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enfrentaris o rt

donde tendrds ejue utl do ty poder
Acepta el reto... IA TﬁEVETF!

apos, mafiosos y familias a jungla, fieras salvajes, 1 jempos futuros, peligros
controlan la ciudad. Es- cataratas, templos maldi- ' ‘desconocidos. Retorno a
s solo contra todos ellos. , canibales. Con ingenio y rra, una mision casi impo- ¥

Vencerlos no es cosa facil, astucia encontraras en el cora- sible. Esta puede ser tu
es... zon de Africa al perdido Ultima Mision.
Cosa Nostra. Livingstone, supongo.
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A bajada de precios del software sigue siendo noticia,

y lo es mas, cuando DRO SOFT ha planteado el tema

hasta sus ultimas consecuencias, apurando los precios
aun mas, si cabe, que su mas inmediato competidor. Cabe des-
tacar, por ejemplo, que sus productos enmarcados cn la linea
barata, pasaran a valer menos de 500 ptas., mientras que el res-
to de sus productos oscilardn entre 875 y 1.500 ptas. Todo esto,
claro estd, redunda en beneficio del usuario que, a partir de
ahora podra comprar programas originales sin que ello supon-
ga un mayor gasto.

Para unos distribuidores, esto supone incrementar en mu-
chos enteros sus ventas, sin embargo, para otros todavia rea-
cios a tomar medidas, como SERMA, va a significar el enfren-
tarse a un mercado cuyos usuarios, sin ningun tipo de dudas,
se inclinaran hacia los productos mas baratos, que no por ello
implique mala calidad. Se da el caso de que, hoy por hoy, la
calidad no esta renida con el precio. Esto modificard las dina-
mica del mercado, permitiendo a las casas distribuidoras, ajus-
tar los precios a las circunstancias actuales.

Por otro lado, el Inves Spectrum +, que se presenta como
la opcion mas barata del mercado, es un ordenador interesan-
te para los principiantes (mas que nada por el precio), aunque
la compatibilidad entre éste y el ZX Spectrum «de toda la
vida» aun esta por ver, ya que existen ciertos periféricos que
no funcionan con este ordenador. Sin embargo, teniendo en
cuenta la cantidad de programas existentes en el mercado, esta
caracteristica no creemos sea tan importante, ni que llegue a
perjudicar su venta. Lo que si parece va a afectar al Inves, son
los revuelos que nos llegan desde el Reino Unido... ;no los ois?
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ARMY MOVES

Un movido progra-
ma que, en cierto
modo, recuerda las
hazafias de Rambo.
Nuestras indicacio-
nes te servirdn para
atravesar, con no
pocos problemas, el
vasto territorio ene-
migo.

20

LIVINGSTONE,
SUPONGO

12

NOTICIAS

14

REBELSTAR

16

NONAMED

22

COSA
NOSTRA

Los programas mds actuales. Algunos,
como el Nonamed, con mapa incluido para
que no te lo pierdas y puedas llegar hasta
el final de la aventura, y descubrir lo que
a primera vista esta vetado.

“CA-
CHARREANDO”
CON EL
ZX SPECTRUM

30

PROGRAMAS:

Biorritmos
.Sabes en qué for-
ma estds? ;Cudles
son tus dias buenos,
malos y aquellos en
que mejor seria
quedarse en casa?
Todo esto lo tienes
al alcance de tus
manos, con este
sencillo programa.

CAULDRON Il

Mapa complcto de
la historia de la ca-
labaza. La historia
continua...
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INVES
;Qué hay de
nuevo viejo?

Un Spectrum que
ha planteado mu-
chos problemas en
el Reino Unido. Su
incompatibilidad
con algunos progra-
mas es uno de ellos.

42

RUTINA
INPUT

47

LECTORES

52

CODIGO
MAQUINA

En esta ocasion, en-
tramos de lleno en
el alargamiento de
las pantallas, que
como complemento
al articulo del mes
pasado, nos permi-
tird efectuar cual-
quier trabajo.

58

COMPRO,
VENDO,
CAMBIO

62

APRENDIENDO
MATEMATICAS

Este mes tratamos
los temas siguien-
tes: dreas de figuras
planas (6. E.G.B.),
volimenes (7.°
E.G.B.) y estadisti-
ca: medidas de dis-
persion (8.c E.G.B.).
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Estaba sentado, viendo las
fotos de mi setvicio en la
COE, cuando soné el
teléfono; a partir de ese
instante comenzaria la
misién mas dificil jamas
realizada.
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PRIMERA PARTE
PUENTE

MAR

—¢Digame?

—Hola Derdhal. Soy el gene-
ral Smith. ;Te acuerdas de
mi?.

Al oir la voz del general, un
escalofrio recorrio mi cuerpo.

—Pero, ;que guiere de mi?

Es una mision
trascendental para la

Humanidad.

—Tendras que realizar una
complicada mision, la cual, es
quiza, trascendental para la
Humanidad.

—¢:De veras es tan impor-
tante?

—Si, lo es; presta atencion.

FIN PRIMERA PARTE
CODIGO PARA LOAD: 27351

Tienes que recuperar los pla-
nos del moderno proyecto so-
bre la bomba de particulas,
que han sido robados por el
enemigo, y que solo Dios sabe
que diabolicos fines persiguen
con elios.

Los planos se hallan en una
base escondida en una recon-
dita isla del Pacifico Sur, en
una jungla liena de peligros.

1.2 fase

Primero partiras de nuestra
base en aquella zona, a los
mandos de un jeep todo terre-
no equipado con misiles tierra-
tierra y tierra-aire. Aqui ten-
dras que ir saltando los frag-

mentos rotos de un puente
muy antiguo.

Tendras que enfrentarte a
helicopteros, camiones y otros
jeeps saltarines. Un buen me-
todo para pasar sin problemas
es retroceder un poco antes
de cada salto, para tomar es-

Los planos se hallan en

una isla del Pacifico Sur.
T

pacio suficiente en fa pantalla.
Sobre todo, no dejes de dispa-
rar en ningun momento.

Si consigues llegar al final
del puente, llegaras a una cho-
za donde habras de aparcar tu
coche. Mas alla de esta choza

X
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podras encontrar un helicopte-
ro COBRA preparado para la
lucha en la jungla y que ten-
dras que robar.

Este helicoptero va perfec-

[
Encontraras un
helicoptero COBRA
preparado para la lucha
en la jungla.

tamente equipado con misiles
frontales y bombas.

Al decir esto pense gue no
iba a ser tan dificil, pero cuan-
do continuaba escuchando a

o ax

B —————————— =

Smith, notaba como se me
aceleraban las pulsaciones del
corazon.

2.°, 3.y 4.° fases

Una vez con el helicoptero
en tus manos comenzara la
busqueda de la isla y deberas
atravesar distintos parajes:

a) Campo de operaciones

Te enfrentaras con cazas
enemigos que acuden hacia ti
sin piedad. Estos cazas estan
apoyados en tierra por unos
disparadores automaticos si-
tuados bajo ti, que se abren y

se cierran, disparandote a tu |

paso sobre ellos.
Posteriormente veras un lu-

gar marcado para el aterrizaje.

Te daran un cédigoy
con €l podras accedera
la 2.* parte.

by Oceano

Cruzaras una parte del
oceano Pacifico. disparando
bombas y misiles sin descan-
so. La unica novedad con res-




PLANO CUARTEL GENERAL
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PANTALLA INICIAL
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PANTALLA FINAL

pecto a la fase anterior son los
submarinos de la superficie
quue emergen del agua, para,
en cuanto te ven pasar, dispa-
rarte una rafaga de balas muy
dificil de esquivar.

c) Jungla:
De nuevo te saldran al paso
cazas, por la izquierda y la de-

Tendrds que armarte de
paciencia y tener
nervios de acero.

<> -

recha, por arriba y abajo. Utili-
za todos tus reflejos para es-
quivar las balas que salen ha-
cia ti desde las chozas de los
indigenas.

Una vez hayas aterrizado en
la jungla, te daran un codigo y
con el podras acceder a la 2.¢
parte.



— En el campo de ope-
ciones. con el helicoptero.
mantente sobre la mitad de
la pantalla y cuando te dis-
paren, avanza rapido para
dejar las balas atras.

— Eneloceanodela 3.2
fase puedes bajar a ras de
agua y disparar sin tregua.
Solo preocupate de los ca-
zas.

— Ten paciencia y no
avances de un tiron en la
base. Espera a que no
haya ningun peligro y dis-
para antes de pasar de
pantalla.

PUMTOS

BHBVLY

TRUCOS Y CONSEJOS

— Si tras varios inten-
tos no consigues aterrizar
en la jungla, aqui tenemos
el codigo para cargar la 2.2
parte: 27351.

— Cuando acabes el
rio, para pasar a la base,
antes de entrar salta y pul-
sa el boton de agacharse.
Puede que tus pies queden
cubiertos por la pantalla y
las balas enemigas solo
silben por encima de tu ca-
beza. Si no lo consigues a
la 1. puedes intentarlo
cuantas veces guieras vol-
viendo sobre tus pasos.

— Ten cuidado extremo
con las detonaciones de
las granadas. Espera a
que desaparezcan o la me-
tralla te matara.

— Tras entrar en el edi-
ficio del cuartel general,
sal y entra repetidas veces
y una de ellas veras, du-
rante un instante una puer-
ta fuera del cuartel, y te ve-
ras transportado a la 1.°
pantalla, pero a la escale-
ra, por lo que te habras
ahorrado 4 0 5 pantallas.
Sigue bajando la escalera
y continua con el itinerario.

2.° parte

Ya en la isla, bajas del heli-
coptero y ahora, a pie, te en-
cuentras con que tienes que
atravesar un rio, saltando de
piedra en piedra, y auyentan-
do a las aves propias de esta
zona subtropical que van hacia

Ten especial cuidado
con la detonacion de las
granadas.

ti, con no muy buenas intencio-
nes: los tucanes.

Si atraviesas el riq sin pro-
blemas, llegaras a la BASE,
donde tendras que tener mu-
cha paciencia y nervios de
acero para pasar cada tramo.
Ten especial cuidado con las
balas que te disparan Ios sol-
dados enemigos y con las de-
tonaciones de las granadas
que te disparan desde las

10/ ZX

torretas o desde las ventanas
rotas de los barracones.

El cuartel general

Al final de esta base veras
un edificio con un estandarte.
Es el cuartel.

Una vez dentro comienza la
busqueda del despacho del
cuartel en el que se encuentra
la caja fuerte que contiene los
planos. Imaginas que esta sala
sera el propio despacho del
general.

Introduciéndote por las
puertas cuando estas se abran
y fijandote en si salen enemi-
gos, llegaras a ella, pues no
tiene perdida.

Pero, de todas formas, lleva-
ras un plano detallado de di-
cho cuartel.

