<=f THEN PAPER 0: IN

K 7: PRINT AT f,1:;" ;

8530 NEXT f

8550 FOR f=de TO ha

8560 FOR g=f TO sa

8580 IF pa=0 AND a(f)>a(g+l) THE

N LET hl=a($): LET a(fi=afg+l):
LET a(g+1)=h1: LET f$=bes{(f): LE
T bB(f)=bs(g+1}: LET bs(g+1)=-f%:
LET h2=2
8585 IF pa=1 AND a(f)<al(g+l) THE
N LET hil=a(f): LET a(f)=alg+l)-
LET alg+l)=h1l: LET f®#=b%$(f): LE
T b#(f)=bs(g+1): LET bel{g+l)=f$s:
LET hZ2=2
8590 REXT g
8600 NEXT f
8605 IF h2=2 THEN LET h2-0: GO
SUB 9520
8620 FOR 2=de TO sa: PAPER 0: IN
K 8: PRINT AT (z-del+2,22ja(2);i"
"SAT (z-de)+2,27:b%(z2): NEXT
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8630 IF m=3 THEN PAPER 7: INK O

: PRINT AT 14, 103"GAME";AT 14, 16

{"OVER" AT 15, 11:"PLAYER ";k:AT

16,83 " "3AT 16,1

4ia®(k): LET e=e—1: LET k(k)=k:

LET ex=ex-1: FOR +=0 TO 400: NEX

T t: LET btk)=0: LET as(k)=" d

8640 PAPER 7: INK 0: LET go=8500
LET w=0: LET o=0: LET s=0: LET
f=0: LET i=0: LET ;=0

86650 PAFER O: INK O: PRINT AT B+

k,4:" ": PAPER 7: INK O

8670 RETURN

9100 REM *x%Pinta pantallakkk

9110 BORDEER 7: PAPER O: INK 6: P
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* m=——SCORE———— = - 4: FOR g=1 TO 30: LET a=INT (END 9580 "

% R0l ERIMIAT 10snss THE tenaiy | Tebn an TR A e heed
PRINT *il NIl W NEXT g: NEXT f ;a8(k)i" "ih r
record|l* - 9500 RETURN
PRINT * || f1l1s 9510 EEH *¥*Record del mundoksk EECEar Sy I EO HIOAT

e 9520 FOR i=0 TO 8: PAPER 7: INK R R R R
PRINT "I IN2n O: PRINT AT 12+i,13" |
ne *: MEXT i R
PRINT *1i I|113r 9540 FOR x=1 TO 30: LET s=INT (R 9600 RETUEN
ND¥6): PRINT PAPER 7; INK s:AT 9996 CLEAR SO000: LOAD "“CODE -
12,%: "% AT 20,%x:"x": NEXT x LOAD ““CODE : RUN 6
— 9550 FOR x=1 TO 7: LET s=INT (RN 9997 SAVE "OLIMPIC" LINE 9996: S
PRINT ez DkB): PRINT  INK siAT 124x, 15 "%" AVE "CODI. "CODE 50000, 120: SAVE
== (AT 12+x,30;"%": NEXT x "GRA"CODE USR "a‘,21%8

NEXT %

PRINT

PRINT PUan
PRINT PHBrd
PRINT yu4th
PRINT ”¢==—

RETURN
REM *xDa marcas y pu

blicokxx
9310 I[F y=1 THEN LET u(1)=10,085

LET u(2)=6.59: LET u(3)=60.4
9316 IF y=2 THEN LET u(1)=9.02: A —————— e
LET ut2)=7.86: LET ul31=65.8 ooy oy il K T T Yy ok db o b o
9320 IF y=3 THEN LET u(1)=7.05: & ] bbb bdb b i bbb l”-i:'-zt!':l:--t-ﬁ
LET u(2)=8.55: LET u(3)=70.3 E- o ol ofF ofy. off oB &k of b e e
9330 IF y=4 THEN LET u(1)=6.38: - thdbbbbtbdll. = 11,_”
LET u(2)=S.04: LET u(3)=75.6 , e
9340 IF y=5 THEN LET u(1)=6.18: =

LET ul(2)=9.34: LET u(3:=80.6
9350 I¥ y=6 THEN LET u(1}=6.08:

LET u(2)=9.59: LET u(3)=50.1
9495 PAPER 7: INK 0: FOR f=1 TO
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10 FOR n=60000 TO 60124

20 INPUT a

30 POKE n,a

40 NEXT n

T e et = S ——petgpesl

42 101 92 229 235 42 99 92 1 16
0 9 237 82 40 2 207 25 205 1862
45 254 128 568 11 71 214 144 56 1
9 237 91 123 92 24 4 237 91 54 9
238 0 111 41 41 41 25 24 6 205
56 11 33 146 .92 229 221 225 205
162 45 103 228 205 162 45 225 11
1 229 14 8 225 37 229 36 197 68
77 205 170 34 1923 71 175 176 221
126 ¢ 40 17 235 38 O 111 62 8 1
44 7t 4t 16 263 235 126 170 119
35 123 174 118 221 35 13 32 213
225 225 34 101 92 201 0 G 0O O O

s = e S S

=
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{
LS': LET x=0: LET y=0: LET

INK 1: PAPER 5: BORDER 5: C
PRINT AT 1,9: FLASH 1:"TIRO
AL PATO": PRINT AT 3,8: INVERSE
1; INK 3" 1.Z A.¥ A.Z *: PRIN
_ T-AT 7,0:"Te encuentras en una b
&s arraca de tiro al pato.Debes int
entar de— rribar el mayor numero
de patos posible.Cuentas con 1O
disparos perc tenm en cuenta que
a tu pun-teria han de sumarse t
u rapidez y tus reflejos.": PRIN
T AT 17,12; FLASH 1;"ANIMATE"
3 GO SUB 9000
4 [NPUT "Nivel de dificultad(
1=8)";r
20 FOR n=USR "a" TO USR
READ a: POKE n,a: NEXT n
30 DATA 7,111,1%9, 189,123, 125,
120,55,224, 2486, 249, 1893, 222,190.3
0,236, 108,247,216,223,239,119,27
,102,38,239,27,251,247,238,216, 1
02,254,295,239,113,60,14.62,28,1
27,255,247, 142,60,120,124,56
40 DATA 3,13,19,39,71,79,143,1
43,143, 143,79,71,39,19, 13,3, 192,
176,200.228,226,242,241,241,241,
241,242,226,228,200, 176, 192
50. DATA 0,56,68,87,68,72,80, 14
4,129,254,128,64,63,156,87,0,16.,1
36,68.68, 132,.8, 16, 224
60 DATA 60,67,152,131,85,181, 1
40,116,110,147,17,202,18,1,57.19
8

"te+T

B85 DATA 63,64,128, 191,192, 129,

- o
g -

F I | o |

66,60,192,48,8,60,74,195,74,60

o i -~

70 DATA 85,170,85,170,85,170,8

5,170

80 DATA 60,126.231,251,235,25%
. 126,60

90 DATA 145,7,79.26,54,123,251
.255
100
200
202
210
220
230
173

240
3 INK 3;
: NEXT n
250 PRINT AT 17,1: INK 3. PAPER

"JAT 17.24:" { L

DATA 0,0,24,60,44,24,0.0
PAPER 7: BORDER 6: CLS

PLOT 0.152: DRAW 255.0

PL.OT 40, 152: DRANW -40,0,PI
PLOT 25S,152: DRAW -40,0,PI
PLOT 215,152: DRAW -175,0,F

FOR n=3 TO 21:
PAPER 4:*

PRINT AT n,O
"{AT n,31% "W

"LAT 3, 1: "1

255 FOR n=18 TO 20: PRINT AT n,
7+ INK 3s; PAPER 4:" ";AT n,24:"
": NEXT n
260 PRINT
1,29:“®"
261 PRINT AT 1,10:
1:"TIRC AL FATO"
270 PRINT AT 8,3; " -=—wewmi - AT
B,21:" .

280 PRINT AT 6.4; IKK 2:" & |
";AT 6,22:".4 A "AT 7.4 %
£ULAT T.22W -

290 PRINT AT 5,6: TINK 3;“w™";AT
5,24 %" AT 6,6: """ ;AT 6,245"
Ca2" AT 7,81 "RW"AT 7,24 "wP

300 PRINT AT 7,13; INK S:‘*.dddaa
x‘ll

310 PRINT AT 11,4; INK 5" S&L8A
AY3AT 11,22 " Aasiassn”

L .'.

AT 1.25 INK 1:i"©"iAT

INK 1: FLASH

% |

320 PRINT AT 18,1; INK 2:;"Punto
s";AT 18,25:i"Tirost" ;AT 19,1:"Wm
RN ;AT 12,25: "N ; AT 20,1,
"ENPEREER AT 20, 25 " .
330 PLOQT 137.8: DRAW -18,0,P1r3
PLOT 135,8: DRAW -14,0,PI/3: P
LOT 133,8: DRAW -10,0,P1/3: PLOT
131,8: DRAW -6,0,PI/3: PLOT 129
.8: DRAW -2,0,P1-3
S00 LET a=INT (ENDx%3)
510 IF a=0 THEN LET b=9:
=6
$20 IF a=1 THEN LET
=15
530 IF a=2 THEN
=24 |
540 PRINT AT b,c: INK 4:" i+" ;AT
b+l,.ci" = BEEP .0%.,RND%25+25:
LET z=z+1 +
550 IF INKEY$="b" OR INKEY3="BR"
THEN PLOT 126,11: DRAW 0,28: P
LOT 128,11: DRAW 0,28: PLOT 130
11: DEAW 0,28: PRINT AT 15, 155"
w2 PAUSE 10: PLOT INK 2:128,60
DRAW INK 2:;0,50: PAUSE 20: PL
INK 7;128,80: DRAW [INK 730,
PAUSE 40: PRINT AT 15,15:5"
LET x=x+1: IF b=5 AND c=15 TH
EN PRINT AT S, 15:" ":AT B.153"
v—n*: LET y=y+1: FOR n=0 TO -20 S
TEP -1: BEEP .01,n: NEXT n '
660 IF INKEY$="v" OR INKEYS$="V"
THEN PLOT 125, 10: DRAN -20,24:
PLOT 123,9: DRAW -20,24: PLOT 1
: -20.24: PRINT AT 15,1
PAUSE 10: PLOT INK 2:85
INK 2;-15,20: PAUSE 2
0: PLOT INK 7:B5,57: DRAW INK
7:—15,20: PAUSE 40: PRINT AT 15,
103"  ": LET x=x+1: IF b=9 AND ¢
=6 THEN PRINT AT 3,6:" ":AT 10
;*~": LET y=y+l: FOR n=0 TO -

y O

LET c
b=5: LET c

LET b=9: LET ¢

oT
50:
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20" STEP™ -1% BREEP .0%,n: NEXT n
S70 IF INKEY$="n* OR INKEYs="N"
THEN PFPLOT 132, 10: DRAW 20,24:

PLOT 134,9: DRAW 20,24: PLOT 136
.8: DRAW 20,24: PRINT AT 15,20;"

3" : PAUSE 10: PLOT INK 23175,5

7: DRAW INK 2;15,20: PAUSE 20:

PLOT INK 7;175,57: DRAW [IMK 7;
15,20: PAUSE 40: FPRINT AT 15,20;

® ": LET x=x+1: IF b=9 AND c=24
THEN PRINT AT 9,24:5" “3AT 10,

24:%=": LET y=y+1: FOR n=0 TO -

20 STEP —1: BEEP .01,n: NEXT n
575 PRINT AT 20,3; PAPER 23 INX
TiyiAT 20,27:ix
580 IF INKEY$<>"v* OR INKEY$<>"

b* OR INKEY$<>"n" OR INKEY$<>"V"
OR INKEY$<>'B" OE INKEY$<>"N* T

HEN PRINT AT b,ci" “iAT b+l,c

L] =
585 IF x=10 THEN GO TO 1000
587 IF z=60/r THEN GO TO 800
590 GO TO 900
800 PAPER 6: INK 1: CLS PRINT

FLASH 1:AT 10,3:'Date mas pris

a al disparar"

810 FOR n=0 TO .4 STEF ,02: BOR

DER END%6: BEEP un,50: NEXT n: BO
EDER 5

820

820>G0 TO 2000

1000 PAPER £: INK 1: CLS : PRINT

AT 5,7:"De 10 disparos..."'