Cuando llegues a una panta-
lla en la que hay una bandera,
tranquilizate, ya estas cerca.
La siguiente pantalla en la que

encuentres una bandera es tu
objetivo.

Sobre todo, no te confies
cuando no salgan enemigos a
tu paso porque, a veces, justo
al entrar a una pantalla puede
dispararte.

Buscaras el despacho en
el que se encuentra la
caja fuerte con los
planos.

Y ya solo tienes que pasar
unas cuantas pantallas mas y
ya estaras frente a la caja fuer-
te que contiene, como ya dije,
los planos de la bomba de par-
ticulas.

Te acercas a ella y,... recibi-
ras un inmediato mensaje:
«LO HAS CONSEGUIDO.
CONTINUARA EN NAVY MO-
VES Y

David Martin, Jesus Fdez.

1
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con calculos y conversione
en decimal, hexadecimal,
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LA CIENTIFICA COMPLE]A

— Pantalla en LCD de 12 digitos (10+2).
Funciones trigonométricas,
cxponenciales, logaritmicas,
hiperbolicas y sus inversas.

D !
z €L = Conversiones de grados centesimales a
2 . Bl Pigh3 s % 0/ 07 = et sexagesimales de coordenadas
; LA PROGRAMABLE rectangulares a polares
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2.990 ptas. ’ 6.590 ptas. pantalla.
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QL Hard comercializa en Es-
pana uno de los interfaces mas
completos desarrollados hasta
ahora para el Spectrum, el Dis-
ciple, que permite trabajar con

Disciple, lo ultimo para Spectrum

unidades de discode 3,3 1/2y
5 1/4 pulgadas de simple o do-
ble densidad. Ademas dispone
de una salida Centronics para
impresora, copiador de pro-

gramas a disco desde la RAM
del Spectrum, tecla de desacti-
vacion, volcado de pantalla au-
tomatico, un sofisticado siste-
ma de red local y dos conecto-
res para joystick. Su precio
aproximado es de unas 60.000
ptas. con una unidad de disco
de 3 1/2 pulgadas NEC DC/DD
o de unas 30.000 ptas. sin uni-
dad de disco. El interface Disci-
ple puede utilizarse con la uni-
dad de disco del QL.

En un préximo numero de ZX
publicaremos un exhaustivo
analisis del Disciple. Entre tan-
to, los masimpacientes pueden
obtener mas informacion diri-
giendose a QL Hard. Aptdo.
37.165 Barcelona. Tel.: (93)
Zial 7S

'El retorno de Sir

El mes pasado, durante el
Which Computer? Show, Sir
Clive Sinclair presento su nue-
vo ordenador, el Cambridge
Computer Z88. La maquina es-
ta basada en un procesador
Z-80 con 128 Kde ROMy 32 K
~ | de RAM. La memoria ROM in-
- | cluye una hoja de calculo y uti-
lidades como calendario, cal-
- culadora y base de datos.

- El Z88 es un ordenador por-
tatil de pequeno tamano, apro-
ximadamente el de una hoja

DIN A4 de 2 centimetros de es-

Clive

pesor. La pantalla es de cristal
liquido, con 8 lineas de 100 ca-
racteres. Los conectores de
que va dotado permiten ampliar
la memoria hasta un limite ma-
ximo teorico de 4 MB. También
posee un conector RS-232 y la
alimentacion proviene de cua-
tro pilas que proporcionan 20
horas de autonomia. Su precio
de venta en el Reino Unido sera
aproximadamente de 200 Ii-
bras y el de la ampliacion de
memoria a 128 K de unas 50 li-
bras.




OL Hard: todo para el QL

La empresa barcelonesa QL
Hard, que dispone de un impre-
sionante catalogo de software
para el QL., distribuira en fe-
chas proximas los teclados de
Shon y ABC Elektronic. El pri-
mero es una copia del original
pero esta vez con teclas meca-
nicas de verdad y sera primera-
mente importado en la version
inglesa, que posteriormente se
transformara a la espanola. En
lo referente al segundo, es un
teclado de tipo IBM XT, que jun-
to con un pequeno interface
enchufado en el segundo mi-
croprocesador podra ser co-
nectado al QL. La version espa-
fola aun esta en fase de dise-

Ao, pero QL Hard esta estu-
diando la posibilidad de adqui-
rir los teclados en Espana e im-
portar solamente el interface.
Los precios aproximados se-
ran de 20.000 ptas. para el de
Schon y 35.000 ptas. par el de
ABC.

QL Hard es el primer impor-
tador de las ampliaciones de
memoria de la firma britanica
Sandy, Thru-con 512 K y Su-
perQBoard. Ambas proporcio-
nan 512 K de memoria adicio-
nal, pero la segunda incluye
ademas un controlador de dis-
co, interface de impresora,
Ramdisk y el Toolkit Il en ROM.

Entre otros productos co-

j

.-

- bkl

L g
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mercializados por QL Hard para
el QL figuran también grabado-
res de Eprom, modem, disco
duro de 20 Mb con controlador
y digitalizador de imagen.

Porter, ordenador de holsillo

Compuspar, S.A. comerciali-
za un ordenador portatil pro-
gramable en BASIC o0 en As-
sembler y capaz de comunicar-
se con ordenadores persona-
les IBM y compatibles. El orde-
nador, ilamado Porter, tiene un
gran campo de aplicaciones,
pudiendo realizar, por ejemplo,
desde invetarios de articulos
mediante la lectura del coédigo
optico de barras en comercios
al detalle, hasta los complejos
calculos técnicos in situ de los
ingenieros de caminos, cana-

les y puertos.

La memoria del ordenador
puede ampliarse de 24 Kb a
280 Kb mediante modulos de
tipo cassette, lo que implica
una gran facilidad para cam-
biar de programa y ampliar
considerablemente el sistema.
La pantalla del Porter consta de
doslineas de 16 caracteres ca-
da unay elteclado de 39 teclas
numericas y alfanuméricas. La
alimentacion se realiza a través
de pilas comunes 0, como al-
ternativa, baterias recargables.

NOTICIAS

ZX /13




CRITICAS

TRUCOS Y GUIA DEL
JUEGO

COMENTARIO TECNICO

Dentro de la gama de juegos
baratos de Dro Soft existe al-
gunos que por su calidad sor-
prenden y estan llamados a
ocupar un puesto alto en la
clasificacion de ventas.

Este es el caso del juego
que comentamos.

Tipico juego de estrategia,
donde obviamente el movi-
miento no se puede calificar,
mantiene caracteristicas inno-
vadoras en su concepcion.

La variedad de acciones a
desarrollar le dan un grado de
complejidad y posibilidades
muy atrayentes € interesantes.

Los graficos acompanan el
desenvolvimiento de la aventu-
ra aceptablemente y el sonido
no desentona en la estructura
general.

Por otra parte, resuita un
acierto situar la accioén en un
espacio futuro con nuevos ti-
pos de opciones, que unido a
la dificultad para conseguir ter-
minar victorioso en la partida,
nos encontramos en muy buen
programa, divertido y atractivo

de videojuegos.

I CONTROLES

El juego utiliza tres tipos de
modos de control basicamen-
tes

Modo de Cursor.

Te permite dirigir a tus hom-
bres hacia la zona elegida con
las teclas Q, W, E, A, D, Z, X,
C.

| te da informacion sobre el
personaje que tienes bajo el
cursor.

O termina el turno.

J Centra el cursor, que en
ocasiones te puede dar serios
problemas.

N pasa a la siguiente unidad.

S selecciona el robot o per-

para los amantes de este tipo

Juego contra el ordenador.

Es importante recorrer con
los cursores todo el mapa de
la base, antes de pensar la es-
trategia de ataque y, conocer
exhaustivamente las posibili-
dades de cada uno de tus co-
mandos para de esta forma
utilizar las armas apropiadas a
cada uno.

Los droids con sus torchas
explosivas son los unicos que
pueden destruir las puertas y
exclusas de seguridad, aun-
que no debes olvidar que debe
estar a una distancia muy cor-
ta para conseguir su propo-
sito.

Utiliza tus disparos teniendo
en cuenta la potencia del
arma, la distancia, el terrenc y
el blindaje de la unidad ataca-
da para alcanzar mejores re-
sultados. :

Una unidad muerta guedara
eliminada, sin embargo ias rui-
nas de los droides son espe-
cialmente utiles para obstacu-
lizar los pasadizos.

En el complejo existen tres
ordenadores de defensa laser
que al ser destruidos te permi-
tiran obtener refuerzos.

Cuando se quiera usar un
objeto, debemos tener la uni-
dad en uso y chocar contra el
objeto en cuestion para que de
esta forma sea efectivo.

Juego para dos jugadores.

En esencia sirven los mis-
mos comentarios que para el

e e

REBELSTAR -

sona bajo el cursor y tambien
permite pasar al modo de Se-
leccion, siempre y cuando la
unidad seieccionada cuente
con los suficientes puntos de
accion.

Modo de Seleccion.

El movimiento se realiza con
las mismas teclas que en el
modo de cursor.

F pasa al modo de disparo.

M suelta objeto

P recoge objeto

O cambia objeto.

L carga arma.

Modo de Disparo.

El movimiento se mantiene

como en el modo de cursor.

En este modo el mapa varia
para permitir ver la linea mas
clara de disparo, eliminando
objetos que no seran obstacu-
lo para tus armas.

Posees dos tipos de disparo
que varian en cuanto a la efec-
tividad y potencia destructiva,
asi como también interviene la
tactica que estes adoptando
en ese momento.

El disparo Apuntado resulta
de lo mas potente, pero debes
tener en cuenta tu capacidad
de fuego viendo los puntos de
accion de que dispones.
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juego contra el ordenador,
aunque posees otras alteran-
tivas.

Las puertas amarillas se
abren con llaves, los medi-es-
paciales y droides espaciales.
funcionan como aspirinas para
las personas y los robots.

El defensor debe por todos
los medios de evitar que el in-
vasor alcance la armeria y se
aprovisione de armas y mu-
niciones.

Para utilizar los cuatro
droids defensivos de la base,
antes tendras que ponerlos en
funcionamiento activandolos.

HISTORIA

Este juego carece de un

gran argumento o mejor dicho,
su trama se reduce a la lucha
que se entabla entre el orde-
nador y tu o con un amigo, Si
escoges la opcion de dos juga-
dores que se encuentra en una
de las caras.

Los invasores deben ocupar

Moonbase Delta y los opera-
rios trataran de impedirselo.

En el juego contra el ordena-

Un disparo de Oportunidad
es realmente especial y a ve-
ces, resulta tremendamente
util.

El disparo se produce en el

turno del adversario, cuando
alguna unidad enemiga atra-
viesa la zona batida por nues-
tra unidad.