1010 PRINT AT 10,2:;"...has conse
guido "iyi" puntos”
1020 PRINT AT 15, 10,
HORABUENA"

1030 FOR n=-B0 TO B0: BEEP .01,n
: BEEP .01,-n: NEXT n

1035 IF y<>10 THEN GO TO 2000
1040 IF r<=5 THEN LET r=r+l
2000 PAPER 6: INK 1: CL= I EINT

FLASH -1;"EN

AT 10,3,
s/n)?"
2010 PAUSE O
2020 1IF INKEY$="n"

THEN NEW
203C 1IF INKEY$="s" OR INKEY$="S"

THEN LET x=0: LET y=0: LET 2=0
t GO TO 200
2040 IF INKEY$<>“s" DR INKEYS<>"
n" OR INKEY#<>"S" OR INKEYS<>“N"

THEN GO TO 2000
9000 BEEP i,1: BEEF .3,0: BEEP .
3,1: BEEF .3,3: BEEP 1.4.8
9010 BEEP .3,7: BEEP .3,8: BEEP
.3,10: BEEP .3,8: BEEP .3,7: BEE
P .3,8: BEEP .3,0: BEEP .3,3: BE
EP 1.8,7
9020 BEEP 1,1:

"Deseas jugar de nuevol

OR INKEYS$="N"

BEEP .3,0: BEEP .
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3,1: BEEP .3,3: BEEP 1.4,7
9030 BEEP .3,5: BEEP .3,7: BEEP
.3,8: BEEP .3,7: BEEP .3,5: BEEP
-3,7: BEEP .3,1: BEEP .3,7: BEE
P 1.5,0
9040 BEEP 1,0: BEEP .3,-1:
.3,0: BEEP .3,3: BEEP 1.4,8
9050 BEEP .3,7: BEEP .3,8: BEEP
.3,10: BEEP .3,8: BEEP .3,7: BEE
P .3,8: BEEP .3,0: BEEP _3,3: BE
EF 1.5,5
8060 BEEP 1,5: BEEP .3,10: BEEP
.3,13: BEEP .3,17: BEEP 1.4, 15
9070 BEEP .3,13: BEEP .3,12: BEE
P .3,10: BEEP .3,8: BEEP .3,7: B
EEP .3,5: BEEP .3,7: BEEP .3, 10:
BEEP 1.5,8
9080 RETURN
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Un ordenador es una maquina
compleja y sofisticada. Para la
mayoria de los usuarios, una caja
que oculta misterios inviolables y
secretos de los cuales nadie puede
dar informacion y a los que nadie
puede llegar. El Spectrum rompio

esa barrera porque, con lo publicado'

sobre €l équién no ha abierto el
ordenador aunque sdlo sea para ver
qué hay dentro de esa caja midgica?
El objeto de esta serie de articulos,
es dividir el ordenador en sus
componentes principales (CPU,
memoria, ROM, ULA, etc.) y, en
capitulos sucesivos, hacer un andlisis
sobre cada parte, explicando su
funcionamiento y proporcionando
datos y esquemas.

36 / ZX

1

I' de
-80, mncroproqesador
grggéda garantia, s un potente
corazon del ordenador.

Visto por dentro,

el Spectrum aparece
cOmo un inmenso
entramado de cables
y chip que g
asustarian a cualquiera,
sin embargo,
no es tan fiero el leon
como lo pintan.



MIC y EAR, dos puertos del
ordenador que posibilitan el

contacto con el cassette como
fuente de almacenamiento de
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La ULA, producida

controla con sys 4
conexion de |a

exterior.

Por Ferranti,
0 patas la
CPU con gl




Az

= | Spectrum —como to-
dos los ordenadores —
funciona mediante Ia
logica digital. ;Qué quiere de-
cir esto? La logica digital tiene
dos unicos valores, el cero y el
uno. El primero significa que
no pasa corriente y el segun-
do que pasa corriente. La
combinacion de estos ceros y
unos, activaran y desactivaran
los distintos componentes del
ordenador.

Continuando con los aspec-
tos generales del hardware,
vamos a repasar todas las
secciones. En la ilustracion nu-
mero 1, vemos los bloques
principales del ordenador.

La unidad de proceso cen-
tral {en inglés CPU), como su

r
|
|
I

HEMOI 1A

i
Di %{m Folz [01

Ll

3) Hardwars b

nombre indica, es |la centrai de
operaciones del Spectrum.
Esta conectada al resto de las
secciones del ordenador por
buses de control y de direccio-
nes. En el Spectrum, la CPU es
un chip de 40 patas (pines) lla-
mado Z80A. Tiene ocho co-
nexiones en el bus de datos,
correspondientes a fos bits del
0 al 7, un bus de direcciones
para localizar las posiciones a
tratar y un bus de control, a
través del cual se comunica
con las otras partes del or-
denador.

Para que la CPU pueda en-
tender el BASIC, necesita que
exista un sistema operativo
que «traduzca» los comandos
BASIC al lenguaje que esta en-

i

CABELTTL
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Figura 1

-

tiende. Este sistema operativo,
esta situado en los primeros
16K de la memoria y, para que
no se borren al apagar el orde-
nador, se han colocado en
ROM {(memoria de lectura) de
forma que siempre estan pre-
sentes al conectar el ordena-
dor. Se puede leer, pero no
modificar.

Los programas que intro-
duzcamos en el ordenador, se
situan en la RAM (memoria de
accaso aleatorio). A diferencia
de la ROM, la CPU puede alte-
rar los datos contenidos en la
RAM.

El sisterna operativo
que «traduce» los
comandos BASIC al
lenguaje que la CPU
entiende, estd en la
ROM.

La ULA es otro chip de 40
patas y su principal mision es
la de hacer posible la comuni-
cacion de la CPU con el exte-
rior. Es decir, que la ULA pro-
porciona a la CPU la informa-
cion procedente del teclado y
de la entrada/salida del cas-
sette.

Otra de las principales fun-
ciones de la ULA es copiar la
imagen contenida en la memo-
ria de video al circuito de video
para que |0 podamos ver en
nuestra pantalla de TV o moni-
tor. Esto lo realiza 50 veces
por segundo, lo que nos da
sensacion de animacion.

La fuente de alimentacion
Teodos los circuitos electro-

nicos contenidos en el crdena-
dor, necesitan tensiones conti-

SPCinuT:
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nuas bajas para funcionar. Por
lo tanto, necesitaremos un
aparato que convierta la ten-
sion que tenemos en los en-
220 V. alterna r**ﬁ) AN SF GOTGER chufes de nuestras casas de
: 220 V y corriente alterna, a 9

i/L voltios y corriente continua.
Este cambio se efectua, prime-

ro por un transformador que
reduce de 220a 9V, y después
por un circuito que rectifica la
corriente. La corriente alterna

Figura 2 ! i cambia su polaridad 50 veces
9 V. continua

FUENTE DE ALIMENTACION

RECTIFICADOR

por segundo, mientras que la
E = continua tiene la polaridad

ORDENADOR constante.

Regulador .
e > ST La ULA: el «relaciones

publicas de la CPU»

AL

C: Cuando enchufamos la
::> B B ~ L fuente al ordenador, se com-

- ‘ plica todo un poco mas ya que
=iy % VSl unos chips necesitan +15 vol-

tios y otros precisan o5y +12
voltios.

P eemppppe PN
& v i

gRAadnm
L X X

T

¢Cuantas manos habra tocado la
informatica por vez primera
gracias a los chips existentes en
esta caja?
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Esta diferencia la transfor-
ma en calor y. para evitar que
se queme, va atornillado a una
aleta de aluminio que lo disipa.

En la placa, cerca de la co-
nexion con el alimentador, hay
un circuito que genera el resto
de las tensiones (05 V, +12 V).
Este circuito es el que produ-
ce un leve zumbido cuando el
ordenador esta en marcha. En
la figura 2 vemos el esquema
de blogues de lo referido en
esta seccion.

El teclado

El teclado es basicamente
una matriz de 5 2 8 lineas. En
cada punto de cruce, hay una
tecla. Por tanto, tenemos 40
teclas.

Reducir los 9 voltios a 5
voltios, es facil. Un
componente, ¢l
regulador, se encarga de
que los 9 voltios
aplicados en la entrada,
se conviertan en 5 en la
salida.

Cada una de las ocho filas
se selecciona poniéndola a ni-
vel logico cero, mientras ias
demas continuan en nivel uno.

Las cinco columnas estan a
nivel uno. Al pulsar una tecla,
la columna de entrada a la ULA
correspondiente a la tecla pul-
sada. se pondra en nivel cero
en lugar del nivel uno que man-
tiene si no se pulsa ninguna
tecla.

La ULA explora estas lineas
50 veces por segundo y, de
esta forma, detecta si hay pul-

20 FZX
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sacion y a que tecla corres-
ponde (ver figura 3).

La exploracion del teclado
se efectua de la siguiente for-
ma:

— La ULA interrumpe a la
CPE nada mas terminar de sa-
car por videc una pantalia.

— La CPU lee el teclado y
después continua con la si-
guiente pantalla, hasta que ter-
mina de colocaria en el circui-
to de video. A continuacion
vuelve a explorar.

Figura 3

" MIC y EAR

La entrada EAR, la salida
MIC y el pequeno altavoz del
Spectrum, van juntos en la
misma pantalla de la ULA
(exactamente en el pin nume-
ro 28), pero tienen funciona-
miento y caracteristicas dife-
rentes. Curioso ;verdad? Mas
adelante veremos por que.

Un pequeno circuito (figura
4), adapta los niveles y las im-
pedancias en las tomas de
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EAR y MIC para que cualquier
magnetofono domeéstico pue-
da conectarse al ordenador
por sus tomas de altavoz y
microfono. o
El puerto de EAR y MIC es pre 9w ey
el 254. En este puerto también
esta presente el color del bor-
de de la pantalla. En el byte
correspondiente al puerto 254,
e! DO, D1 y D2, controlan el co- 1 &
lor del borde, de forma que, si e Pias. ik ¥
en los tres bits ponemos 1, se P fonms '
genera el blanco, y si los tres
son cero, se visualiza el negro. §

El puerto mds conocido MeEAvCL
del ordenador: la
entrada y salida para el
cassctte, MIC y EAR

Figura 4

Como hemos dicho antes, —
aunque EAR, MIC y el altavoz r
estan conectados a la misma
«pata» de la ULA, operan inde-

pendientemente. El bit D3 acti- | N 32766 usa la direccion A15 para leer desde SPACE has-
la salida M! ' .| @B ,
Eeaaelszft(;?,oz'c T e Rl IN 49150 usa la direccion A14 para leer desde ENTER has-
ta H
A ) _ IN 57342 usa la direccion A13 para leer desde P hasta Y
Bit04  Bit03 Voltaje IN 61438 usa la direccion A12 para leer desde O hasta 6
(altavoz) (MIC) en la ULA IN 63486 usa la direccion A11 para leer desde 1 hasta 5
0 075V IN 64510 usa la direccion A10 para leer desde Q hasta T
0 1 13V IN 65022 usa la direccion A9 para leer desde A hasta G
1 33V : IN 65278 usa la direccion A8 para leer desde SHIFT has-
' ta V
Como podemos ver, el que
e U DO nivel i6gico de KBD 13 (ver figura 3)
G HRIANGISS, SRlge Tiaes D1 nivel logico de KBD12
84 el esguema ge 1a figura 4, D2 nivel 16gico de KBD11
los diodos S9 y S10 limitan la Lectu:a D3 nivel I6gico de KBD10
tension para que, cuando sal- tta)n e D4 nivel logico de KBDS
vemos un programa, el altavoz yte D5 no se usa

no suene.

En el proximo capitulo, ha-
blaremos de la CPU con mas
detalle.

D6 nivel logico de la conexion de cassette EAR.
D7 no se usa

Francisco José Huerta
Coso




MUIACIONES!

DERPERSONANDAD

gCuadl es la razon para que un chico como tu, de 14, 1, 16 o
mads arios de edad, se pegue a la pantalla de su monitor
durante horas y horas, olviddndose aparentemente de todo lo
que le rodea, mientras tu cabega escudrivia el ultimo juego
de moda o te planteas la solucion de un problema de codigo

mdquina?

SPor qué «pasas» de salir con tus amigos un domingo,
prefiriendo quedarte en casa con el Spectrum?

SQué piensas sobre las opiniones provinientes de tu familia
cuando éstas critican o rechagan tu comportamiento?

Problemas, situaciones y
comportamientos como los
anteriormente comentados,
fueron cotidianos desde la ex-
pansion, de la informatica.

En ocasiones, estos habitos
llegaron al producir verdade-
ros «locos por los ordenado-
resy, traduccioén directa del tér-
mino hacker.

Sin embargo, este articulo
no pretende explicar este tipo
de comportamiento extremo,
sino uno algo mas conocido y
cotidiano, mas moderado en
sSus expresiones, pero Io mis-
mo de sintomatico, propio de
aquel que se mete en el mun-
do de los ordenadores, alcan-
zando este un lugar central en
la vida del sujeto, hasta llegar
a considerarlo como lo unico

importante e interesante que
existe en su entorno social.

.UNA VISION

PSICOLOGICA

Antes de cualquier tipo de
interpretacién, hemos de reali-
zar una advertencia necesaria.
Las opiniones emitidas en este
articulo, son todas de caréacter
general, perfectamente discu-
tibles y criticables, pero basa-
das en el conocimiento del
sector y las problematicas
planteadas y vividas por los
propios usuarios.

Es necesario saber que, los
primeros contactos con un or-
denador, suelen producirse en
una edad temprana de [a vida
(infancia o adolescencia).

i GRAUG!
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Estas etapas de la vida indi-
vidual, se encuentran caracte-
.rizadas por una inestabilidad
en todas las acciones vy juicios
del individuo, inseguridad en
su relacion con el grupo (cole-
gio, amigos, vecinos) y falta de
formacion en su personalidad.

Estos aspectos, se mani-
fiestan en su relacion vis a vis
con un ordenador, de forma
que emergen tres espacios de
la personalidad cuyo compo-
nente y evolucion marcaran al
sujeto en el resto de su vida.

Desde nuestro punto de vis-
ta, estos tres espacios comen-
tados son: La motivacion in-
trinseca, la tecnologia y la
agresividad.

Es obvio que los tres ambi-
tos se superponen y comple-
mentan, pero en aras de una
mayor comprension cientifica
del problema, debemos es-
tructurar y diferenciar cada ca-
tegoria.

LA MOTIVACION
INTRINSECA

Como antes comentaba-
mos, la edad marca la relacion
con el ordenador por parte del
individuo.

En una época, donde el jue-
go representa una forma de vi-
vir, al tiempo que permite la di-

LO BUENO DE ESTE TEMA
ES LO COMPRENSIVA Qic
ES LA FAMILIA coN UNO




version; el joven que entra en
contacto con un ordenador co-
mienza por el juego, para lue-
go desarrollarse en la progra-
macion.

Esta primera fase, podemos
considerarla como un momen-
to donde entran en juego el
afan de superacion, altamente
positivo para el chaval, junto
con una posibilidad de recrea-
cion de modelos, facilitado por
muchos programas que permi-
ten, un incremento y desarro-
llo de la imaginacion,

Por otro lado. todo sujeto en
esos momentos necesita ir
descubriéndose de forma con-
tinuada, probandose a si mis-
mo tanto en la relacion con su

b ME TENEDS HARTA TU y TU OROENANIR
CENTIENDES P

JHE V0¥ CON OTROY

VOYE, PREGUNTALE
S| TIENE EL SIR FRED!

L
s
lux‘
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propio «yo» como con las otras
personas que le rodean.

LA TECNOLOGIA DE
NUESTRO TIEMPO

Si existe un campo donde el
incremento cualitativo de
nuestra civilizacion se halla
acreditado de manera conti-
nua, ese indudablemente ha
sido la Tecnologia. '

Desde el siglo XVIII fas revo-
luciones industriales se han
venido manteniendo como una
constante de la historia.

En estos momentos, los in-
dividuos observan como los
cambios cuantitativos y cuali-
tativos de la tecnofogia se pro-
ducen con una celeridad sor-
prendente.

Este mundo exterior presen-
ta al sujeto unos modelos
mezcla de realidad y ciencia
ficcion, que poseen su ele-
mento mas complejo y atracti-
vO en el uso de ordenadores.

Para el joven, la posibilidad
de vivir espacios imaginarios,
crearlos y manejarlos, hasta
incluso llegar a dominarlos
afianza su ser frente al de-
sarrollo tecnico y a la expan-
sion del mundo exterior.

Aun con la dificultad de com-
prension que conlleva para
aquellas personas no introdu-
cidas, el joven da rienda suel-
ta a su imaginacion en la pan-
talla.

El chico que adquiere por
primera vez un ordenador, en-
tra en contacto directo con la
propia tecnologia, se habitua a
sus procesos, los controla y
los crea.

Por ello. la funcion construc-
tiva de la propia personalidad
del sujeto por parte del orde-
nador se hace evidente. Alli
donde los demas. solo ven
frialdad y relacion hombre-ma-
quina, el individuo siente co-
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municacion y comprension,
control de la situacion y domi-
nio, superando sus propias li-
mitaciones.

La interaccion sujeto-orde-
nador, se hace de esta forma
evidente.

La pantalla distante y plana,
inexpresiva y rigida, se con-
vierte en el campo de experi-
mentacion del propio sujeto.
Las limitaciones son amplia-
mente superadas y el moldea-
miento de la propia personali-
dad del joven se genera de for-
ma continuada.

LA AGRESIVIDAD, EL MAL
DE NUESTRO TIEMPO

Definir la agresividad, aun-
que parezca lo contrario, no es
tarea facil. Sin embargo, todos
hemos sentido en nuestra pro-
pia carne una sensacion de ira,
cuando al pasear por la acera
somos salpicados de barro
por ei coche de turno.

Ese momento de frustracion
e impotencia, frente a una rea-
lidad que se nos impcne por
razon de la fuerza, produce lo
que consideramos agresivi-
dad.

agresiva, no se dirige contra el
mundo exterior, autor de la
frustracion, sino que se inhibe
por el propio sujeto, produ-
ciendo indiferencia o volvién-
dose contra el individuo, por
miedo a provocar la colera de
los demas ante la manifesta-
cion de su agresividad.

La insatistfaccion, la falta de
afectividad o la desvaloriza-
cion personal son tres compo-
nentes mas que entran en jue-
go, cuando se produce un es-
tado de agresividad en la per-

La existencia de un ordena-
dor posibilita una descarga di-
recta y positiva del stress
agresivo.

El joystick o el teclado per-
miten que la tension acumula-
da pueda ser disipada. La sen-
sacion de dominio y control lo-
gran hacernos sentir plenos de
potencia y seguridad, de esta
forma el ordenador produce
un efecto catartico que relaja
la tension permitiendo de-
sarrollar una vida mas tranqui-
la y sosegada.

CONCLUSIONES
PSICOLOGICAS

Como habéis podido ver,
hemos tratado de conseguir
explicar los procesos que se
producen en la relacion esta-
blecida entre el individuo y el
ordenador desde una perspec-
tiva psicologica.

No entramos en valoracio-
nes maniqueas (bueno o
malo}, sino que pensamos que
cada cual debera obtener las
conclusiones que entienda
oportunas en funcion de lo
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En ocasiones la reaccion’| sona. analizado anteriormente.
2 A
Carmen Hernan Criado
VALENTE i6 INTERFALE R i PROORAMAB LTILITARIOS Y PRDORARAS UTILITARIOS PARA |
computacion Cplel) el dedsl) COMERGIALES PARA GL @ »  SPECTIN (en cintes)
MADRID BUENOS AIRES INTERFACE ID..0sienroanocns 3.9%0 TSee 5 X0 Coalinsteuceioseatonfeanteliana
= EMPRTON. . .o vovasnrnnsnons 2.200  TARCOPY.......iiiiiiniiianees .
| IPRECIOS INCREIBLES' ! KEWPRTON SONIDO TV......... 3.490 ity cocath g5 PABCAL. 1oeorsessrasanzananens L
* * MULTIJOYSTICK OON.TV.....00 3.4%0 TOOLKITe v noovennnos H 3:”0 ORI S S ::: ‘:m
YA INCLUIDO _=E_=i . DOCTOR 2.900 BETAYSARICIE SO BT .o 3.400
) esrELL 2,900 PICRCORIVE RANDCH OYSTEN.. 5
OPECTRUM PLUB, ..rouyessanss 27,900 T\ EEHSACTORAL o R n Lise. . .es 2.300 CONTEXT PLUB.«erosonrssonsane .30
SPECTRUM 128, .00 cucssrisese 93.300 e CHEs o i r.‘c* : m l-'djzll'ram:mn: ..... 't?.m”. ?u.:fn.l.n“".:::: :::g
TEROR CoM 10 JUNSOS DE MEGALD AL L P tononcoa 3,000 —H-chrn.n ..................... 2.450
Y & MEBES DE SARANTIA é FORTH. «0asverss 3.000
ﬂ» I TR 3.800
ORDENADOR PROFESIONAL SL.. 74.500 ARCHIVER. ... .1 0eneess 3.500
UMIDAD D DISCO ®L..s.esss 62,900 FNCUETATNA8000T AT 3 ADRINISTRASION DE FINCAS..... 2.300
. COMTADILIDAD BENERAL,,¢1,,..0 3,000
PERIFERICOS PARA SPECTAUM ADAPTADOR DE JOYSTICK & mt:g?::rl ANAOER. . 0 vuee :g
PARA O, CON JOYBTICK & = FACTURACIOW.......cececsevsen
HOMITOR MOMOCROMO. o oassus- 23.900 PUPER ABRTROLODER. . ..ccvvecess a, 300 »
* COLOR.acenoiinron.. 52,300 e - #_ OEMERADOR DE ERRITES......... 3.000 LxVIoH cONPRA REWROLSD A TODA ESTANA
q HOBARIO DE ATRNCION
IPRESORA BF 30............ 21.900 SLREN, QTERTA: 2. TROALTAE. 8 PRODRAMAR DE JUEEOS BARA OL DE 10 A 13,30 ¥ DE 14,30 A 20 M3,
L PRC (BX 1000}, 24,900 SABADOR! Corrado por las tardes.
R SNOOKER (BILLAR) .. cocses 3.000 LUNES: Cerrado por les sananss.
UNID. DISCO DISCOVERY...... £2.800 TR edor B HYPER BRIVE (POLE POSITION)., 3.000 -
--- CHESD (AJEDREZ) 4 renonsnnenss 2,000
LAPIZ OPTICO.caccrasscsnnsse 72.900 Shicacicgesgantizads HIGNT FLIGNT uwwn. 7 m. ; ...... 3. 000 VALENTE comPUtaclén
TECLADO MULTIFUNCION, ..+ .s. 13,590 PATCH POINT (TENIS).......... 3.000 i
PHOENIX I1-€ ICOPIADORI.... ¥.000 COMPUTONE: =2 asssss 3.229 # SAMEN CARTRIDOE (VARIORI...., 2.800 A e
ESTARILIZADOR ®V......couun 2.900 28010 MADRID / <B> HETRU TOLESIA

N

56/ ZX




e —

’”’LdISJs'a' LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS

PARA SU ORDENADOR

P.V.P. 250 PTAS.

(IVA INCLUIDO}

Descubre los misterios de la
programacién de una ferma
sencilla, con ejemplos,
programas y organigramas.
(110 paginas, tamano 13,5 x21)

P.V.P. 150 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Un libro especialmente
dedicado a los que se nician
por vez primera en el mundo
del Spectrum

(100 paginas, tamaio 13,5x21)

__ ULIITRCA )

X SPECTRUM

| P.V.P. 900 PTAS.

| UVA INCLUIDO)

Un compendic de los
programas mas diversos con
les que podra aprender
jugando las importantnes
caracterislicas del BASIC.
(258 paginas, tamano

155x 21,5)

CUPON

enviar a:

28020 MADRID

DE PEDIDO

infodis, s.a.

C/BRAVO MURILLO, 377

NOMBRE
CALLE

L EELMOTECA ]

H

COMMODUNE 64

meme s m COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE PEDloo-%

DESEQ RECIBIR LOS SIGUIENTES TITULOS:
15 HORAS CON EL SPECTRUM (P.VP. 750) O
LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL ZX SPECTRUM (P.V.P. 900) O
LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL COMMODORE 64 (PV.P 800) O
EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL | (P.V.P. 800) O

EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL I (P.V.P. 800) O
{mas 100 ptas. de gastos de envio)

Elimporie lo abonaré¢ POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSOO CONMITARJIETA I
CE CREDITO IO American Express O Visa O Interbank O

P.V.P. B0OO PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Con utlidades, juegos
exploxivos y gréficos
dindmicos que lleva al BASIC
hasta el mejor
aprovechamientc de sus
posibilidades

(200 paginas, tamano

15,5 x 21,5).

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Una inestimable ayuda que
complementard ia que
proporciona el manual del
ordenador.

(108 paginas tamafo

13,5 x 21.5).

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Muestra una visién més
completa del correcto
funcionamiento dei juego de
instrucciones del C-64.

(108 paginas, tamafo

13.5 x 21.5)

So—

ped i S I TN NN ENRANESRNEERANEN

CIUDAD
PROVINCIA

C.P




(&M

Los Joystichs 'més

QUICKSHOT IV
(3 en 1) Con mando
para deporte

L

QUICKSHOT IV (3 en 1)

Con mondo de carreras

it

e
ol

-
-
.-

1

QUICKSHOT | MSX

?
QUICKSHOT | QUICKSHOT Vil - Portsti .
sl
QUICKSHOT I¥

Preciso y sensible

. _j_.os QUICKSHOT comerciclizados por SVI-Espafia, S. A. son los Unicos que tienen lo GARANTIA OFICIAL SVI.

-




vendidos del mundo.

QUICKSHOT IV (3 en 1)

Con mando para combate

/

QUICKSHOT Il MSX

Con autodisparo

CE

i QUICKSHOT |i
: ' Con autodisparo
5 3 TR
QUICKSHQOT VIl MSX

Portdtil

Importador exclusivo SVI-Espana.

SPECTRAVIDEO




Titulo: Microinformatica
para directivos

Autor: Dick Heiser
Editorial: Anaya Muitimedia
Paginas: 328.