Los ataques produciran da-
Nnos, lesiones o la muerte.

dor, este defiende la base y tu
atacas, mientras que en el jue-
go de dos jugadores deberas
decidirlo tu.

Los dos bandos disponen
de unas fuerzas compuestas
de hombres y droides, robots
especialmente dotados para el
combate, que se deberan or-
ganizar y dirigir para alcanzar
el objetivo final que consiste
en destruir el ordenador cen-
tral de la base Isaac.

La potencia de los comba-
tientes, viene expresada por la
cantidad de Puntos de Accion
que posee en cada turno.

DRO SOFT

ESTRATEGIA

Armas y municiones.

Tus tropas poseen varios ti-

pos de armas que deben ser
reaprovisionadas con las mu-
niciones apropiadas.
Arma Laser Laser Paquete 1
Pistola LaserLaser Paquete 2
T &0 TetRetes Laser Paquete 3
Pistola.......... Cargador Pistola
Auto-rifle .....Cargador Rifle

Las municiones seran en-
contradas en el transcurso de
la batalla en distintos lugares
de la base.

Como es logico pensar, son
estos sitios los primeros que
debes intentar ocupar y hacer-
te fuerte, si pretendes alcanzar
la victoria.
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rase que se era
uha época pa-
sada donde

los hombres para de-
mostrar su valor y
conseguir ser nom-
brados Caballeros
del Rey, debian so-
meterse a las mas
duras pruebas.

En un valle olvida-
do de la Baja Sajonia
existia un pueblo de
guerreros y campesi-
nos que rendia pleite-
sia a su anciano y ve-
nerable monarca, el
rey Abdul Honeickam
Gargoy.

Los jovenes aspi-
rantes a Caballeros
de Su Majestad eran
selectionados en to-
das las comarcas vy

villas, de entre aque-
llos que destacaban
en el manejo del arco,
la lucha cuerpo a
cuerpo o la espada.

Sin embargo, el
mas duro de los sa-
crificios quedaba re-
servado solo a unos
pocos elegidos.

Uno por uno eran
sometidos al rito final,
el rito det Castillo sin
Nombre.

Consistia la prueba
en ser encerrado en
el Castillo sin Nom-
bre, intentar sobrevi-
vir al mundo de pesa-
dilla que existia den-
tro de sus muros y
escapar con vida de
el para lo que la cues-
tion fundamental era

uno eran
sometidos
ul rito
‘mai, el
rito

encontrar la puerta.

Muchos jovenes
aspirantes a Caballe-
ros intentaron el reto,
pero la gran mayoria
nunca consiguieron
sobrevivir y fueron
convertidos en ogros
bajo l0s poderosos
hechizos que el po-
deroso mago Nilrem
reservaba a los per-
dedores.

El Castillo sin
Nombre

Antes de estar en
condiciones de aban-
donar el castillo ha-
bremos de recorrerlo
en busca de ciertos
objetos que correcta-
mente utilizados nos

Uno por




del Castslic
smn

Nombre,

NONAMED.»

proporcionaran la lla-
ve de la puerta de No-
named, que esta en el
lugar mas insospe-
chado.

Tiene un total de 24
pantallas que re-
correremos por com-
pleto para lograr
nuestro objetivo. De
estas 24 pantallas,
dos corresponden a
los jardines de Nona-
med, y tres son fun-
damentales para con-
seguir salir: la del
mago Nilrem, la del
Dragon sin nombre vy,
por supuesto, la de la
puerta de salida.

En 20 de estas pan-
tallas encontraremos
unos cranecs la mar
de utiles.

Nilrem el hechicero

Antiguo druida del
valle, conocia todas
fas artes magicas que
existian y estaba
siempre al tanto de
los ultimos avances
en cuanto a magia
blanca o negra se re-
fiere. En un ataque de
magnanimidad para
con los aspirantes.
decidio que si alguno
le llevaba los 20 cra-
neos magicos que se
encontraban esparci-
dos por todo el casti-
lfo, le prepararia una
pocima que mataria
al dragon.

Por tanto, ya sa-
béis cual es vuestra
primera mision. Pero

no os vayais a creer
que va a ser un cami-
no de rosas. Las cria-
turas del castillo os
acosaran constante-
mente intentando ha-
cer fracasar vuestra
mision a la primera
oportunidad que les
deis.

Los enemigos

Dejando a un lado
al dragon que nos
freira si nos acerca-
mos a el peligrosa-
mente, nos encontra-
remos con Cinco cla-
ses: los pajaros, que
esquivaremos aga-
chandonos en el mo-
mento oportuno al
igual que las hachas;




Os DIRIGIS
AL MAGO Y
ESTE OS
ENTREGA
EL HECHIZO
QUE
APARECERA
EN EL
LUGAR

DE LA
CALAVERA.
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las ruedas, que salta-
remos para que no
nos arrollen; los es-
queletos de antiguos
aspirantes que vuel-
ven de la tumba para
advertirnos e intentar
al tiempo acabar con
nosotros; y ya, por ul-
timo, los ogros, los
aspirantes que Nil-
rem transformo a fal-
ta de servidumbre. A
estas ultimas criatu-
ras las mataremos de
una patada del mas
puro estilo karateca.

El hechizo

Para conseguirlo,
ya sabeis que hay
que llevarle los veinte
craneos magicos a
Nilrem. ko mejor-es
recogerlos de abajo
hacia arriba y de iz-
quierda a derecha. El
ultimo que recojamos

sera el que se en-
cuentra ante el mago.
En el mapa teneis a
vuestra disposicion
un orden numerico de
recogida que creo es
el mas corto, pero
cualquiera es valido.
Sigais el orden que
sigais, cuando los
tengais todos en
vuestro poder, apare-
cera una sombria ca-
lavera sobre la pagi-
na izquierda del libro.
Con ello os dirigis ha-
cia el mago y este os
entrega el hechizo
que aparecera en el
lugar de la calavera.
iAh!l, para coger esa
calavera que esta tan
alta en los jardines vy
alcanzar la cuerda
que os lleva a la ca-
mara del dragon de-
beis beber agua de la
fuente del jardin. Lo
lograremos agachan-
donos sobre ella has-
ta oir un sonido pecu-
liar.

La llave

Con el hechizo vol-
vemos a los jardines,
bebemos agua de la
fuente milagrosa vy
subimos por la cuer-
da a la camara del
dragon. Aunque ve-
mos gran cantidad de
tesoros, no nos inte-
resan; solo queremos
salir. Claro, que ya
que estamos aqui...
Pero no. Hechizo en
ristre, andamos con
paso firme y decidido
hacia el dragon. Con-
forme nos acerca-
mOos, pensamos: «y si
no funciona. Es la ul-
tima vida, y mira que
si no funciona....». Ya
es tarde para hacer
consideraciones. Es-
tamos a pocos pasos
del dragon y... bueno
funciona: el dragon
ha muerto gracias a
las artes del Nilrem.
Los que utiliceis la
opcion del cargador
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para quitar a los ene-
migos No 0s asusteis
de lo que veis en es-
tos momentos y se-
guid andando hacia el
dragon. Nos hemos
de situar bajo una pe-
quena abertura que
hay en el techo y la
llave caera de ella.

La puerta de
Nonamed: el enigma
tinal

Ya soOlo nos resta
encontrar la puerta.
iCasi nada'! Por mu-
cho que recorrais el
castillo y sus jardines
no vereis puerta algu-

na que podais abrir.
Tras recorrer Nona-
med mil y una veces,
dirigimos nuestros
pasos hasta la prime-
ra pantalla, desde la
que salimos. Alli nos
sentamos a esperar
el fatal desenlace de
nuestros dias como

caballero del rey. {Me
cachis! Ahora que lo
tenia todo. Una pata-
da de rabia al jarron
que hay junto a la
cuerda y... el resto lo

vereis vosotros.

iISUERTE!

José M. Martin
Orellana

10 BORDER O:
LS

B0 IFE as D "

CARGADOR

15 CLEAR 50000
20 FOR n=65450 TO 65501:

a: POKE n,a: NEXT n

30 INPUT "Vidas infinitas>(s/n
) "ija%

40 IF as$<>"s" THEN POKE 8654380
Jeh

50 INPUT "Quitar enemigos>(s/n
) “i;a%

THEN

POKE 65485

Teclearlo y revisarlo un par de veces bara comprobar si hay errores.
Salvar con SAVE «NONAMED» LINE O. Disfrutar de vidas infinitas o
convertid vuestro deambular por Nonamed en un corto paseo sin

enemigos.
PAPER O: INK O: 3205
PO PHNEUT “
RIGINAL"
READ 80 LOAD “"CODE

80 RANDOMIZE USR 65450

100 DATAr 49, 16,884,221 /38,0, 128
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110 DATA 287, IN6Z8l., 33 238103
. 17, 1085 142 .62, 296 6o 205, 206, 25
4,628,950 173, L8168 20 'S@l @i

8, 195 kS
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SOFTWARE

Controles

Para controlar a Stanley, po-
dras utilizar joystick o teclas.
Si se emplea la opcion de te-

El juego m— clas, emplearas las siguientes;
jueg Wiﬂ“ WF O: izquierda.
Para intentar encontrar a Li- ¢ \ D 1 ety P: derecha. -
vingstone, cuentas con tres ar- ol Q: salta.
mas arrojadizas con las que e A: se agacha.
podras matar a tus enemigos. Espacio: fuerza.

Cada una de ellas tiene un mo-
vimiento distinto. El cuchillo,
tiene un movimiento horizontal
con caida por gravedad. El

A su vez, para seleccionar
las distintas armas, utilizaras
las teclas siguientes;

1: boomerang.

boomerang, tiene su movi- 2: cuchillo.
miento clasico y las granadas 3: granadas.
tienen un movimiento parabo- 4: pertiga.
lico. También cuentas con una SHIFT: pausa.

pertiga con la que podras sal-
tar montanas y abismos.
Habras de tener mucho cui-

G: retorn al menu.

Los distintos elementos se
pueden compaginar. Es decir,
dado con tus niveles de nutri- podremos lanzar el boomerng
cion e hidratacion, pues si és- ¥ a la vez que dejamos caer al-
tos bajan mas de la cuenta guna granada o lanzamos ¢l
perderas la vida. cuchillo.

Livingstone, Suf

Trucos

Es fundamental tener en
cuenta que, para liegar al tem-
plo hacen falta las cinco pie-
dras sagradas. Lo que quiere
decir que en una determinada
pantalla, tendras que dejarte
coger por un aguila que te lle-
vara a su nido, donde guarda
dicha piedra. Una vez la tenga-
mos en nuestro poder, pode-
mos continuar buscando las
cuatro restantes. También es

"l'.-
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Historia

David Livingstone, famoso
misionero y explorador inglés,
marcho en 1841 a Africa con
una mision sanitaria, trabajan-
do durante varios anos en Be-
chualandia.