Si estas leyendo estas
paginas es muy probable
que tengas un ordenador
en casa. Es posible que
seas el padre que regala
a su hijo un «micraon, y
luego queda encantado
con sus posibilidades. En
cualquier caso, si eres un
directive, un ejecutivo in-
quieto, 0 un pequeno em-

Microinformatica
para directivos

Como rentabilizar su ordenador
personal- profesional

Dick Heiser

S 5155 %
R LT

presario, quizas estes
pensando en introducir
un ordenador personal
en tu trabajo, 0 negocio.
Sin embargo, tienes mui-
titud de dudas. que van,
desde la eleccion del mo-
delo que debes comprar,
hasta el paso decisivo de
seleccionar cual de tus
tareas vas a informatizar.

60 / ZX

Afortunadamente, Dick
Heiser escribio este libro
pensando en ti. Microin-
formatica para directi-
vos no es el tipico libro
que cuenta como funcio-
na un ordenador. eso NoO
te interesa. Tu principal
problema es consequir
que el ordenador y su
software funcionen como
tu quieres. Para ayudar-
te. el libro explica prime-
ramente cual debe ser la
mentalidad de un directi-
vo cara al ordenador, y al
trabajo que este puede
realizar. Despues de esto
se explican concienzuda-
mente los programas en-
cargados de resolver
esos problemas a 10s
que quieres aplicar al or-
denador: Hojas electroni-
cas. Graficos electroni-
cos, Archivos (Bases de
datos), Planificacion vy
Programacion lineal, Tra-
tamiento de textos, Co-
municaciones y Paque-
tes integrados. En cada
une de estos capitulos se
hace una presentacion
de los objetivos de estas
aplicaciones. se explica
como funcionan. con in-
dicaciones expresas
para cada una de las mas
utilizadas, se comentan
posibles modos de utili-
zacion y se dan consejos
practicos para el momen-
to de utilizarlas. Asimis-
mo, se hace un analisis
de los programas mas
vendidos de cada area.
Todo ello completado

con consejos orientati-
vOos para realizar una
buena eleccion llegado el
momento de la compra. Y
un capitulo dedicado a
todas esas cosas que
nunca nadie te dira por
los simples que parecen
a los entendidos y que
hay que descubrir a fuer-
za de eguivocarse.

Es un gran libro, apar-
te de toda la informacion
util en el apartado mate-
rial, todo el texto rezuma
de una filosofia especial
que acompana a los in-
formaticos curtidos en
mil batallas. La Informati-
ca es una labor intelec-
tual. ello obliga a pensar
y de estas reflexiones se
extraen muchos conoci-
mientos. Dick Heiser nos
ha hecho el favor de lle-
nar este libro con su am-
plia experiencia. Ello
hace de este libro, no
solo un libro de consulta,
sino una amena lectura
para tcdos aquéllos que
estan o van a estar enre-
lacion con la informatica.
Tanto si necesitas conse-
jos y orientacion, como si
simplemente quieres ob-
tener una idea del funcio-
namiento y uso de estos
«cacharros» que son los
ordenadores, éste es tu
libro.




Titulo: Quill. Tratamiento
de los textos en el QL
Autor: F. Simon, C.
Spottiswoode, Blueprint
Editoriai: Anaya
Muttimedia

Paginas: 187.

Titulo: Easel. Graficos de
negocios en el QL
Autor: Alison
Spottiswoode, Blueprint
Editorial: Anaya
Multimedia

Paginas: 228.

Comentamos estos
dos libros al mismo tiem-
po, debido a que poseen
caracteristicas similares.
Ambos tratan sobre apli-
caciones del paquete de
PSION, incluido en el QL,
en este caso QUILL y EA-
SEL. Practicamente es-
tan escritos por los mis-
mos autores, y enfocan el
tratamiento de su conte-
nido de la misma forma.

Cuando alguien com-
pra un iibro sobre un pro-
grama comercial, es por-
que no comprende el ma-
nual que incorpora este
programa. Por lo tanto, la
principal mision de un li-
bro de estas caracteristi-
cas, es hacer que el
usuario entienda y pueda

EASEL

Grificos de negocios
enel QL

Alison Spottiswoode/Blu¢print

utilizar correctamente
esa aplicacion, haciendo
que trabaje al maximo de
sus posibilidades. Estos
dos libros cumplen su
objetivo perfectamente,
ayudan al usuario a utili-
zar cada programa, a la
vez que le orientan para
optimizar el uso de cada
aplicacion.

Mediante ejemplos que
el lector debe ir gjecutan-
do se presentan las ca-
racteristicas de cada ins-
truccion de estos progra-
mas. De esta forma, se-
cuencialmente, y con un
lenguaje muy sencillo, se

introduce al usuario en el
uso de cada aplicacion.
Asimismo, se dan conse-
jos sobre los usos tipicos
y mas generales de cada
programa. Un aspecto in-
teresante de ambos li-
bros, es que van respon-
diendo a todas las posi-
bles dudas que se le pue-
dan presentar al lector. Si
existe un paso posible-
mente conflictivo, se pre-
sentan unas notas encar-
gadas de aclarar esas
dudas. Un capitulo im-
portante de ambos li-
bros, es el dedicado a in-
tegrar los archivos de
cada aplicacion en el res-
to de programas del pa-
quete de PSION. Ambos
textos se completan con
unos apeéndices: como
solucionar los proble-
mas, el lenguaje, y una
referencia rapida de la
aplicacion, el apendice D
es una lista muy intere-
sante de los proveedores
de QL, tanto de soporte
fisico como de logico.
Dos libros que ayudaran
al usuario a trabajar con
las aplicaciones incluidas
en el QL.
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Titulo: Profundizando en el
ZX Spectrum

Autor: Dilwyn Jones
Editorial: Editorial Noray
Paginas: 207

Compramos un orde-
nador y aprendemos su
lenguaje, trabajamos en
él y hacemos funcionar a
la maquina a nuestro
aire. Pero eso no es bas-
tante, queremos mas,
aprendemos su coédigo
interno, su lenguaje ma-
guina y conseguimos que
rinda al maximo. Sin em-
bargo, hay cosas que no
se aprenden con un len-
guaje de programacion.
También hay gente que
no quiere aprender codi-
go maquina, porque
piensa que el BASIC
debe ser capaz de hacer
lo que ellos tienen en
mente, y en parte tienen
razon.

En Profundizando en
el ZX Spectrum encon-
tramos esos detalles que
ningun lenguaje nos en-
sefara, por muy cerca
que esteé de la maquina.
Y encontramos algunas
de esas rutinas que el
BASIC es capaz de ha-
cer. Basicamente, es una
coleccion de trucos y ru-
tinas para ayuda del pro-
gramador, ademas tiene
un par de capitulos de
explicacion acerca del
funcionamiento interno
del Spectrum, referidos a
areas muy concretas (va-
riables del sistema,
GDU's, memoria de pan-
talla, etc.). El conjunto de
trucos es bastante am-

dwyn
nes
EDITORIAL NORAY

plio, y responde a objeti-
vos claros de ayuda al
programador de BASIC,
por ejemplo, activacion
de CAPS LOCK, salida
desde los INPUT, corre-
lacion de cocrdenadas
en alta y baja resolucion,
ajuste de cantidades nu-
méricas (centrado y ali-
neado), etc. Todos estos
trucos se elaboran com-
pletos en una libreria de
rutinas compatibles, to-
das situadas a partir de
8000.

Entre los capitulos que
tratan del funcionamiento
del ordenador, merece la
pena destacar por lo
acertado de su presenta-
cion el de la creacion de
un nuevo juego de carac-
teres, el de utilizacion de
lineas borrables, el que
trata sobre el uso y fun-
cionamiento de las varia-
bles del sistema y el de la
organizacion de la me-
moria de pantalla.

Titulo: ZX Spectrum (TS
2068) introduccion al
procesamiento de textos
Autor: Randle Hurley
Editorial: Editorial McGraw
Hill

Paginas: 156

Dividido en once capi-
tulos, el libro contiene el
listado de cuatro progra-
mas: dos procesadores
de textos (Specpro y
Spectext), una base de
datos (Specfile) y un pro-
grama que utiliza conjun-
tamente las facilidades
del procesador de textos
y de la base de datos
(Specmerge).

El libro se presenta
con un prolego en el que
se equipara la utilidad,
potencia y calidad de sus
programas con la de los
programas comerciales y
en el que se afirma que
Nno es necesario ser un
programador experto
para comprender la ma-
yor parte de su conte-
nido.

Sin embargo, a pesar
de lo que dice en el pro-
logo, es necesario tener
un cierto nivel de conoci-
mientos de programa-
cién en lenguaje BASIC

para poder extraer un
buen partido del texto,
salvo que lo que se de-
see sea simplemente uti-
lizar los programa que en
¢l se describen, sin preo-
cuparse para nada de en-
tender su funcionamiento
y sin pretender modificar-
i0$, en mayor o menor
medida, para adaptarlos




a nuestras necesidades.

Bien es verdad que los
programas contenidos
en este libro se han divi-
dido en bloques que son
explicados uno por uno;
ahora bien es posible sa-
ber para qué sirve un de-
terminado bloque de ins-
trucciones y no compren-
der como consigue hacer
aquello para lo que esta
destinado. Esto es algo
que les sucedera en bas-
tantes ocasiones a todos
aquellos que accedan a
este libro atraidos por el
titulo pero sin grandes
animos de realizar un es-
fuerzo.

Por otro lado, algunos
de los programas contie-
nen rutinas en lenguaje
maquina, indispensables
para que los programas
ganen en rapidez y capa-
cidad. Cada una de estas
rutinas esta también es-
crita en lenguaje BASIC,
intentando que el lector
comprenda facilmente su
funcionamiento. El nume-

ro de instrucciones ma-
gquina realizado en estas
rutinas es bastante limi-
tado y en el libro se inclu-
ye una tabla en la que se
recogen la instrucciones
BASIC qu: realizan la
misma funcién. En el
caso de que el lector no
disponga de un ensam-
biador, también se sumi-
nistra para cada rutina un
programa cargador que
permite introducir 1as ins-
trucciones maquina me-
diante un bucle FOR...
NEXT e instrucciones
DATA.

En lo que se refiere a
la calidad, utilidad y po-
tencia de los programas
que en él se ofrecen, si
bien superan ampliamen-
te la de cotros editores de
textos y ficheros mucho
mas simples, no llegan a
alcanzar la calidad y ver-
satilidad de procesado-
res de textos como el
Context V.6 o de bases
de datos como el S.I.T.I;
aunque, por supuesto,

pueden ser manejados y
en algunos casos adap-
tados para satisfacer de-
terminadas necesidades
muy concretas cosa que
no todo el mundo puede
hacer con un programa
comerciai.

En cualquier caso, el |i-
bro es de gran calidad y
puede suponer una gran
ayuda a todos aquellos
que esten interesados en
elaborar sus propios pro-
gramas de utilidades.
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Los primeros QLs aparecidos en
nuestro pais, pertenecian a la
version inglesa del mismo.

El analisis sobre la aplicacion
comercial que comentamos te
permite transformar tu QL al
castellano, evitandote los
problemas del idioma, con sélo
enchufar la tarjeta al port lateral
de expansion del propio
ordenador.







ESPANOL-INGLES

e logra de esta forma
Sque el ordenador SIN-

CLAIR QL sea compati-
bie con el software tanto es-
panol como ingles, evitando
posibles incompatibilidades
si el ordenador fuese exclusi-
vo de un idioma fuera del in-
gles.

Logica decodificadora de
direcciones.

Al mismo tiempo es igual-
mente utilizable al 100 por
ciento, con los programas
castellanos QUILL, ABACUS,
ARCHIVE y EASEL versiones
2.20, 2.21 y sus futuras ver-
siones.

La TARJETA CONVERSO-
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RA posee a su vez un zocalo
vacio, para insertar una
EPROM previamente graba-
dada con un programa ya sea
de utilidades o trabajo, posibi-
lidad que potencia enorme-
mente las prestaciones del
QL.

Entre otras, ia mayor venta-

introducir firmemente la
«TARJETA CONVERSORA AL
ESPANOL» hasta que gquede
perfectamente conectada. La
superficie superior de la placa
sera la correspondiente a los
chips.

3. Elconmutador negro lo-
calizado en la tarjeta sirve
para cambiar la ROM del QL al
espanol o ingles.

4. Para conmutar de es-
panol a inglés o viceversa es
necesario activar el RESET
del QL para que el Sistema

e

CAMBIOS DE SIMBO

TECLADO
INGLES

IECLADO INGLES
R e e e b T
& Z 8 ? Q H = £ AY

e e e R e e o

ja de la TARJETA CONVER-
SORA en la potenciacion del
QL, es la de actualizar la ver-
sion del mismo a traves de
sus correspondientes
EPROM, es decir, que la ver-
sion del QL «JM» con
esta tarjeta se convierte en
version «MGE» que es la ver-
sion espanola del QL, basada
en la ultima version inglesa la
«JS». Para pcder informarnos
de la version del QL haremos:
PRINT VERSS.

MODO DE EMPLEO

1. Retirar |a tapa protecto-
ra del bus de expansion iz-
quierdo.

2. Con el ordenador QL
—desconectado— de ta red,

Operativo deseado sea voica-
do al ordenador.