Tras su regreso a Inglaterra
en 1866 vuelve a Africa para
aclarar las relaciones entre las
cuencas del Zambeze y el Nilo
con el deseo de hallar las fuen-
tes de este rio.

En 1871 tras varios anos sin
noticias de Linvingstone, el
diario New York Herald, envia
a Henry Morton Stanley en su
busqueda. Para lo cual desem-
barca en Bagamoyo, en la cos-
ta oriental de Africa junto a
Zanzibar, desde donde habra

de remontar el rio Zambeze
hasta el poblado de los Ujiji,
donde se supone que debe en-
contrarlo.

Stanley, conocedor de Afri-
ca, sabe que va a enfrentarse
con multiples peligros (anima-
les salvajes, innumerables
obstaculos naturales y tribus
antropofagas) y ha de atrave-
sar el templo sagrado de los
Ujiji al que habra de llevar las
cinco piedras sagradas de la
tribu, por lo que en su equipa-
je ha incluido un machete, un
boomerang, granadas de
mano y su inseparable pértiga.
Cada uno de los cuales, tiene
una funcion determinada, se-
gun las pantallas en la que te
encuentres.

Juego

importante que, a partir de en-
tonces el aguila sera nuestro
peor enemigo, pues Si te atra-
pa en cualquier momento del
juego, te llevara al principio del
mismo, con lo cual bajaran en
muchos enteros las posibilida-
des de salir con vida.

Emplea cuantas mas armas
mejor y, cuando caigas en al-
guna trampa, utiliza el boome-
rang para salir de ella.

Opera Soft
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Historia

El detective Mike Bronco de
gran prestigio mundial ha sido
contratado por el alcalde de
Chicago, con el fin de comba-
tir y eliminar el crimen organi-
zado que asola la ciudad en
estos anos veinte. El trabajo
es dificil, a pesar de la catego-
ria de Mike, pues ha de enfren-
tarse cuerpo a cuerpo contra
los cinco grandes jefes y sus
respectivos secuaces que tie-
nen dominada y aterrorizada
toda la ciudad.

Los cinco Capos que tienen
aterrorizada la ciudad, y con-
tra los cuales has de luchar,
son los siguientes;

El juego 3

Has de buscar por las 92 que controlan a Mike sonlas
pantallas de Chicago a los ca- siguientes;
pos y eliminarlos, pero antes
de llegar a ellos, tendras que Q: arriba.
combatir con sus esbirros y al A: abajo.

eliminarlos, coger sus muni- O: izquierda.
ciones, ya que tus balas estan P: derecha.
contadas. Espacio: fuego.
Moverte por Chicago te va a G: retorna al menu.
resuitar complicado si usas el SHIFT: detiene el programa.
teclado, sin embargo, con el Cuando estas en el menu;

joystick es otra historia. De K: redefine teclas.
cualquier manera, las teclas Espacio: inicia juego.

225X



— Ruddy Bulldog: jefe de
los atracadores, que en poco
tiempo ha conseguido ser el
responsable de todo tipo de
robos en la ciudad, desde ban-
cos hasta pastelerias pasando
por todo tipo de tiendas.

— Johny Fandango: amo y
senor de los contrabandistas
de Chicago, controla los nego-
cios de alcohol, cocaina y por-
celana china (que se paga a
precio de oro).

— Tony Spaguetty: adopto
el cargo de jefe de los extor-
sionadores por herencia, temi-
do por toda la ciudad incluyen-

do al alcalde asi como el Ulti-
mo borracho de la ciudad.

— Franky Frondasio: ins-
pector de policia de profesion,
pero ejerce todo lo contrario,
permite y participa con sus
adictos en todas las fechorias
de los demas jefes, por lo que
tratara de impedir que Mike
termine su trabajo. Ya que ha
dado orden de capturarlo vivo
0 muerto.

— El Padrino: su historia es
de sobra conocida.

Estos elementos no van a
permitir que tu, Mike Bronco,
puedas desarrollar tu actividad
con toda normalidad.

Juego

YEREP L T e crtr e

Opera Soft

Trucos

Para ayudar a Mike a reali-
zar su labor, hay que tener en
cuenta que la mejor defensa
es el ataque. Esto quiere decir,
que hay que entrar en las pan-
tallas disparando, para luego
echar un vistazo y coger la mu-
nicion que el enemigo va de-
jando.

Nunca vuelvas a la pantalla
que acabas de abandonar,
pues el enemigo te estara es-
perando y por supuesto, ve di-
rectamente al grano, a cazar a
los Capos. jjSuerte!!

N gl



HARDWARE

Cacharreando

con el
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El Spectrum ¢s ¢l ordenador con ¢l que mas se
ha «cacharreado», no sélo por los usuarios quc,
en su afan de profundizar un poco mas, le
anadian pequeinos accesorios (como toma de
monitor, reset, ete.), sino por la mavoria de las
revistas especializadas, ya que siempre es

atractivo experimentar

En este articulo, vamos a
hablar sobre Ios anadidos que
puede hacer cualquier usuario
armado con un soildador de
pequena potencia y con un
poco de paciencia.

Reset

La CPU tiene en la patilla nu-
mero 26, una toma de reset
gue es activa en nivel bajo
—como indica la barra que hay
encima de la palabra— (RE-
SET). Esto quiere decir que el
reset se efectua cuando lo co-
nectamos a cero voltios.

Para conectarlo, soldare-
mos un cable a la toma de cero
voltios del conector trasero y
otro a la toma de reset. Hare-
mos las soldaduras teniendo
cuidado de no ocupar las pis-

24 rZX
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tas del conector para no estor-
bar a los posibles periféricos
qgue conectemos. En los extre-
mos de los cables, soldaremos
un pulsador para que, al pul-
sarlo, se cierre el circuito y se
efectue el reset.

El reset es una funcién que
produce una inicializacion total
del ordenador. Es decir, que
coloca las variables, los regis-
tros, etc., en las mismas con-
diciones que cuando conecta-
mos el ordenador. También se
encarga de limpiar por com-
pleto la memoria.

Toma de monitor

Cuando los usuarios del
Spectrum hemos querido co-
nectarlo a un monitor para no
dejarnos los ojos pegados a la

pantalla de television, nos he-
mos encontrado con que no
solo no tiene toma de video
para monitor, sino que, ade-
mas, la toma de video que hay
en el conector de expansion
trasero, en muchos ordenado-
res, no esta conectada. ¢ Solu-
cion?: abrirlo y ponerle una sa-
lida para el monitor.

Para ello, conectaremos una
toma tipo RAC (como se ve en
la figura 2), soldaremos el
cuerpo del enchufe a la carca-
sa del modulador y la pata
central, a traves de una resis-
tencia de 10 2, se soldara al
cablecillo del modulador que
esta mas cerca de la toma de
I

Para el que quiera «ca-
charrear» un poco mas en la fi-
gura 3 hay un esquema de un
amplificador de la senal de vi-
deo.

Hablemos del sonido

Uno de los «defectos», si po-
demos llamarlo asi, del Spec-
trum, es que tiene un volumen
de sonido muy bajo. Esto es
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zando a contar desde la ranura en la cara de abajo.

asi, porque el altavoz es muy
pequeno para soportar una
potencia superior.

La solucion, como todos sa-
bemos, consiste en conectar a
la toma ear o mic, un amplifi-
cador de sonido. Pero hay otra
solucion intermedia que da
muy buenos resultados.

La potencia del altavoz de-
pende de la impedancia que
este tenga (los altavoces nor-
males tienen 8 Q2 y algunos
4 Q). De tal forma que, si no-
sotros colocamos en un equi-
po de sonidos altavoces de
40 Q en lugar de los 8 Q, sona-
ra con mucho menos volumen.

Haciendo pruebas, hemos
comprobado que, sustituyen-
do el altavoz que trae el Spec-
trum (de 40 (2 de impedancia)
por uno normal de 8 2 que no
sea muy grande (de 1,5 ¢ 2
pulgadas de diametro) y una
resistencia para proteger el or-
denador, conseguimos au-
mentar considerablemente el
volumen del sonido. Pero,
atencion: no debemos poner
un altavoz demasiado grande
o0 demasiadoc potente pues po-

Figura 2.

26 / £X

driamos danar el ordenador.

Particularmente, en mi orde-
nador, el sonido es tan fuerte,
que llega a molestar. Le anadi
un mando de volumen y ahora
comentare como lo he puesto,

Figura 1. El Reset es la pista n.° 9 empezando a contar por la izquierda, en la cara de abajo, v ¢l 0 voltios son la 1.* y 2.7 pistas empe-

para el que quiera hacer prue-
bas. Ver figura 4.

Como hemos visto en la fi-
gura 4, el mando de volumen
es una resistencia variable
que, intercalada entre el alta-

SALIDA
DE MONITOR

L ]
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MODULADOR T.V.
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Soldadura en la
carcasa del
modulador.
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voz y el ordenador, limita la
potencia del sonido disminu-
yendo el volumen de éste al
aumentar la resistencia. Este
mando de volumen, es facil de
colocar y muy util, puesto que,
a veces, cuando estamos un
buen rato con el ordenador.
deseariamos que no tuviera
sonido.

Todas estas pequenas
«operaciones» que hemos
descrito, son las mas conogci-
das por los usuarios del Spec-
trum. Ahora vamos a hablar
sobre algun «remedio casero»
para el Spectrum.

El Spectrum —como todos
sabemos— tiene gran canti-
dad de perifericos que se co-
nectan en el bus de expansion
(que es la conexion de tarjeta
que tiene el ordenador por de-
tras). Pero, cuando tenemos
varios interfaces, 10 mas nor-
mal es que tengamos que qui-
tar unos para poner otros, bien
porgue sean incompatibles en-
tre ellos o porque estos inter-
faces no tengan expansion
trasera para conectar otros.

Cada vez que metemos y
sacamos un interface, vamos
rayando las superficies de
contacto de la expansion del
ordenador —sobre todo si los
conectores de los interfaces
no son de buena calidad— vy

Figura 3.

de fibra de vidrio, siendo las
pistas y los contactos electri-
cos de cobre. Como el cobre
se oxida facilmente, se prote-
ge estanandolo; los conecto-
res van rayando esta capa
protectora de estano y en al-
gunas zonas empieza a verse
el cobre. Este se oxida recu-
briendose de una capa aislan-
te que provoca malas conexio-

Sustituyendo el altavoz del ordenador por uno
normal de 8 £, de una y media o dos pulgadas y
una resistencia, conseguimos aumentar
considerablemente el volumen del sonido.

llega un momento, en que te-
nemos que poner y quitar los
interfaces varias veces para
que funcionen, pues el ordena-
dor los ignora, 0 se queda
«colgado».