ADAPTACION
DEL TECLADO

Para adecuar el teclado dei
QL ingles al teclado castella-

Interruptor que posibilita el
cambio del idioma de! ordenador.




no, se pueden conseguir en
cualquier papeleria un juego
de letras blancas transferi-
bles, que se pueden aplicar
facilmente en la parte rebaja-
da de las teclas, evitando de
este modo su desgaste y ayu-
darnos, en gran manera, a su
manejo y orientacion en la
programacion.

DIFERENCIAS DE
SUPERBASIC

Con la TARJETA CONVER-
SORA, anteriormente dijimos

se podran usar una vez con-
vertido al castellano, ya que
en la versicn «JM» no acepta-
ba el ordenador las siguientes
instrucciones:

REPORT ( # canal} Escribe
el mensaje de error producido
por el canal especifico.

WHEN (expresion boolea-
da) END WHEN y sus combi-
naciones con: ,

ERROR = 0O ejecucion co-
rrecta en la Gltima instrucction.

ERROR = 1 la ultima ins-

OS EN EL TECLADO

IECLADD ESPAROL
0 IS RO T (i D T e o
A BN 2 T ) B G 74 KEL. 49

TECLADO
ESPANOL

que se convertia la version in-
glesa «JM» en la version es-
panola «MGE» basada en la
ultima version inglesa «JS».
Aqui notaremos una enorme
diferencia en cuanto a sen-
tencias de SUPERBASIC que

EPROM de 16 K.

truccion ejecutada produjo
error.

ERNUM = numero del ultimo
error producido.

ERLIN = numero de la linea
en la que se ha producido el
ultimo error.

Alternador de 5 v.

ERR_NC = 1 error : no finali-

zado.

ERR_NJ =1 error : tarea in-
valida.

ERR_CM = 1 error: sin me-
moria.

ERR_OR = 1 error: fuera de
rango.

ERR_OR = 1 error: fuera de
rango.

ERR_BO = 1 error. buffer
lieno.

ERR_NO = 1 error: canal no
abierto.

ERR_NF = 1 error: no en-
contrado.

ERR_EX =1 error: ya existe.

ERR_JU =1 error: en uso.

ERR_EF = 1 error: fin del fi-
chero.

ERR_DF = 1 error: unidad
llena.
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ERR_BN = 1 error: nombre
incorrecto. -

ERR_TE = 1 error: error de
transmision.

ERR_FF = 1 error: falio de
inicializacion.

ERR_BP = 1 error: parame-
tro incorrecto.

ERR_FE = 1 error: medio in-
correcto.

ERR_XP = 1 error: expre-
sion erronea.

ERR_OV = 1 error: desbor-
damiento.

ERR_NI = 1 error: no imple-
mentado.

ERR_RO =1 error: solo lec-
tura.

ERR_BL = 1 error: linea in-
correcta.

IMPRESION DE
CARACTERES
ESPANOLES

Para controlar la impresion
de los caracteres espanoles,

se ha introducido un nuevo
comando de SUPERBASIC.

TRA 0: En la impresion, los
caracteres se imprimen tal y
como estan almacenados en
memoria.

TRA 1: En la impresion, los
caracteres espanocles se im-
primen correctamente en las
impresoras de tipo EPSON.

VOCALES ACENTUADAS:
Las vocales acentuadas se
introducen pulsando primero
el acento correspondiente
(grave 0 agudo) y a continua-
cion la vocal.

Deseamos que podais dis-
frutar con vuestro nuevo QL
castellano.

JESUS MARIO MENDEZ

SUSCRIBASE A

SUSCRIBASE
POR TELEFONO
* mas facil,

* N as comodo,

* N 4s rapido

Telf. (91) 7337969

7 dias por semana, 24 horas a su servicio

- T
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GUIA PRACTICA =

GUIA PRAC

GUIA PRA

CLUB DEL JUEGO

COMPRA — VENTA
PROGRAMAS DE OCASION ZX 16-48K

Entre otros: Comando-Ajedrez-Cirus-
Knight Lore-Under Wulde-Rambo-
Wolds Series Basketball-C.1.T.Y -
Shadomfire-Rocky Honor Show-High-
way Encoumter-Pijamarama- y 650
titutos mds, pidenos e! tuyo.

Por s6lo 985 ptas, mas gastos de envio,
puedes conseguir tu programa de oca-~
sion favorito, garantizados y compro-
bados.

Pidenos gratis nuestro catalogo de
programas

Reliena este cupon:
Deseo recibir contra reembolso:
Nombre del programa ,.............

Poblagion .......... E

Teléfono (si tienes)
ENVIAR A: CLUB DEL JUEGO

Apariado de Correos 34.155 BARCELONA

GOTU-55-
Distribuidor Oficial de:

sinclsir

HARDWARE - SOFTWARE
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE
ORDENADORES DE GESTION

" C/ Muntaner, 55 - 08011 BARCELONA
Tel.: 253 26 18

EE JuoNatica

REPARACION DE
ORDENADORES PERSONALES
~ SPECTRUM = ORIC

MODORE — TOSHIBA

CENTRO DE RECOGID.

PAPELERIAS
HITURE MYR
Cf RODRIGUEZ SAN PEDRO, 36 Cl FERMIN CABALLERO, 64
Tol. 445 95 53 Tel. 7230 62 12
{Cludod da fos Perlodistas)

PABAICA
C/ LA BAREZA, 4 POLIT. COBO CALLEJA
Tel_ 800 83 13 . U8 {(FUENLABHADA]

ATENCION

REPARAMOS TU SPECTRUM
CON o SIN garantia espanola

También reparamos:

COMMODORE, MSX y AMSTRAD.

ULA ROM Membranas de taciado
Somos especialistas
PRALEN ELECTRONIC

Tel.: 475 40 96

°
CADIESA

Reparacion y Mantenimiento
Microordenadores personales y
Telafonos inalambricos
Recogida y entrega a domicilio
Reparaciones garantizadas

C/ I1sta de Qza, 68

lel: 723 10 51/ 723 Q0 87

CORPION TURED
PHOENIX (8.500 ptas)

-- COPIA y desproteccion de programas.
— Copia en cassette o MICRODRIVE.

interface TRON (7 000 ptas.)
— Convierte el Spectrum en un ordenador
HOMOLOGADO al CASTELLANO.
— Potencia ¢l Basic con mas comandos.
— Programacion LETRA A LETRA.

Precios con LV.A.

DisKluB. Apdo. de Correos 267
Telef.: (955) 22 44 55 - HUELVA

MeENQIMchRO

PRESENTA
LA QUINIELA GANADORA

¢ LOULTIMO EN PROGRAMACION PA-
RA PRONOSTICAR LA QUINIELA,
SIENDO LA MAS SOFISTICADA AYU-
DA PRODUCIDA PARA AYUDAR AL
QUINIELISTA.

?gNT!ENE SU PROPIO BASE DE DA-
S,

10 ANOS DE FUTBOL

20.000 PARTIDOS
LA BASE DE DATOS Y LACLASIFICA-
CION SERAN PERFECCIONADAS
CON CADA INTRODUCCION DE RE
SULTADOS.

EL QUINIELISTA PUEDE ESTABLE-
CER LA FORMULA SIGUIENDO SUS
CRITERIOS, PERMITIENDO OBTE-
NER UN METODO EXCLUSIVO

EL PAQUETE CONTIENE EL PRO-
GRAMA (SPECTRUM 48 K} CON BA-
SE DE DATOS EN CASSETTE E INS-
TRUCCIONES DETALLADAS PARA
SU UTILIZACION

COMPATIBLE CON MICRODRIVE

PRECIO OFERTA: 3.250 Ptas
{LV.A INCLUIDO)

MeNDMCR0

APARTADO DE CORREQS 524
MAHON, MENORCA, BALEARES

ANUNCIESE

por
MODULOS

MADRID
(91) 733 96 62

BARCELONA

(93) 3014700




En un mundo feudal ap
corresponden a su tien
y entregarlos a los gua
dos para que ellos sé ¢

no todo va a ser tan fdi
sugerente se esconde
consecucion esta reser;
ayuda de este articulo |
los privilegiados que la

Mario de Luis Garcia

= &l fuego que no quema
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recen cuatro elementos que no
0. Nuestra mision es localizarlos
Jianes de los diferentes submun-
icarguen de su destruccion. Pero
! como esperamos, bajo un titulo
1a fabulosa videoaventura cuya
ada solo a los mejores. Con la

I también podras formar parte de
ninaron el CAMELOT WARRIORS.

Johny Jones estaba hasta
el gorro de sus admiradoras.
Tras el rodaje de su ultima pe-
licula sus «fans» le acosaban
sin cesar. Vivia encerrado en
su casa para evitar la engo-
rrosa tarea de firmar miles de

autografos. Su unico consue-
lo en su amargo encierro eran
las fenomenales peliculas

que veia en television mien-
tras disfrutaba bebiendo bo-
tes y botes de Coca-Cola. La
situacion se proiongo, y Joh-
ny llevaba varias semanas in-

-

L
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R
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S

somne. Habia imagenes que
se repetian en su mente: el
televisor que distraia sus ve-
ladas, el telefono que ator-
mentaba a nuestro heroe vy,




{Lcomo no?, esa maldita cabe-
za disecada gue colgaba en
su habitacion recuerdo de un
lejano satari.

Una noche mas, Johny se
sento frente al televisor. Pero
aquella era una noche distin-
ta. En la tele daban una estu-
penda pelicula del mundo me-
dieval y nuestro heroe, presa
del cansancio acumulado du-
rante dias, cayo en brazos de
Morfeo, al tiempo que las ima-
genes de guerreros medieva-
les se mezclaban con sus vi-
vencias de este siglo. En la
mente de Johny Jones habia
surgido el mundo de CAME-
LOT WARRIORS.

El juego

La mecanica es sencilla:
hemos de recorrer los dife-
rentes escenarios que com-
ponen el juego encontrando
en cada uno de ellos el objeto
que no corresponde a su epo-
ca. Una vez hallados, bastara
con entregarlos a los guardia-
nes de cada tiempo para que
ellos se encarguen de su des-
truccion.

Para cumplir nuestra mision
contamos con una espada
gue hemos de manejar a base
de «mandobles», un salto
para ir a las olimpiadas vy, so-
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bre todo, unas ganas terribles
de terminar el juego. ¢Alguien
da mas?

Bichos, bichos y mas bichos

Si el prologo de este articu-
lo y los excelentes graficos y
movimientos del juego te inci-
tan a acabarlo, estamos se-
guros que la cantidad de bi-
chos que aparecen a lo largo
del juego se encargaran de
destrozar tus aspiraciones.

Cada pantalla esta disena-
da de tal manera que solo
existe una o dos maneras de
pasarla, v lo mas importante,
el juego prevé magicamente
en todo momento cuales van
a ser tus reacciones: hacia
donde vas a saltar, que direc-
cion vas a tomar, etc. No es
extrano, pues CAMELOT WA-
RRIORS ha sido hecho con
mas psicologia que habilidad
programativa. Para ello se
han definido unos <animali-
tos», que aparecen en las
pantallas repitiendose con di-
ferentes colores de tinta, para
no dar sensacion de monoto-
nia. Los «bichitos» son relati-
vamente pocos, comparados
con otros juegos, pero en
compensacion su calidad
grafica es magnifica en todas
las posiciones que componen

| el movimiento.

Hay graficos de: ratas, ara-
nas gigantes, topos, medusas
electricas, peces, abejas, fan-
tasmas y, por supuesto, el
buho (quiza el mejor grafico
de todo el programa).

Los cuatro mundos

Una innovacion que se ha
introducido en este programa
es la distribucion del juego en
cuatro escenarios distintos.
Cada escenario tiene sus
propias caracteristicas, lo
que da al juego una sensa-
cion de estar siempre en si-
tios distintos.

Los cuatro mundos estan
comunicados entre si, pero
solo podremos cambiar de
uno a otro cuando hayamos
realizado el trabajo corres-
pondiente en cada uno de
ellos. En todos los escenarios
hay un guardian al que hemos
de dar el objeto recogido en
su epoca. No se puede pasar
de un mundo a otro si no es
con la ayuda de un guardian.

Mundos: Guardianes:
El bosque Aznath: el drui-
da amo de!
bosque.
Eljago Kindo: hermano
de Neptuno,
rey dellago
Las grutas Azornic: el dra-
gon, senor de
las grutas.
El castillo Arturo: rey de
de Camelot Camelot.
Todos estos personajes
son inofensivos, excepto el

dragon Azornic, que nos abra-
sara si no le damos el objeto
recogido rapidamente.

El druida Aznath, que se ha-
lta en el bosque, nos transfors
mara en un sapo si le lleva-
mos la bombilla. De esta ma-
nera podremos saltar a la
charca sin morir, como ogurri-




Complete su coleccién de

SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS

Todospectrum

A continuacion le resumimos el contenido de los ejempiares

aparecidos hasta ahora.

Num. 2 - 300 ptas.

Graficos  profesionales/Desplaza-
miento pixel a pixel/Utilizacion de ru-
tinas/Construccion del interface
centronics/Programas  de utiidad
para microdrive/Rutina reset en codi-
go maquina/Analisis del editor de
textos Tasword/Interfaces para im-
presoras/Programas.

Niam. 3 - 300 ptas.

Novedades sonimag 84/Ampliando
el Basic/Programas para ordenar
programas/Graticos con el VU-3D/
Lenguaje Forth/Archivos en micro-
drive/Programacién de un interface
de impresora/Programas

Num. 4 - 300 ptas.

De profesion: programador/Consola
para el Spectrum/Comparacion co-
digo maquina-Basic/Andlisis progra-
ma contabilidad/Calendario/Pascal/
Programas.

Num. 5 - 300 ptas.

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

Num. 6 - 300 ptas.

Representacion de funciones/Todos
los caminos conducen a la ROM/Jue-
gos/Pascal/Construccion de un lapiz
optico/Programas de gestién. El SITI/
Logo. torgugas para todos/ Interrup-
ciones del Z-80/Programas.

Num. 7 - 300 ptas.

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

Num 8 - 300 ptas.

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

Num 9 - 300 ptas.

Spectrum  parianchin/Juegos/Aula
informatica con Spectrum/Analisis.
Comercial 4/Pascal/Periféricos: Wa-
fadrive/QL Magazine: EASEL lo mejor
de PSION. Musica con QL/Despiaza-
miento Pixel a Pixel, aportacion de
lectores/Programas/Programer |l

Num. 10 - 300 ptas.

Discos: invesdisc 200/Juegos/Dos
programas simultaneos/Proteccion
del software/Conozca extremadura,
constulte a su ordenador/Desensam-
blador Z-80/Sofware educativo/QL
Magazine: novedades informat. Hoja
,de calculo, Ajedrez/Construya su
" propio Joystick/Pascal/programas.

DISPONEMOQS
DE TAPAS ESPECIALES
PARA SUS EJEMPLARES DE 2ZX

(sin necesidad de encuademacidn)

Num. 11 - 300 ptas.

Actualidad/La otra cara del LOGO/
Juegos/E! Spectrum habla castella-
no/SOFTAID ayuda para Etiopia/
S.0.8. aqui el Spectrum/Dibujar con
lapiz optico/QL Magazine: Procesa-
dor de textos. Teclas de funcidn pro-
gramables/Programas.

Nom. 12 - 300 ptas.
Actuaiidad/Irteligencia artificial/La-
piz dptico dk'TRONICS/Juegos/Ana-

- lisis/Bingo/Z-80 PIO/Cdéddigo maqui-

na/Analisis:
mas.

MASTERFILE/Progra-

Num. 13 - 300 ptas.

Actualidad/Discos: Discovery 1/Jue-
gos/Inteligencia artificial/Un nuevo
sistema operativo/QL Magazine: Ar-

" chive, Cartridge doctor. Aplicaciones

comerciales/Cédigoe maquina/Pro-
gramas.

Num. 14 - 300 ptas.

Actuahdad, Spectrum 128/Calculo
de estructuras para ingenieros y ar-
quitectos/HELP utilidades en micro-
drive/Juegos/El microdrive ese des-
conocido/Codigo maquina/QL Ma-
gazine: GRAPHIC QL. Juegos. Discos
de 720 K/Un nuevo operativo/Progra-
mas.

Nuam. 15 - 300 ptas.
Actualidad/Spectrum 128/Un nuevo
operativo/Clrculos  redondos/Jue-
gos/Utilidades: BETA-BASIC/QL Ma-
gazine: Introduccion al SUPER BA-
SIC. Nuevas utilidades/Hardware:
Puertas logicas/Codigo maquina/
Programas.

Num. 16 - 300 ptas.
Actualidad/Cinco horasg con
SCREENS/Hardware practico/Cai-
culos de infinita precision/Juegos/
Un nuevo operativo/QL Magazine:
Graficos en SUPER-BASIC. Dibujan-
do con ratén. Archivos con Archive.
Programa/La ultima batalla, Juego
estratégico.

Num. 17 - 300 ptas.
Actualidad/Graticos interactivos/
Juegos/Codigo maquina/Un nuevo
operativo/Trucos de programacion/
QL Magarine: Radiografia del QL
Graficos en SUPER-BASIC/Libros/
Programmas.

Num. 18 - 300 ptas.
Actualidad/Introduccion al G/Libros/
Juegos/De cinta a microcinta/Vision
panoramica de fos microprocesado-
res mas comunes/QL Magazine: Co-
py de grises. Microprocesadores
68000, una familia numerosa/Curio-
seando en la ROM/Programas.
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na si nos tirasemos estando
en la forma de caballero.

El rey del lago, Kindo, nos
devolvera a la forma de caba-
llero.

Los objetos

Son los siguientes:

El fuego que no quema La bombilla
El espejo de la sabiduria  El televisor
El elixir de la vida El bote

de Coca-Cola
La voz de otro mundo El teléfono

Por si no os habeis dado
cuenta, en la publicidad del
juego se daban los nombres
de los «objetos intrusos» tal
como una persona del siglo
Xlll tos hubiera llamado acor-
de con sus caracteristicas.

Las trampas

Por si fuera poco el agobio
a gue nos someten constan-
temente los «animalitos» vy
sus ataques, encima el juego
esta saturado de trampas.
Una vez mas hay que descu-
brirse ante la psicologia con la
que estan tratadas las ulti-
mas videoaventuras de DINA-
MIC; va en el PROFANATION

A X

se podia ver un claro ejemplo
de lo que en un juego es ir
siempre por delante de ti.
Cuando entramos en una
pantalla saltando tenemos la
«mala suerte» de caer encima
de una lampara que nos quita
todas las vidas, o caemos en
un foso del que es imposible
salir al tiempo que una gran
piedra nos aplasta, no, no es
mala suerte, todo estaba pen-
sado y calculade muy bien.
Por eso, cuando entremos en
una nueva pantalia, JAMAS
LO HAGAMOS SALTANDO si
no queremos perder todas las
vidas mientras contemplamos
atonitos como la escena se
repite hasta voiver a empezar.

El «scrolling»

La «nueva» tecnica de pro-
gramacion mediante la cual el
entorno va «scrolando» a me-
dida que el personaje avanza
no existe. Simplemente el
programa mapeador repite en
ciertas ocasiones unos valo-
res que hacen que la pantalla

«scrolee» media pantalla
mas.
Este «scroll» se produce

sOlo en cinco pantallas en
tode el juego.

La proteccion «System D1»

El juego viene equipado con
un pequeno «interface» que
hay que conectar en el «slot»
de expansiones del ordena-
dor. Segun hemos podido
comprobar, el juego no re-
quiere para nada a este pe-
gueno «interface». Solo efec-
tua .una comprobacion cada
vez que perdemos una vida y
si la respuesta del «interface»
no es el valor correcto, realiza
un PRINT USR 0.

El mapa

Sin un mapa te sera muy di-
ticil terminar el juego, por eso
lo publicamos a continuacion
para que veais que en ZX
pensamos en todo. Al obser-
var el mapa vemos que tiene
muy pocas pantallas, 30
exactamente, pero en com-
pensacion son de una exce-
lente composicion grafica,
que ha sido cuidada hasta en
los mas minimos detalles.

Sin embargo, la impresion
que teniamos era la de un jue-
go con montones de panta-
llas. Esto tiene su explicacion
en que el juego ha sido dise-
nado para tener que pasar por
un mismo sitio varias veces,
dando asi la sensacion de un
juego con mas situaciones de
las que realmente tiene.

Por ejemplo, cada pantalla
(que ocupa los 3 tercios ocm-
pletos) esta dividida en dos
partes; con ello se aprovecha
mejor el espacio disponible y
al mismo tiempo se crean dos
caminos, ambos de obligado
paso.

El final

Una vez devueltos los cua-
tro objetos a su tiempo, llega-
mos al momento mas espera-
do de todo el juego. Tenemos
el teléfono en nuestro podery




el rey Arturo esta a pocos pa-
sos de nosotros, caminamos
unos metros, y de repente...

iiiPero si es Johny Jones!!|
Nuestro heroe lo ha sonado
todo y ahora vuelve de nuevo
al mundo de los vivos. Todo
esta como la noche anterior, y
Johny es despertado por ese
maldito telefono mientras en
la parte inferior de la pantalla
aparece la frase: «No temas
Johny, s6lo ha sido una terri-
ble pesadilla.» Lo hemos con-
seguido.

ANUNGIESE
por

MODULOS

Mister Poke

Como el juego en condicio-
nes normales es muy dificil de
acabar, en ZX nos hemos roto
el coco para ponéroslo aun
mas facil. Si queréis que de-
saparezcan TODOS los bi-
chos y objetos que pueden
danar a nuestro personaje
seguid estas instrucciones:

1. Cargar el programa con
MERGE «en lugar de LOAD».

2. Cuando aparezca el
mensaje OK paramos la cinta.

3. Editamoslalinea 10.

4. Ponemos usando los
cursores la siguiente instruc-
cion: POKE 55918,201 justo
antes del ultimo PRINT USR o
RANDOMIZE USR.

5. Pulsamos ENTER vy se-
guidamente lo ejecutamos
con RUN.

6. Ponemos el magneto-
fon en marcha.

Si habeis seguido las ins-
trucciones correctamente, el
programa se cargara normal-
mente y cuando empezamos
a jugar observaremos que los
«bichitos» han desaparecido.

MADRID
(91) 73396 62

BARCELONA

(93) 3014700

ZX /75




Num. 3/300 ptas.

El Spectrum por denlro.
Quince programas, juegos

y montajes Soflware.

Num. 4/300 ptas.
QL. el nuevo Sinclair, Die-
ciocho programas, juegos,

montaies, ideas/Noveda-

des.

Num, 5/300 ptas.

Graficos y sonido en el
Spectrum/Libros/Software/
13 programas.

Nam. 6/300 ptas.
Construya su propio jue-

go/13 programas y monia-

jes/ideas/Software.

Num. 7/300 ptas.

Juegos inteligentes/Soft-
ware! 11 programas/Li-
bros.

Nam. 8/300 ptas.

La avenlura es la aventu-
ra/12 programas/Juegos y
montajes/Cédigo  maqui-
na.

SERVICIO DE

Completa tu colecciéon de ZX.
A continuacién te resumimos el contenido de los ejemplares

atrasados en existencia.

Nam. 9/300 ptas.

Construye tu propio jue-
go. Catorce programas pa-
ra el verano. Graficos en el
Specirum,

Nuim. 10/300 ptas.

Catorce programas edu-
cativos: geogratia, cramer,
graficos, razongs lrigono-
métricas, elongacion. Codi-
go maguina.

2 N TLOA

Nam. 11/300 ptas.

Como crear marcianos y
ofros monstruos.

Diez programas satélites
de jupiter, rescate, inlerés,
circulo, préstamo hipoteca-
rio

2 o A

Num. 12/300 ptas.

Presentacion del Spec-
trum Plus. Forth, capitulo 1.
Graficos en el Spectrum, 4
parte. Libros. Programas y
montajes.

Num. 13/300 ptas,

Guia del software para el
Spectrum todos los progra-
mas del mercado. Forth,
capltulo 2. Visitamos Sin-
clair Research. Libros. Pro-
gramas.

Num. 14/300 ptas.

Cémo jugar al Hobbi.
Graficos de funciones. Pro-
gramas de ajedrez. Cone-
xiones con el P IO, Progra-
mas Multiplic, enseitar de-
leitando. Libros, Forth, ter-
cera parie.

Num. 15/300 ptas.
Simuladores de wvuelo.
Forth, cuarta parte. Monta-
jes: Reloj digital para Spec
trum. BASIC para princi-
piantes. Libros. Programas.

Num. 16/300 ptas.
Casselles: sclucion a los
problemas de grabacion.
Test de Psicologia. Sistema
de Desarrollo para et ZX-
81. Cinematica. Progra-
mas. Animacién Grafica
BASIC para principiantes
(2). Forth, quinta parte.

Num. 17/300 ptas,

Mapa de Atic-Alac. Estira
de caracteres. Dinamica de
una particula. Libros. QL
Magazine. Programas,
Convertidor analégico-di-
gital con el P I/O.



EJEMPLARES ATRASADOS

Nim. 18/300 ptas.

Rentas 85. Forth, sexta
parte. Programas. BASIC
para principiantes (3). Ploi-
fing Graficos. Libros. Usua-
rios. Critica.

Ném. 19/300 ptas.

Mapa de Knight Lore. No-
licias. Critica, Renla 85 (se-
gunda parte). Libros. EI ZX-
81 aprende a sumar. Scroll
de ventanas. Programas. El
software gue nos invade.
BASIC para principianies
{4).

cal.

Num. 20/300 ptas.

Vacaciones con informa-
tica. Critica. Noticias. Pro
gramas. San muy divert-
dos. Libros. Generacion de
placas de circuito impreso
Forth. Movimiento armoni-
co simple. Specirum musi-

Num. 21/300 ptas.