La placa del ordenador es

nes que son, generaimente, la
fuente de problemas.
cLa solucion? Facil. Herra-
mientas: soldador, estano de
buena calidad y una tira de
cartulina o un cartoncito.
Desarmaremos el ordena-

Entrada de video (procedente del ordenador).

dor y, con el soldador bien ca-
liente, estanaremos una pista.
Antes de gue el estano se en-
durezca, con la tira de cartuli-
na, barreremos el estano. De
esta forma, volvemos a recu-
brir el cobre, asegurando un
buen contacto electrico sin au-
mentar el grosor de éste. Des-
pues, con paciencia y cuidado,
haremos lo mismo en las cin-
cuenta y tres pistas restantes.

Para terminar, comentaré a
modo de anecdota, un reme-
dio que me conto un amigo en-
tusiasta usuario del Spectrum.

El ordenador de mi amigo
empezo a tener sintomas cla-
ros de locura, fallos aleatorios
en la carga de programas, blo-
queos extranos y cosas raras
de vez en cuando en pantalla.
Desesperado, me dejo el orde-
nador para que lo revisara.
Tras comprobar los fallos, le

ZX ! 23




puse un ULA nueva y el orde-
nador funciono bien. Pero aqui
no acaba la historia. Despues
de esto, comprobe la ULA y no
estaba estropeada. Tanto es
asi, que la volvi a colocar en su
sitio y le devolvi la maquina. Al
cabo de unos dias, le volvio a
hacer o mismo, y solo se le
ocurrio envolver la ULA en un
material antiestatico —creo
que fue papel de aluminio— y
meterla un buen rato en el con-

ORDENADOR

gelador. Comprendereis la
cara de broma que puse cuan-
do me conto el «tratamiento» al
que habia sometido al ULA.

Un par de meses despueés,
me empezo a pasar en mi or-
denador algo parecido. Recor-
dando el «tratamiento», y como
no me veia nadie, decidi «con-
gelar» la ULA, mas gque nada
por el «por si acaso». Mi orde-
nador voivio a la normalidad vy,
desde entonces hasta la fe-

cha, no he tenido problemas.
Creo que no es un «remedio
serio», pero hizo su efecto.

AqQui acabamos esta peque-
na muestra de un tema que po-
dria ser interminable gracias a
la imaginacion, los quebrade-
ros de cabezay, sobre todo, a
las ganas de enredar de mu-
chos usuarios.

Francisco José Huerta Coso
ABACO Informatica, S. L.

Figura 4.
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CARACTERISTICAS:

LA GUIALOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY
es un libro que le ensefnara paso a paso, y de
una forma muy practica como utilizar este
programa.

LA GUIA LOTUS contiene:
— Como crear y manejar ficheros

— Descripcion detallada de las facilidades
gue ofrecen las ventanas de SYMPHONY.

— Apéndice que cubre las aplicaciones adi-
cionales que van incluidas en el programa.

1 _
I » Paginas: 443 == ’
' Paglel offset: 112 grs. — Un indice detallado y un vocabulario don-
1 + Tamafo: 182 x 232 mm. de facilmente podra encontrar cualquier
| + Encuadernacion: Rustica-cosido tema que necesite.
1
4
El complemento indispensable para el manual de SYMPHONY
OFERTA DE LANZAMIENTO 4.500 PTaAS. (IvA INCLUIDO)
Recorte y envie HOY MISMO este cupon a: IS, S.d. o Bravo Muritio, 377 - 28020 MADRID
CUPON DE PEDIDO
'—v—-
SI. Envienme el libro «LA GUIA LOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY al
precio de 4.500 PTAS. EL IMPORTE lo abonaré:
TAMBIEN Con tarjeta de crédito  VISA O INTERBANK O AMERICAN EXPRESS O
LO PUEDE CONTRAREEMBOLSO O ADJUNTO CHEQUE O
ADQUIRIR Numero de mi tarjeta
EN SU LIBRERIA -
HABITUAL Fecha de caducidad Firma,
NOMBRE
DIRECCION
CIUDAD CP
PROVINCIA TELEFONO




ProGRAMAS

30/ ZX

Planifiquese... o

Los biorritmos no son un
método de prediccion del futu-
ro, sino un indicador del esta-
do general del organismo de
acuerdo con unos ciclos biolo-
gicos, y reflejado en tres pla-
nos: emocional, fisico e inte-
lectual.

Por lo tanto, si un dia apare-
ce como critico en el aspecto
fisico, no es un vaticinio de
que vayamos a caer enfermos
O a rompernos una pierna; tan
solo quiere decir que en ese
dia (o tal vez en el anterior, ©
en el siguiente) nuestro orga-
nismo esta mas predispuesto
a contraer alguna enfermedad.
En nuestras manos esta ser

precavidos durante esos dias
«criticos».

Un dia critico es aquel en
gue alguna de las tres curvas
cruza el eje horizontal, por
cuanto supone una inversion
en un ciclo biologico.

Evidentemente, los dias en
que coinciden dos © las tres
curvas en su punto de corte
con el eje horizontal pueden
considerarse realmente criti-
cos. Téngase en cuenta que
las tres curvas solo se cruzan
alavezen el eje horizontal dos
veces en la vida, y la primera
es el dia en que nacemos. La
segunda es aproximadamente
a los 58 anos (bueno, quien

10 HEM 2242 xa t 22 8RR B0NBtaaeas

<0 REM = CALENBARIO DE »
0 REM « BIORRITMOS *
40 REM #zmmocooooanxnmammErss )
U REM = (C) ZX 1987 *
&0 REM » ANGEL ZARAZAGA *

7O REM #5088 25080 %4858 8884888

88U REM

YO LU LB Slw: REMOINICIALLZAL
1an

100 G0 SUB 740: REM INTRODUCCIO
N DE LOS DATOS OEL USUARIO

110 GO SUB 148Bu: REM ELABORACIO
N DEL BIURKITMO

120 BEEP .3,20

120 LET as$=INKEY$: IF a$="" THE
N GO TO 130

i40 Jlf ad4mts! UR ad="G" T[THEN: GO
TG 190

150 IF a$="a3"” OR a$="A" THEN GO
T0 &3V

160 If as="c” OR a$=“C" THEN GO
TO oo

170 1IF as="1" 0OK as$="I" THEN GO
T0 279

180 GO TU 30

190 BEEP .0 .24

200 LET mesactual=fN mimesactua
1,12:+1

210 LET anpactual=ancactual + (me
sactualt=1)

220 GO TU Llv

<30 BEEF .5,28

240 LET mesactual=FN mimesactua
1+10,12) 1

25w LET anovactual=anocactual - (me
sactual=12)

260 60 TQ 110

270 BEEF LI756

280 60 SuUB Ze2u

) | e

SO0 GO TO 120

U REM 2t afnt ittt taatssstetitns
LZO REM = INICIALIZACION %
D50 REM S8ttt etttssdsenetees
340 REM

Lo LU SUB S50

360 BORDER 7: PAFPER 7: INK O
F70 RESTORE

I8C DIM m${13,10)

290 FOK n=»i TO 12

40Uy READ m$in)

410 NEXT n

420 DATA "ENERO" ,"FEBRERO" , "MAR
20", "ABRIL " ,"MAYO" , "JUNTIOD", "JULT
ar, AGOSTO", "SEPTIEMBRE" , "OCTUBR
E¢ "NOVIEMEBRE” ,"DICIEMBRE" , "
430 DIM ds (7 ,10)

440 FOR n=t TO 7

450 READ d$in): NEXT n

460 DATA "DOMINGO", "LUNES", "MARK
TES" , "MIERCOLES" , "JUEVES" , "VIERN
ES", "SABADO "

470 DiM 18 (27,62

480 LET us="Felipe Lotas"

349G LET dianatimiento=22

500 LET anonacimrento=1962

510 LET mesnacim ento=d

520 LET mesactual =1

5230 LET anoactual=1987

340 KRETURN

55 REM #2484t antgtesaigtstssn
S6u REM = DEFINICION DE »
579 REM = FUNC IONES L]
SEO  REM 445 5055045599050 3008 9090 00009890 389 3¢
520 REM a; | s1 es bisiesto

4



viva 116 puede pasar por ter-
cera vez por ese dia especial-
mente critico; pero si usted lle-
ga a los 116, jno tiene por qué
preocuparse!).

Para utilizar el programa de-
beremos introducir tres datos:
nuestro nombre, nuestra fecha
de nacimiento y el mes cuyo
diagrama biorritmico desea-
mos obtener. La fecha de na-
cimiento hay que introducirla
como dia (en numero), mes (en
palabra, sin abreviar) y el ano
con cuatro cifras, separando
cada parte con un espacio. Si
por error introducimos dos es-
pacios seguidos, el programa
se parara con un error.

V0 DEF FN a{a)=(FN m(a,4q)=0) A
ND ((FN m(a,100)<>0) OR (FN m(a,
400) =0) )

4610 REM m; MODULO

620 DEF FN mix,y)=x

630 REM n;
es

640 DEF FN nim,a)=INT. (31+C0S (
2,70 (m-7.5))—(m=2)# (2+FN a(a) )

650 REM w; numero de dias despu
es de Craisto

660 DEF FN wid,m,a)=an3&S+INT (
(a+3)/74)~INT ((a+FF) /1003 +INT ((
a+39%9) /400 +INT (30.401%# (m—-1})+(
m=2)-({m>2) AND (m<8))+((m»,2) AN
D FN a(a))+d

&70 REM c; validez de la fecha

&80 DEF FN c(d,m,al)=(a>=0) AND
(al{=9999) AND (m>0) AND (m<13} A
ND (d>0) AND (d<=FN nim,a))

490 REM s; dia de la semana
DOMINGO, 1=LUNES, etc.)
700 DEF FN s (w)=w+5-INT
7)yu7
710 REM h; altura de la curva
720 DEF FN h(w,p)={{(S5IN ((w/p-1I
NT (w/p))a2%P1l)+1)#6.99%9)

730 RETURN
TAO RED 04000458000 3 0 3 9 3 5% %4 % %
750 REM #* INTRODUCCION DE tOS =

yoINT (x/y)
numero de dras del m

(0=

((w+3d) /

760 REM « DATOS DEL USUARIO *
770 REM ##%# % %% 4340 R RAUPARRFRER
780 REM

790 CLS

800 PRINT AT 1,115 INK 2; BRIGH
T O3"2X PRESENTA"

810 PRINT AT 2,03 INK 33 FLASH

0; “CALENDARIQ PERSONAL DE BIORRI

oS~

620 PRINT AT 4,0; INK O;
7; "INTRODUCE YU NOMBRE: “
830 PRINT AT 5,03 FLASH 1;"_";C

PAFER

HR$ 8;
840 GO SUB 1090
830 IF as="" THEN GO TO %70

860 LET us$=as
870 PRINT AT 7,0;
A DE NACIMIENTO:z*
880 PRINT AT 8,03
HR$ 8;

890 GO SUB 1090
00 IF as$="" THEN GO TO 970

310 GO SUB 1190

920 IF FN c(d,m,a)=0 THEN PRINT
AT 21,0; "ERROR EN FECHA: PRUEBA
OTRA VEZ": PRINT AT 8,0;"

s B0 TO

FLASH 0; "FECH

FLASH 1;"_";C

a7¢0
P30 IF FN cidym,al=1 THEN PRINT
AT 21,0;"

940 LET dianacimiento=d

P50 LET mesnacimiento=m

P60 LET anonacimiento=a

270 LET zb=FN w(dianacimiento,m
esnacitmento,anchacimiento)

P80 PRINT AT 10,0; FLASH O; “FEC
HA ACTUAL "

990 PRINT AT 11,05 FLASH 1;%_*%;
CHRS B3

1000 GO SUB 1090

1010 IF a%$="" THEN RETURN

1020 LET as="1 "+as

1030 GO SUB 1190

1040 IF FN cidym,a)=0 THEN PRINT
AT 21,05 "ERROR EN FECHA: PRUEEA

OTRA VEZ“: PRINT AT 11,037

“m BQ T
Qg 980
10850 IF FN c(d,m,a)=1 THEN PRINT

AT Az

1060 LET mesactual=m

1070 LET anoactual =a

1080 RETURN

1090 REM #2322 B R0 40GELERRREENENS

1100 REM # RUTINA DE INFUT *
1110 REM S4&s3 04 00aaantdReetetdst
1120 REM

1130 LET as$="": LET 1=1

1140 LET 1$=INKEYS$: IF 1$="" THE
N GO TO 1140 ;
1150 IF (13%=CHR% 12) AND (1%1¥y T
HEN PRINT " ":CHR$ 8;CHRS 8; FLA
SH 13" _“3CHR$ 83: LET 1=1-1: LET

as=a$(i TO 1-1)
1160 IF 1$>CHRS 3t AND 1$<CHR$ 1|
28 THEN PRINT FLASK 0;18; FLASH

1;"_"3CHRS 8;: LET asca$+l$: LET
l=]+}

1170 IF 1$=CHR$ 13 OR 1=31 THEN

FPRINT “ ": RETURN

1180 FOR t=1 TO S: NEXT t: GO TO
1140

1190 REM 22uxasusstisnss teisssns
1200 REM ¥ CONVIERTE a$ a d, m *
1210 REM & y a #
1220 REM ## #8200 000 RNttt tsssse
1230 GO SUB 1400: REM mayusculas
1240 FOR n=1 TO LEN (a$)

1250 IF a$(n TO n)=" " THEN LET
pl=n+1: LET n=LEN (a$}

1260 NEXT 6

1270 LET d=VAL (as$(1 TO (pi-2)))

ZX #30
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ProGgrAMAS

-

La fecha actual hay que in-
troducirla como mes (con pa-
labras, sin abreviatura) y ano
con cuatro cifras. Si a alguna
de las preguntas responde-
mos pulsando solo ENTER, el
progroama toma los valores
por defecto correspondientes.
Se puede programar por de-
fecto el nombre, el ano de na-
cimiento y la fecha actual, mo-
dificando las variables «u$»,
«anonacimiento», «anoactualy,
«mesnacimiento», «mesactual»
y «dianacimiento» en la rutina
de inicializacion. Esto permite
personalizar el programa, in-
troduciendo el propio nombre
y la propia fecha de nacimien-
to.

En el grafico obtenido en
pantalla, el borde vertical iz-

LaB0 FoR n=ptl TO LEN ta$)

1290 IF a%n TG nr=" THEN ET

pl=n+i: LE£I n=LEN (as)

13w NEXT n

151 LET c$=ast(pi 10 (pZ-2))
1320 IF LEN c#=10 THEN 60 TO 134

L]

1230 FOR n=LEN c$ T 9: LET c$=c
e ato Nig AT b

1240 FUR m=1 40 12

1430 I cd=mEim) THEN GO 10 1370
1360 NEXT m

1370 LET céa=a¥ipe U LeN (a®))
1289 Lel a=vVAaL ¢!

139U RETURN

18600 REM %% %848 5% & %36 5% X R4 4= H % xR
1410 REM ~ convierte ai a *

1410 REM » mayusculas .
1830 REM HARBx2farttNtEREARARen R
144y REM

14506 FOGR n=1 7O LEN (a¥;

1462 if add(n TO ni<="z2" AND a%(on
TO n) .="a" THEN LeT afin TO n)=

LHE (CODE (a¥(n Tu n2i1-352)

1470 NEXT n: RETURN

LG5 REM #2#Xf%ntkitrrrtastartitns
1490 REM # clLABURA EL BIURKKITMO®*
19G0 RKEM sRbRttegrter €2 %4012 %8%
151v REM

1520 LET gs=FN ciFN wil,mesactua
1 sancactuadl )

1530 LEY dn=FN n(mesactual ,anoac

tuai)l

1540 LET wn=INl (idsean+s) /7
1550 GO SUB 159VU: REM e)es

1560 GO SUB 1/90: REN texto

1370 GG 5B Z150: REM curvas
1580 RETURN

Y o AL R e e s 1 =
1600 KEM = Dabseadi 100 mJES -
Liosts REDI masmzasrannar s XRREED » oy

JRIPAS RN

L6306 s

1640 INK ©

Lebu FLui 4,150 ORAW 48,0

1660 PLOT 4,868: DRAW 248,0

1670 FLOT 4,00 DRAW 240,00

L6880 PLOT 4,20 Dhaw o) 184

LETS PLET RS REE T AR O TES

B AU 11 0 < e o R 4

1710 CET yy=04

1720 IF Py min,3)=G ThEN (BT yy
yy—o

1720 PLOT 4+naB,yy

1740 LET yc=8

L7 b £N munyD)mw Tk LET yos
yC+ 30

1740 ODhinie O yo

£770 NEAT n

1780 RETURN

1790 REM saféaatfigtsnansrrantnnny
18Ul REM » tERTU -
181U REM #atstnsnntsndnnrtanntannr
18620 R

1d2u FRINT AT w,usud

L840 PRINT AT 1,03 "NACIDG EL DIa

1850 LET t§="

186U LET f4=d¥ (I+Fl aizbi}

1870 FOR n=1 iu LEN t&: IF t#(n
10 no=" " THEN Gu 7O (890

18gv LET tH=t$+f$(n TO n): NEXT
n

1890 L tE=tEe” “+S5THRE dianacim
ientpse” v

1900 LET t$emd tmennacimientol




quierdo del marco indica el es-
tado de los ciclos el ultimo dia
del mes anterior. Cada marca
corta en el gje horizontal indi-
ca un dia del mes, y cada mar-
ca larga los dias multiplos de
cinco, esto es, los dias 5, 10,
15,20, 25y 30. La curva de tra-
zo regular indica el ciclo fisico,
la de trazo «punto-raya» el Ci-
clo intelectual, y la de trazo
continuo, el ciclo emocional.
Una vez dibujadas en la pan-
talla las curvas, podemos ele-
gir una opcion pulsando su ini-
cial. Las opciones posibles
son «S», siguiente mes; «Ay,
anterior mes; «C», volver al co-
mienzo, e «l», obtener las cur-
vas por la impresora. La rutina
para impresora que incorpora-
mos utiliza caracteres para di-

bujar las curvas, y esta pensa-
da para una impresora de
ochenta caracteres de ancho.
Los que dispongan de una ZX
printer o una impresora que
responda adecuadamente a la

orden COPY del Spectrum,
pueden borrar desde la linea
2460 hasta el final, e incluir la
linea 2460 COPY : RETURN.

Angel Zarazaga

1930 FOR n=1 TO LEN f3%; 1F +31¢tn
TO n) = ThatN BD TG 1900
1720 LET. 4= 3443 (n TU 0
"
Tl BT
i1ento
1940 PRINT AT 2,0;ts$
1990 PRINT AT 19,03 "INT™
1760 FOK 28 TOD 60 STEFP'4
1970 FLOT %x,20: PLOT x+1,20
1Y80 NEXT
1990 FRINT AT 19,10;"F IS5
FOR 2=108 10 156 STEP B
2010 PLOI »x,20: FOR m=3 10 5
2020 PLOT x+m,203 NEXT m: NEXT x
20 FRINT AT 19,22; "EMD™
2040 PLOT 204 ,20: DRAW 40,0
LO0U FPRIENT ol au,0; INVERSE 1;"A
"y INVERSE o “oterior”
20680 PRINT AT 20,10; INVERSE ;¢
S INVERSE O;"iguiente”
2070 PRINT AT 20,223 INVERSE 1;°"
1"3 INVERSE 9; 'mpresora';
2080 PRINT AT 21,05 INVERSE 1;"C
; INVERSE U; "omenzar";
2090 PRINT AT 21,10;"";
<lov LET t3=m$ (mesactual):
i TA LEN t$
ZI10 1IF t#%(n 10 nr<s” * THEN FRI
NT INVERSE lj;td3<n T n)g3
2120 NEXT ®
2120 PRINT INVERSE 1;"
l;: INVERSE O
2140 RETURN
2150 REM srastettd2tnatietdtasnanne
L16U REM = DIBUJA LAD CURVAS  +
2170 REM %2 agmithts 45856t anntn
21090 REM

NEXT

ti=ts~ +L1KE ananacdam

20U

FOR n

“;anocactu

<179 LET warN wiv  mesactual sanca
Ctual } -2b: LET sa=w: LE] v=U.o

QS LET AL
2.10 FOQR n=ds

3

Cce? LET yl=vearN viwy (RS Y&
vaFN niw+l . ¥ LT 1
PUCT N WY
ce0 DRAN 4l .yl yi

<250 LET 21=x1+4;
260G NEXT n

<70 LET w=aaz LE 1-4

Let FOR n=ds 10 datan-,5 STEF 1

L2290 LET yl=v#FN nuw,_2): (&7 y2
VRFN New+{(5/8) 4,231 LET yli=veFN
hiwes e/ (235

2700 LET md=]

2310 L 00 s, afiryL:
ry e

<320 DRaw ol yi-ye
L5500 LET ml=xl+8: LET w=w'l
2390 NEXT n

L3830 LET w=aa: L&l

3 antdn- . [ R

Lyoorys

LET wowe. D

00 el gt

(124

2560 FUK n=ds 10 dsvan-.5 STEF .
S
2370 LET yi=verN niw,.8): LET y2

VAFEN Nniwr.5,08)

2380 PLOT x},28+yi: DRAW 8,y2~yl

<4390 LE =t t4: LET wWEWtL D
24050 NEAT n

241V RETURN

Q.00 REM re2zrrsrrerrrvastsragsnsnan
2850 kehnt o TuRveS FOGR TEFRELORAR
<44 REIl *egtrsxdadenaninduftintnen
2450 REM

246U FOR n=1 TO 27: FOR m=1 10 &
21 LET 1$in,mi=" " NEXT m: NEXY

n

470 FOR w=2 TO 2eon STEF 23 LET
188 @y LET 13(14,m )=

Y3 AE FN @um, l0)w0 THEN LET 18(1L

&.m)="H

2480 NEXT m

2470 LET w=FN wiu;mesactuat janoa

ctual)-zb

2500 rUR Nn=.5 T dn STeEF .3

<010 LET DaltiNT il 388N Dlwsn S
I3 IF h=14 THEN LET h=h+i

<O LET 3=1+INT tL1.8oFN Riwtn,o
31 IR 2 =14 THEN - LET L&l

2050 LET 3=1+INT (1.8#FN htwrn, o

8)): IF 31=14 THEN LE&ET 3=,+1

2990 LET 38ihy2end)="1"1 LET 181

vty ="F"; LET 218¢),28n)="L"
<500 IF h=1 OR h=3 THEN LET 140
PPEL IR B

Q60 IF 1=
.