Mapa de Underwurlde.
Noticias. Critica. ¢Has pro-
bado? Programa especial:
barquitos. Sois muy diverti-
dos. Libros para el verano.
Un poco de fisica. BASIC
para principiantes (5},

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

se pueden
encuadernar
6 numeros)

mPara h
\Qs.
ey

(en cada tomo

i

Num. 22/300 ptas.

Noticias. Teclados profe-
sionales. Critica. ¢Has pro-
bado? Programa especial:
procesador de textos. Ge-
neracion de piacas de cir
cuto impreso  {segunda
pa‘te). Programas QL espa
fol. Quinielas en Spectrum.
%A:‘.C para principiantes
(3]

Num. 23/300 ptas.

Critica. ¢Has probado? |-

Profanation profanado. No-
licias. Discos para Spec-
trum. Dossier educacion:
Speclrum en el aula, auloe-
valuacion, Logo. Codigo
maquina. Programacicn
especial; quinielas, Monia-
je a camara lenta. BASIC
para principiantes (7).

Num. 24/300 ptas.

Juegos/Mapas del No
des of Yesod y Lords of
Midnight/¢Has probado?/
Sois muy divertidos/Usua-
rio/Ajusle de graficas/Mulli-
search/Programas/Monta-
je: inversor de wvideo para
ZX 81/Dossier QL.

Num. 25/300 ptas.
Juegos/Especial juegos,
Mapas y trucos de: High-
way encounter, Tir Na Nog,
Nightshade/éQué es el
Stack?/Programa especial/
Codigo  maquina/Loteria
primitiva/Standares de la
informalica/Programas.

Num. 26/300 ptas.

Specirum o QL, invasion
de los 128/¢Como utihzar
mejor el microdrive?/Jue-
gos/Mapa del Dun Darach
y mision imposible/Progra-
macion estructurada/BA-
SIC.

Num. 27/300 ptas.

La vida de Sinclair/Pie-
zas musicales para Spec-
trum/Juegos/Mapas  del
ARNHCM y SABOTEUR/
Areas/BASIC para impre-
sora/El area de variabley la
instruccidn RST 16,

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

, Bravo ‘Murillo, 377 « 28020-MADRID ¢ Tel. 733 74 13

Los ejemplares atrasados de ZX seran una fuente constante de cono-
cimientos, ideas, soluciones y entretenimientos para el futuro. Tado lo

lag tapas especiales para ZX. Cada tapa puede contener & ejemplares
y cuesta solamente 650 ptas.

| anterior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de
|

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de ZX

al precio de 300 ptas. cada uno
Por favor envien .. tapa(s} al precio de 850 ptas. cada una

(+ gastos de envio).

El importe Io abonare:
D contra reembolso O cheque adjunto DO con mi tarjeta de crédito

O American Expres

0 Visa O Interbank.

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

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

Numerodemitarjetal T[T | [ [ [ ][ [[[VITJI¢{F{1]]
NORTBEE, i . o e 5.0 T, v v o7 v o TN
DIREBOTBI 1.5 i ot 5 1 v o5 27 Sero ol 2 oL AP S Yol 3
BABLACION, , < r ot it i st 25 B Py e st

PROVINCIA

|
|
|
|
| Fecha de caducidad
|
I
I
|

........................................................
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Vendo: Spectrum 48 K, salida vi-
deo, reset, consola, 300 juegos y utili-
dades, cassette, 3 manuales. Regalo
revistas y multiple informacién. Todo
por 30.000 ptas. También mesa dibu-
jo 180 2 180 cm por 5.000 ptas. con
paralex. También por 5.000 ptas. ven-
do los siguientes juegos: Jasper-Gost-
busters, Scubadive, Match day, Mid-
gay encounter, Sploding fist, Frankie
goes to Hollywood, Cauldron, Nights-
hade, TTL, Everyone’s a Wally, Her-
berts’s, One on one, Esports, Raid
over Moscu, Wriggier, Automania,
Artist, Blue thunder, underwulde, sa-
brewulf. Estos con mapa: Bruce Lee,
Starion, Babaliba, School day. Intere-
sados llamar al (93) 311 10 47 a par-
tir de 21 h. Preguntar por Javier.

Vendo ordenador ZX Spectrum 48
K, con interface joystick, joystick, ma-
nuales en casteliano, cables. Perfecto
estado. Jaume Berenguer. C) Poeta
Cabayes, 97. Teléf.: (93) 24189 74.

Estamos creando un ¢lub de usua-
rios del Spectrum a nivel nacional,
con muchos programas, trucos ¢
ideas. Si estds interesado escribe 2 Ma.
ribel Dfaz Lobato. Ap. C. 439 Cddiz

Vendo Spectrum Plus completo,
en perfecto estado, con caja y funda
para teclado, manual en castellano,
cinta demostracién y 10 cintas de jue-
gos por 25.000 pras. Interface joystick
opcional. Regalo revistas. Albert Viz-
quez. Rocafort, 89, dtico 3.° 08015
Barcelona. Tel.: (93) 224 06 81.

Vendo Teclado Spectrum
SAGA-1, impecable (8.000), Impre-
sora Sekosha GP-505 a estrenar
(15.000). Vendo o cambio por un mi-
crodrive, Commodore Vic-20 con
instrucciones en castellano y libro de
50 programas. Perfecto estado
(10.000). Cambio sintetizador mono-
fonico Yamaha CS-01-11 a estrenar,
por Interface 1 + Microdrive (vale
35.000). Luis Torrents Nadal Tel
(96) 333 73 08. Valencia.

Vendo los 50 primeros numeros de
Microhobby por 4.500 ptas. (precio
real = 5.270 ptas.). Regalo: tapas para
guardar los 20 primeros y su {ndice,
casscttc hobby-suerte, discoflex con
programas, microfichas con rutinas,
cursillo cédigo méiquina y poster de
los Gremlins. Tel.: (91) 850 23 86
(Andrés, tardes de 7,30 a 9).

070 0%

Vendo Spectrum 48 K con Reset
(18.000 pras.); teclado Indescomp
(7.000 pras.) ¢ impresora ZX Printer;
(5.000 ptas.) o todo junto por 28.000
pras. Tel: (91) 275 37 37, preguntar
por javier.

t

Vendo ZX Spectrum 48 K por sélo
30.000 pras. También ZX interface 2y
ZX microdrivre, por sélo 29.000 ptas.
Con garantfa en vigor, conexiones, ma-
nual v adaprador. Envio répido y sin
gastos ¢ envio. Francisco Rocha Be-
tancor. (.tra. del Centro, 7. 35017 Las
Palmas. T'el: (928) 35 35 50,

Vendo Anstrad 464 con monitor
en fosforo verde por 50.000; y unidad
de disco con controlador, 1 disco co

el CP/M 2.2 y cl Logo por 47.000.
Tedo por 95.000 pras. En rodos los
¢asos sc administrardn libros, manua-
les v 20 jucgos v utilidades, los mejo
res. Tel. (91) 888 58 41. Jose Luis,
cenas.

Vendo completamente nuevos (no
tengo tiempo ni para enchufarlo): or-
denador ZX Spectrum Plus de 64 K
con todos sus accesorios y dos manua-
les, Interface 1 y un microdrive con
varios cartuchos, 6 libros sobre el
Spectrum y casi 500 programas de
todo tipo, la mayorfa comerciales, al-
gunos incluso sin desprecintar (todo
ello tiene un valor en ¢l mercado de
mds de 120.000 ptas.). Todo junto
(precio muy especial) o por separado.
Ofertas a J. M. Moreno; C/ Avda.
Gral. Elizaicin, n.° 9, 4.° o dejar el re-
cado en el (965) 203540 y yo os
llamarfa.

Atencién usuarios de la mdquina
de videojuegos Vectrex (primer siste-
ma de videojuegos independiente del
televisor y en color). Vendo cartuchos
de juegos a sorprendentes precios, al-
gunos como Hyper Chase, Scramble,
Spike. También vendo o cambio mi-
quina de marcianos bastante buena y
con diversas fases, s¢ llama Galaxy 11,
y la vendo por ¢l sorprendente precio
de 4.500 ptas. (ahora vale en ¢l mer-
cado entre 8.000 y 10.000 ptas.) o la
cambio por programas para Spectrum.
Daniel Olivé Subias. C/ del Puente,
n.° 3. Villaverde (Tarragona). Tel.
(977) 87 64 53,
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COMPRO TELA EN
BUEN ESTADO,

Intercambio todz clase de progra-
mas para el Spectrum 16/48 K. Prefe-
rentemente Cddiz. Manuel Sdnchez Or-
tiz do Fandaluce. Cucesta de Belén, 15.
\rcon e la Frontera (Cddiz). Tel:
(956) 70 05 03, 0 a Acacias, Blg, 10, 4°
D. Cidiie. Llamar sélo los fines de se-
mana.

Vendo por cambio de ordenador
24 numeros de la revista ZX, 55 de
Microhobby, libros: Cémo obtener el
miximo rendimiento, Lenguaje en-
samblador y Cédigo mdquina, y pro-
gramas comerciales. Interesados:
Mauricio Fallasdo Rodriguez. C/ An-
tich n.° 4, 2., 1.*. Tel.: 28 44 82. Pal-
ma de Mallorca (Baleares).

Estudiante de Ingenierfa superior
informiética busca programas serios,
especialmente compiladores con ins-
trucciones, A cambio tengo desde el
Nightshade hasta el SITI. Escribir a
Francisco Segura Diaz. C/ Cuesta de
los Callejones, s/n, Huercal de Al-
merfa.

Vendo: QL espafiol, 4 programas y
manuales en castellano. Como nuevo.
Regalo libres. Todo por 70.000 ptas.
También vendo cable ¢ interface pa-
ralelo para impresora Seikosa por
7.000 ptas. Francisco, horas de comi-
das. Tel. (91) 246 99 05.

Compro, vendo y cambio progra-
mas Spectrum 16 y 48 K, Jucgos y uti-
lidades. Poseo mis de 700 programas.
Hago cabeceras y protecciones. Mi-
guel Alvarez Mufioz, C/ Pasco de
Ronda, 77, 3.° B. 18004 Granada. Te-
léfono (958) 25 57 05.
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Yendo Spectrum 48 K. Perfecio
estado. 25,000 pras Interesados tele }
fonesr al (93) TB5 35 95 (a partir de
las 6 o excri ||||',1 Daniel YVidal Llach,
{ n."dr Salvaticrra, 28, Tarrasa (Bar

eciona). Condiderard todas las oferias
i 1 A

Cambio 10 programas buenos a
clegir por libros de cédigo miquina
en castellano o fotocopias de buena
calidad. Busco programas para apren-
der musica. Enrique Gcm]]o Bldz-

quez; C/ Aragén, n.° 6, 4.° Tel
22 61 96.

(—'

Venda los ndmercs 1, 2, 35 4 de I

I revista ZX para lod wsuarion de Sin-
elair por 1.000 ptas. mis gadtos de en-
vio, 8¢ encuentran en perfoctisimo cs-
mudn de enaservacidn. Interesados es-
erihir a: Federiea Biosea Morera, O
Geabador Esteve, 11, 7.2 46004 Va-

r—- 5 eatdy buscando un club wﬁn&ﬂ

¥ no ko has encontrado te propone

mon ¢l nucstro; escnbe al t".-]uh Kbyte.
€/ Alealde Quintanilla, blogue 8,
portal 3, 4.7 deha. Carranza, El Feerol
{La Corufia}, aportando M0 pras. ¥
recibirds toda 1 informacion y condi-
ciofes par entrar & formas parte del
misma, Tencmas mas de 80 prﬂg:ru-

| lencia. Tel.: (98) 3347248

ﬁ

mas i m dllpollcl.dln
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Vendo CMB 64 y su datacassette,
comprado cn diciembre del 84. Su es-
tado es perfecto, lo vendo estricta-
mente por razones personales. Lo
vendo por 45.000 ptas., y doy varias
revistas y cintas de programas. A
quienes le interese que se dirijan a:
Francisco Pua Dolader. C/ Rocafort,
193-A, 5.°, 4., 08029 Barcclona, o al
Tel. (93) 321 12 60.

Oric-Atmos, con manuales y cable
Ceprronics, se¢ vende. Tel. (93)
530 4257 (de 212 22 h.).

Quisiera contactar con gente, pre-
feriblemente de la provincia de Bar-
celona, para cambiar juegos. Solicito:
Matchday, Alien 8, el Hobbit, Sabre
Wulf, Rocky, etc., etc. Escriban a:
Avd. Montseny, 2-4-1.* Vic (Barce-
lona).

Compro, vendo y cambio progra-
mas para Spectrum 48 K. Interesados
escribir a: Félix Lépez Jorddn, Plaza
Fuensanta, n.° 2, 13.° B, 30008 Muz-
cia.

Poseo mids de 150 programas; in-
tercambio software por software o
software por hardware. Todos los
programas son comerciales. Seriedad.
Harold Armas, C/ José Santos, n.° 1,
Figas (Las Palmas de Gran Canaria).
Tel. (928) 62 53 14.