25/0 NEXT n 3
<9duU LFRINT “CALENDARIO DE BIORK
iTHu

2590 wPRINT u$

600U LFRINT "NACIDO Er DIA™

T LET 13 (2 ,20n) "

<610 LFRINT dianacimiento;” “;m$
mesnacimientol ;! ' anonacdimient
o

Lo FOR n=27 TG 1 LIE&EF -1

<630 LFRINT 1¥(n)

2680 NEXT n

<630 LPRINT

2660 LPRIiNG

<070 LPRINT mesactual;” ";anoact

ual
1680 RETURN

VAN
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Investronica, que comenzo
la distribucion de ordenadores
Sinclair en Espana con el ya .
viejo ZX 81, ha dado un paso
gigantesco al lanzarse por si
sola a la fabricacion y comer-
cializacion de un nuevo mode-
lo de Spectrum, el inves Spec-
trum +.

Con la experiencia previa de
haber intervenido en el diseno
del Spectrum 128, en estrecha
colaboracion con Sinclair Re-
search, Investronica ha sor-
prendido a propios y extranos
con el lanzamiento del Inves
Spectrum +. Y mas que a na-

El nuevo Spectrum posee un co-
nector de joystick tipo Kempston

die a Amstrad Consumer Elec-
tronics que, al parecer, ha em-
prendido acciones legales
contra Investronica por la po-
sible violacion de los copy-
rights establecidos por Sinclair
y pertenecientes ahora a la
empresa de Alan Sugar.

La primera impresion que
recibimos al desembalar la
maquina es que se trata de
una copia del Spectrum +. Hay
que mirarlo de cerca para ad-
vertir que donde antes apare-
cia el logotipo de Sinclair aho-
ra lo hace el de Investronica y
que en la parte trasera, donde
se alojan los conectores, exis-
te una toma tipo Canon DB 9
para joystick. Externamente
no se aprecia ninguna otra di-
ferencia, salvo que el teclado
incorpora |los caracteres cas-
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tellanos. Efectivamente, en las
teclas correspondientes al 2,
4,5 F, Gy X se localizan los
signos de abrir admiracion, N,
A, U, cedilla y abrir interroga-
cion respectivamente. La cali-
dad del teclado es equivalente
a la del Spectrum +.

Al quitar los tornillos que
cierran el Inves Spectrum y le-
vantar el teclado descubrimos
una placa muy distinta a la del
Spectrum +. Y es que ha sido
totalmente redisenada. El mi-
croprocesador sigue siendo,
por descontado, el Z 80, en
este caso de Zilog. Pero la

El teclado incorpora los ca-
racteres castellanos N, #, i, ¢,

2 8
e T PR R R

ROM ha sido sustituida por
una EPROM de 16 Kbytes,
cuyo contenido debe ser for-
zosamente casi identico al de
la ROM de Sinclair, ya que de
otro modo el Inves tendria pro-
blemas de compatibilidad. Las
pequenas diferencias existen-
tes han de limitarse forzosa-
mente al texto de los mensa-
jes de error, que han sido tra-
ducidos al castellano.

El Inves Spectrum "aporta
una interesante novedad:
cuenta de origen con un co-
nector para joystick. Investro-
nica ha tomado partido por la
norma Kempston, que es indu-
dablemente la mas utilizada en
los juegos para Spectrum.

La memoria ya no esta for-
mada, como en los otros mo-
delos de Spectrum, por 16
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chips distribuidos en dos sec-
ciones, una con ocho circuitos
de 2K y otra con otros ocho
circuitos de 4K, sino que cons-
ta solamente de dos chips de
32K cada uno, es decir, un to-
tal de 64K de memoria RAM,
aunque unicamente 48K dis-
ponibles para el usuario.

Otros cambios dignos de
mencion son los que afectan al
circuito encargado de generar
el color; en lugar del LM 1889
encontramos un MC 1377.
Como consecuencia de todas
estas modificaciones, la dispo-
sicion de la mayoria de los
componentes en la placa tam-
bién ha cambiado, aunque la
de los conectores y el pulsa-
dor de reset es la misma.

Compatibilidad

Como cabia esperar, Inves-
tronica ha cuidado al maximo
el delicado aspecto de la com-
patibilidad de su maquina con
el software y perifericos de los
modelos anteriores. La practi-
ca totalidad de los programas

I S7X

probados funcionaron sin nin-
gun tipo de complicaciones. El
unico problema que experi-
mentamos, si puede conside-
rarsele asi, se produjo con el
conocido ensamblador GENS,
que utiliza la combinacion
Symbol Shift + 3 (es decir, el
numeral o almohadilla) para
cambiar de decimal a hexade-

cimal y viceversa. En el Inves
la pulsacion de estas teclas
corresponde al caracter $ (do-
lar) y por tanto no funciona.
Una rapida busqueda del sim-
bolo # por el teclado basta
para resolver esta pequena di-
ficultad. Mas graves fueron los
problemas de carga que sufri-
mos con algunos juegos, aun-
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que al parecer Investronica ha
resuelto satisfactoriamente
este problema, que solo se
presentd en las primeras uni-
dades del Inves.

En lo tocante al hardware, la
compatibilidad resulta bastan-
te mas comprometida. El Inter-
face | y los microdrives funcio-
nan sin dificultades. Los inter-
faces de impresora que proba-
mos y el ZX Transtape de Hard
Micro también. Sin embargo,

el monitor RGB que utilizamos
habitualmente en la redaccion
no mostraba imagen alguna.
Ademas, el interface Disciple,
de Miles Gordon Technology,
el mas completo desarrollado
hasta el momento para Spec-
trum, es totalmente incompati-
ble con el Inves. Una verdade-
ra lastima, puesto que el Dis-
ciple permite trabajar con uni-
dades de discode 3,31/2y 5
1/4 puigadas, de simple o do-

ble densidad, y cuenta con una
salida para impresora Centro-
nics, copiador de programas a
disco, volcado de pantalla au-
tomatico, tecla de desactiva-
cion y un sofisticado sistema
de red local.

La causa de estos proble-
mas radica en el conector de
expansion. Aunque a primera
vista parece identico al del
Spectrum de Sinclair, al obser-
varlo atentamente advertimos

Microprocesador: Z-80A
de Zilog.

Memoria: RAM: 48K.

ROM: 16K (aloja interpre-
te BASIC/Sistema Operati-
vO).

Teclado: Formato
QWERTY.

_ Caracteres espanoles (i,
N).

58 teclas moviles con
sistema «autorepeat».

FICHA

Caracteres ASCIl. Ma-
yusculas y minusculas.

Display: Conexién a TV
(color y B/N). 24 lineas por
32 columnas.

Lenguaje: BASIC.

Graficos: 21 caracteres
definibles por el usuario.

Resolucion de 192 por
256 pixels.

Comandos directos para
dibujar puntos, lineas, cir-
culos y arcos.

Color: 8 colores simulta-
neos. Atributos de color ac-
cesibles por BASIC.

Sonido: Altavoz interno.
Sonido programable por
BASIC (10 octavas).

Entrada/Salida: Interface
de cassette.

Interface de joystick tipo
Kempston.

Conector de expansion
de buses de direcciones y
datos.
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la ausencia de las lineas de -5
voltios, +12 voltios, +12 voltios
UN, salida de video (U, V, Y y
VIDEO) y IORQGE.

Por otra parte, el manual del
Inves Spectrum + deja bastan-
te que desear, sobre todo por
su parquedad y pobre presen-
tacion. No obstante, cubre sa-
tisfactoriamente temas como
la instalacion de la maquina,
las caracteristicas del teclado
y el BASIC, y no sale mal pa-
rado en comparacion con el
manual det Spectrum +.

En definitiva, dado su pre-
cio, el Inves es una interesan-
te alternativa frente a los diver-
s0s modelos de Spectrum de-
sarrollados hasta ahora por

Sinclair y Amstrad. Sin embar-
go, antes de decidirse por el
es recomendable comprobar

su correcto funcionamiento
con todos aquelios periféericos
que vayan a utilizarse.

~

TR SRTCL TR ST
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RUTINR

Uno de los principales esco-
llos que hay que vencer para
poder escribir un programa in-
tegramente en codigo maqui-
na es conseguir realizar un «in-
put». Algo que resulta tan bre-
ve en basic se resiste a ser ex-
presado en codigo maquina,
sobre todo si se desea involu-
crar también a los «tokens»
para poder tener acceso a fun-
ciones como COS, SQR, etc.
La presente rutina permite rea-
lizar un «input» casi igual al
que se puede acceder desde
el basic, pero con la que pode-
mos tener un Minucioso con-
trol de lfa memoria disponible.
Las unicas diferencias son: el
cursor no cambia al cambiar el
modo (el modo grafico tambien
puede utilizarse) y es el carac-
ter «__», aunque es facil susti-
tuirlo por otro simbolo; no se
puede cambiar a voluntad el
color del papel y el de la tinta,
como si que se puede hacer en
basic con las teclas de cambio
y las numéricas. En todos los
demas aspectos se ha intenta-
do mantener la maxima simili-
tud al basic: caps-lock, borrar,
cursor a izquierda y derecha,

id 74X

duracion del cursor en los mo-
dos E y G, etc. El numero
maximo de caracteres que ad-
mite es 255.