Vendo joystick tipo Kemston « in-
terface programable Stonechip, nue-’
visimos, muy poco usados, por 7.500
ptas. También desearfa intercambiar
programas para ZX Spectrum. Llamar
al Tel. (928) 25 29 67, Antonio Mar-
cos Lépez Alonso; C/ Dofia Perfecta,
n.° 20, 4.° dcha. 35012 Las Palmas de
Gran Canaria,

Estoy interesado en intercambiar
programas de 48, preferiblemente ¢n-
viame tu lista y yo te enviaré la mia,
prometo contestar. Jos¢ Gabriel
Garrote Torres. C/ Pintor Bello Pi-
fieiro, 4, 4.° dcha. 15004 El Ferrol.
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COMPRO: i:

Intercambio programas para ¢l
Spectrum 48 K. Los mejores progra-
mas para el Spectrum. Envfa tu progra-
ma y en esa misma cinta te enviaré el
programa que tu elijas. Guillermo Gar-
cfa, C/ Gral. Sanjutjo, 20-4. 38006 San-
ta Cruz de Tenerife.

Se vende o se cambia videc-juego
Atari 2600, por algun periférico para el
Spectrum (preferentemente Interface
1). Preguntar por Miguel al tel: (954)
65 56 00, o escribir a: Miguel Gastal-
ver. C/ Ramdén y Cajal, 9, 9-A. Edificio
Jardin. 41005 Sevilla,

Intercambio toda clase de pro-

gramas para el Spectrum 16/48 K.

Preferentemene Cddiz. Manuel Sdn-
chez Ortiz de Landaluce. C/ Cuesta de

Belén, 15. Arcos de la Frontera (C4diz).

Tel: (956) 700505, o a C/ Acacias,
Blq. 10, 4-D. C4diz Llamar sélo los fi-
nes de semana.

Vendo Sinclair ZX 81 con manual
en castellano, fuente de alimentacion y
cables. Ademds regalo con €l un libro
de programacién en CM. Lo compré el
verano pasado. Llamar al tel: (954)
86 28 11, o escribir a Antonio Benftez

Girdldez. C/ V. de Consolacién, 27.

Utrera ( §evilla).

Vendo ZX Spectrum 48 K por
sélo 30.000 pesctas. También ZX in-
terface 1 y ZX microdrive, por sélo
29.000 pesetas. Con garantfa en vigor,
conexiones, manual y adaptador. Man-
do rdpido y sin gastos de envio. Fran-
cisco Rocha Betancor. Ctra. del Centro,
7. 35017 Las Palmas. Tel. (928)
35.35%50.

Cambio Commodore 64 con Da-
tassette por otro ordenador de simila-
res caracteristicas (preferible MSX), o
vendo ambas cosas por 59.000 ptas.
Con garantfa, conexiones, manual vy
adaptador. Envio rdpido y sin gastos de
envio. Francisco Rocha Betancor. Ctra.
del Centro, 7. 35017 Las Palmas. Tel:
(928) 35 35 50, .

VYendo 57 programas para el ZX
Spectrum, por sélo 15.000 ptas. Envio
rapido y sin gastos de envfo. Francisco
Rocha Betancor. Ctra. del Centro, 7.
35017 Las Palmas. Tel: (928) 35 35 50.

Intercambio programas de todo
tipo para el ZX Spectrum de 16/48 K,
sin interés econdmico. Interesados en-
viar lista a José Ramén Romdn Colla-
do. Avda. de la Raza, 1, D-7, 41012 Se-
villa.

Cambio software por hardware y
también cambio programas. Interesa-
dos dirigirse a: Antonio Conesa.
Apartado 198. Espinardo (Murcia).

Desearfa contactar con usuarios de
Spectrum de Las Palmas de Gran Ca-

~\

Vendo Spectrum 48 K, ¢ impre-
sora Seikosha GP-30-5 (no preciss
interface). 26000 pesetas cada cosu
Junto o separado, con dlimentaciin,
cobles, manual en castellanc, cintas
demostracion, Como  puevo, Tel,
(983) 23 30) 10,

ME PARECE ESTUPEMDO
YeRO HASA EL FAVOR pE
BATARSE pE Mi PEARD.

™
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Ocasién. Vendo unidad de dis-
¢os doble para Commodore. Utiliza
diskettes de 5 174, En perfecto esta-
- do de uso. Por sélo 35.000 pesetas.
l En el mercado, 73.000. Envio ripi-
do y sin gastos de envio. Garantfa
~ hasta el 21-8-85. Dirigirse a Francis-
co Rocha Betancor. Ctra. del Centro,
7. Tafira Baja. 35017 Las Palmas.

Tel. (928) 35 35 50.

naria, para intercambio de programas e
informacion. Isidro Montesdeoca. Fco.
M. Padilla, 1, 20 C. 35012 Las Paimas.
Tel: (928) 20 60 84.

Deseo contactar con «Sam & Soft»
de Cddiz, para intermcabio de ideas.
Escribir a: Luis Yanes Meluis. San juan
(Marina), Blq. 4, bajo centro. Puerto de
Santa Marfa (Cddiz), o llamar al Tel:
8509 31.

Vendo por compra de ordenador
QL, videojuegoteca con mds de 300
juegos, mayorfa originales, nuimeros
uno como Rocky, Hunch Back, Jet Set
Willy, Zaxxon, OLimpicdn, World
Cup, Deat Chase, Pedro,Decathlon, Al-
chemist, por 15000 ptas. o vendo dos
lotes de 150 juegos cada uno por 8.000
ptas. Escribir a: F. Sdnchez Martin. El
Pilar, 8, Sierra de Yeguas (Mdlaga).

Vendo Spectrum 48 K, con sus ca-
bles, cinta horizontes y libros de ins-
trucciones. Regalo varias revistas y 10
juegos (Knight Lore, Underwuld, Pro-
fanation, ctc.). Comprado hacer 10 me-
ses, 30.000 ptas. Preguntar por José al
Tel: (965) 85 64 80. Noches.

Vendo Spectrum 48 K en perfecto
estado. Fuente de alimentacion y ma-
nuales espafioles. Regalo muchos pro-
gramas (mds de 60) y revistas. Por
3000 ptas. Llamar al Tel: (956)
60 31 23, o escribir a Juan José Rodri-
guez. Andalucia, 119. Algeciras (C4diz).

Intercambio toda clase de progra-




\Joe, CAMBIO

COMPRO TELA EN
BUEN ESTADO.

mas 16/48 K, cuento con mds de 300
(utilidades y juegos), todos comerciales.
Tel: (956) 85 69 43, o escribir a: Artu-
ro Bermudez Bonilla. San Estanislao, 4,
30 izda. Puerto de Santa Marfa (Cddiz).

Cambio toda clase de jucgos para el
Spectrum 48 K, en cintas. Mi direccién
es: Guillermo Garcfa Garma, Gral. San-
jurjo, 20, 4. 38006 Santa Cruz de Tene-
rife. Tel: (922) 27 11 53, Enviar lista.

Intercambio programas (Alien 8,
Skool Daze, Rocky, Profanation, Eve-
ryoneb a Wally, Bruce Lee, Fall Guy,
etc.). Si estds intercsado cscribeme
aunque no tengas para cambiar. Si
eres de Murcia mejor. Yvan Nicolds.
Frenerfa, 10, 5.° A. 30004 Murcia.

Descaria contactar con chavales
quc tengan Spectrum para ntcrcam-
biar ideas, juegos, etc. Tengo una gran
lista de programas de todo tipo. Intere-
sados mandar carta a: Jos¢ Manuel Co-
rrales Bonilla. Dr. Arruga, Bl. 1, 12 C,
Jerez de la Frontera (Cédiz).

Urgente compra de un transmisor
de ZX Spectrum de 16, 48 o plus, vie-
nc en la placa del circuito impreso
como TR4 y su nombre es ZTX 641
estd al lado del circuito integrado de
nombre D23128C 057. Precio a con-
venir, Llamar al Tel: (956) 28 30 01.
C4diz. Preguntar por Lagarda.

Vendo impresora GP-50-S en per-
fecto estado, precio a convenir, Llamar
al Tel; (954) 78 00 3B, Sdbados.

Intercambio  programas
ZX Spectrum 16/48 K. Escri-
bir a: Luis Garcfa Procopio. Utb.
El Retortillo, P.5, 2-A. 11001
Chiclana de la Frontera (Cddiz).

(¢ FUEGD, TIENE 7)
/4

(T'E QUIERD.. )
Interesaria cntrar ca

contacto con usuarios del
ZX Spectrum dec 16/48 K.
José Manuel Cabezén Pefa.
Urb. Bahia de Algeciras,
Blq. 8D, 2.° piso, 7-A. Al-
geciras (Cddiz), Teléfono:
65 30 36.

DIME ALGO iy
CRIATYRA

TE
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Por cambio de equipo vendo Spec-
trum 48 K, interface, joystick, micro-
drive, interface 1, todo por 60.000 ptas.
Regalo programas y libros sobre pro-
grama en BASIC y CM, para este orde-
nador. Jos¢ César Martinez. Marqués
de Guadalcdzar, 16, 10 G. 14006 Cdr-
doba.

Intercambio todo tipo de progra-
mas asl como informacién para el
Spectrum. Interesados mandar ofertas
a Juan Leonardo de Haro Delgado,
Beas, 4, 2.° izda. Tel.: (955) 22 44 55,
21006 Huelva,

Vendo a precio interesante o cam-
biarfa por impresora GP 50 de Seikosha
en bucn estado (pagaria diferencia), ¢l
modulo de ajedrez Philips C7010 para
el videojuego de la misma marca. Inte-
resados mandar ofertas a Juan Leonar-

do de Haro Delgado. Beas, 4, 2. izda.

Tel: (955) 22 44 55.21006 Huelva.

Vendo cdmara de video Sony B/N
en garantia, modelo HVM-100 CE con
adaptador para conectar en cualquier
video doméstico por 50.000 ptas, o lo
cambiara por un microdrive con inter-

face ¢ impresora Seikosha GP-50. Inte-
resados dirigirse al Tel: (954) 36 49 02
de Sevilla, a partir de las 10 de la no-
che. Preguntar por Emilio.

Desearfa intercambiar con chava-
les que tengan Spectrum juegos, utili-
dades, ctc. José Manuel Corrales Bo-
nilla. Dr. Arruga, Blg. 1, 1. C, Jerez
de la Frontera (Cddiz). Tel.: 33 68 34.

Urge vender Spectrum 48 K y pro-
gramas: Alien 8, Gyron, Rocky, etc, a
300 pras. Dirigirse a: Apartado de Co-
rreos, 365, 30080 Murcia.

Vendo QL, como nuevo, aiin con la
garantfa de Investrénica, interface para
impresora en paralelo, impresora New
Print DP-1060 (en garantia). Precio
conjunto 180.000 ptas, por separado a
convenir. Ademds, regalo libros, mi-
crodrives, programas propios, revistas,
etc. Interesados llamar tardes al Tel:
(954) 86 20 34. Tomds.

Vendo, compro, cambio programas,
revistas, libros, trucos para el Spectrum
16/48 K. Posco mds de 500 jucgos y
utilidades CM. y otros tantos en BA-
SIC {(revistas: Micro Hobby, ZX, Tu
Micro, Todospectrum, Video Basic,
ctc.,). Preguntar por José (7 a 9 noche).
Tel: 37 23 58. Sevilla.

Cambilo 100 juegos para el Spec-
trum 48 K como Pole Position, Ava-
lon, Airwolf, Knight Lore, un video-
juego con escopeta y un drgano Casio
PT-20 con partituras por un ZX-81 en
buen estado, con todos sus cables v que
funcione, preferentemente en Tenerife.
Llamar a# Nicolds. Tel: 27 23 63, o ¢s-
cribir a Nicolds Dfaz Lluna,

Se vende o se cambia videojucgo
Atari 2600, por algun periférico para cl
Spectrum (preferentemente Interface
1). Preguntar por Miguel al Tel: (954)
65 56 00, o escribir a: Miguel Gastal-
ver. Ramén y Cajal, 9, 92 A. Edificio
Jardin. 41005 Sevilla.

Intercambio toda clase de progra-
mas para el Spectrum 16/48 K. Prefe-
rentemente Cddiz. Manuel Sdnchez Or-
tiz de Landaluce. Cuesta de Belén, 15.
Arcos de la Frontera (Cddiz). Tel:
(956) 70 05 05, o a Acacias, Blq. 10, 4.
D. C4diz. Llamar sélo los fines de se-

mana.
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Deseo recibir los juegos que 2 continuackin especifico, comprometiendome al pago del importe de los mismos v g @,‘%‘:@.‘fi -ﬁ‘i} ':;’1.'7"
Nombre
Hireccion

Telefono U Convarreembolsa. [ AdpnmioTalon. [ Giro Postal
Deseo recibir informacion de sus programas en.  MSX (] AMSTRAD [ ]
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