La rutina no discierne si el
dato introducido es numerico o
alfanumerico, por lo que he
decidido no incluir las tipicas
comillas de este ultimo caso.
La entrada del dato se realiza
en la parte inferior de la panta-
lla. No es dificil realizar los
cambios necesarios para po-
der entrar los datos en cual-
quier parte de la pantalla, pero
lo he realizado asi porque en
el caso de introducir una ex-
presion numerica habria que
calcular su resultado y reimpri-
mirlo en el mismo sitio, borran-
do ademas todos los caracte-
res de la expresion que no hu-
bieran sido sobreescritos. Re-
sulta mas corto y sencillo rea-
lizar un CLS en la pantalla infe-
rior.

El programa 1 es la rutina en
codigo maquina. Empieza en
la direccion 64.744, que es
tambien la direccion a la que
se le debe llamar, y ocupa 624
bytes (unos 0,61 K). El progra-
ma 2 es un cargador que infor-
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ma automaticamente si se ha
producido un error al teclear
los «<DATA» y en que linea ha
sido. Tal y como esta presen-
tada, la rutina solo realiza una
demostracion de su funciona-
miento, imprimiendo en la pan-
talla lo que se ha introducido
(sin evaluar las expresiones
numericas), pues solo tiene
sentido utilizar esta rutina lla-
mandola desde un programa
en codigo maquina. Para ello
se ha de cambiar la instruccion
JP PROVA que se halla tras la
etiqueta SIMP por la instruc-
cion RET (POKE 65111, 201);
de la direccion 65341, marca-
da con la etiqueta PROVA,
hasta el final en la direccion
65367 puede ser borrado. La
rutina debera ser llamada por
CALL FCES8. La rutina «input»
almacena los caracteres intro-
ducidos a partir de la direccion
5B00 (memoria intermedia de
la impresora, se puede resi-
tuar facilmente) con el codigo
de «<ENTERD» al final, y devuel-
ve el control al programa, que
realizara con el dato introduci-
do lo que el programador de-
see. Para ello puede servir de

mucha utilidad el articulo de la
revista ZX n.° 31 sobre el cal-
culador. Los datos de la cade-
na introducida pueden ser car-
gados en la pila del calcuiador.
Si el dato es un numero se
puede aplicar la funcién VAL$
e imprimirlo, o se puede tras-
ladar la cadena o el numero al
lugar de la memoria que con-
sideremos mas conveniente.

A continuacion detallo fo que
realizan las principales partes
de la rutina:

— INP: aqui tiene que ser
llamada la rutina. Abre el canal
1 (pantalla inferior). Inicializa
FICAD y POSCU, que indican
cual es la ultima posicion de
memoria ocupada por la cade-
nay cual es la posicion del cur-
sor, respectivamente. Imprime
el cursor en la primera posi-
cion dispenible (antes de él se
puede haber colocado cual-
quier mensaje) y se coloca en
el la posicion de impresion.

— PRI: se obtiene el carac-
ter que se ha pulsado: Prime-
ro realiza una pausa usando la
rutina 1F3D en la ROM, mani-
pula fa variable del sistema
FLAG para evitar que antes de
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cada token se imprima un es-
pacio. A continuacion llama a
las rutinas KEYSCAN, KEY-
TEST Y KEYCODE, wcofi s
que obtenemos el codigo del
caracter de la tecla pulsada
(una explicacion detallada de
como se consigue esto se ha-

La rutina no discierne
st el dato introducido es
numeérico o
alfanumérico, por lo que
no se incluyen comillas
en el ultimo caso

lla en el capitulo 11 del libro de
Toni Baker Mastering machine
code on your ZX Spectrum).

— S6: si el caracter pulsado
es caps-lock se comprueba en
la variable del sistema
FLAGS2 el modo del cursor y
secambiadeLaCodeCal.

— S8: si el caracter es el del
cursor a la izquierda se com-
prueba si el cursor esta en el

FCEB 10 ORG FCE8
FCES 3E01 20iINP LD A, Ot

FCEA CDO116 30 CALL 1601
FCED 210058 40 LD HL. 5800
FCFO 2238FF 50 LD (FICAD), HL
FCF3 2236FF 60 LD (POSCU), HL
FCF6 DD213CFF 70 LD IX, LLO
FCFA 3E5F 80 LD A, ¢_»
FCFC D7 90 RST10

FCFD 3E08 100 LD A, 08

FCFF D7 110 RST 10

FDOO 01000A 120 PRI LD BC. 0AQQ
FDO3 DC3D1F 130 CALL1F3D
FDOB FDCBO1CE 140 SET 0, (IY+1)
FDOA CDBE0O2 150 CALL 028E
FDOD 20F1 160 JRNZ, PRI
FDOF CD1EO3 170 CALL 031E
FD12 30EC 180 JR NG, PRI
FD14 1608 190 LD D. 08

FD16 5F 200 LDE, A

FD17 ED4EO7 210 LD C. (IY+07)
FD1A CD3303 220 CALL 0333
FD1D FEO0B 23056 CPO0B

FDIF 2012 240 JRNZ, S8
FD21 FDCB305E 250 BIT 3, (IY+30)
FD25 2006 260 JR NZ, CAPS
FD27 FDCB30DE 270 SET 3, (IY+30)
FD2B 18D3 280 JRPRI

FD2D FDCB309E 290 CAPS RES E, (1Y+30)
FD31 18CD 300 JR PRI

FD33 FEO8 31088 CPO08

FD35 2037 320 JRNZ, 59
FD37 37 330 SCF

FD38 3F 340 CCF

FD39 010058 350 LD BC. 5800
FD3C 2A36FF 360 LD HL. (POSCU}
FD3F ED42 370 SBC HL, BC
FD41 288D 380 JR Z, PRI
FD43 2A36FF 390 LD HL, (POSCU)
FD46 2B 400 DEC HL

FD47 2236FF 410 LD (POSCU), HL
FD4A 7E 420 LD A, (HL)
FD4B 23 430 INC HL

FDAC 77 440 LD (HL), A
FD4D FEAS 450 CP A5

FD4F 1EO1 460 LDE, 01

FD51 D4OIFF 470 CALL NC, TAUL
FD54 43 480 LDB, E

FD55 F5 490 PUSH AF
FD56 3E08 500 REP LD A, 08

FD58 D7 510 RST 10

FDS9 10FB 520 DJNZ REP
FD5B 3ESF 530 LD A, «_»
FDSD D7 540 RST 10

FDSE F1 550 POP AF

FDSF FDCBOICS 560 SET 0, (IY+1)
FD63 D7 570 RST 10

FD64 43 580 LDB. E

FD65 04 590 INC B

FD66 3E08 600 TRAP LD A, 08

FD68 D7 610 RST 10

FD69 10FB 620 DJNZ TRAP
FD6B C300FD 630 JP PRI

FD6E FEO9 64059 CPO09

FD70 2026 650 JRNZ. SC
FD72 FDCBO1C6 660 SET 0, (IY+1)
FD76 2A38FF 670 LD HL, (FICAD)
FD79 ED4B3SEF 680 LD BC, (POSCU)
FD7D 37 690 SCF

FD7E 3F 700 CCF

FD7F ED42 710 SBC HL, BC
FD81 CACOFD 720 JPZ PRI

FD84 2A36FF 730 LD HL, (POSCU)
FD87 23 740 INC KL

FD88 2236FF 750 LD (POSCU), HL
FD8B 7E 760 LD A, (HL)
FD8C 28 770 DEC HL

FD8D 77 780 LD (HL), A
FD8E D7 790 AST 10

FD8F 3ES5F 800 LD A, «_»

FD91 D7 810 RST 10

FD92 3E08 820 LD A, 08

FD94 D7 830 RST 10

FD95 C300FD 840 JP PRI

FD98 FEOC 850 SC  CPOC

FD9A C22CFE 860 JPNZ, SD
FDOD 37 870 SCF

FDSE 3F 880 CCF

FD9F DD360000 890 LD (1%+0). 00
FDA3 010058 900 LD DC, 5800
FDAB 2A36EF 910 LD HL, (POSCU)
FDAQ ED42 920 $BC HL, 8C
FDAB CAOOFD 930 JP Z, PRI

FDAE 37 940 SCF

FDAF 3F 950 CCF

FDBO 2A38EF 960 LD HL, (FICAD)
FDB3 ED4B36FF 970 LD BC, (POSCU)
FDB7 ED42 980 SBC HL, BC
FDBY 44 990 LD B. H

FDBA 4D 1000 LDC:L

FDBB C5 1010 PUSH BC
FDBC 2A36FF 1020 LD HL, (POSCU)
FDBF 2B 1030 DEC HL

FDCO 2236FF 1040 LD (POSCU), HL
FDC3 7€ 1050 LD A, (HL)
FDC4 F5 1060 PUSH AF

FDC5 2A38FF 1070 LG HL, (FICAD)
FDCB 28 1080 DEC HL

FDCY 2238FF 1090 LD {FICAD), HL
FDCC 79 1100 LDA.C
FDCD FEOO 1110 CP 00

FDCF 280A 1120 JR 2, CER
FOD1 ED5B36FF 1130 LD DE, (POSCU)
FDDS 13 1140 INC DE
FDD6 62 1150 LDH, D
FDD7 6B 1160 DL E
FDD8 23 1170 INC HL

FDD9 EDBO 1180 LDIR

FDDB F1 1190 CER POP AF
FDDC FEACS 1200 CP A5

FDDE 1E01 1210 LDE. 01
FDEO DA0TFF 1220 CALL NC, TAUL
FDE3 43 1230 LD B, E
FDE4 53 1240 LOD. E
FDE5 3E08 1250 PRE LD A, 08
FOE? D7 1260 RST 10
FDE8 10FB 1270 DJNZ PRE
FDEA 3€E5F 1280 LD A, «_>»
FDEC D7 1290 RST 10
FDED DD7300 1300 LD (IX+0), E
FDFO C1 1310 POP BC
FDF1 41 1320 LDB, C
FDF2 3E00 1330 LD A, 00
FDF4 B8 1340 cPB

FOF5 2820 1350 JR Z, NOLD
FDF7 2A36FF 1360 LD HL, (POSCU)
FDFA 23 1870 ROT INC HL

FDFB 7E 1380 LDA, (HL)
FDFC E5 1390 PUSH HL
FDFD C51 1400 PUSH BC
FOFE €01 1410 LDE O
FEQD FEA5 1420 CP A5

FEO2 D40IFF 1430 CALL NC. TAUL
FEO5 F5 1440 PUSH AF
FEO6 7B 1450 LDA E

FEO7 DD8600 1460 ADD A. (IX+0)
FEOA DD7700 1470 LD (IX+0), A
FEOD F1 1480 POP AF
FEOE FDCBO1C6 1490 SET O, (IY+1)
FE12 D7 1500 RST 10

FE13 C1 1510 POP BC
FE14 E1 1520 POP HL
FE15 10E3 1530 DJNZROT
FE17 42 1540 NOLDLD B, D

FE18 3E20 1550 TEP LD A, «»
FE1A D7 1560 RST 10
FE18 10FB 1570 DJNZ TEP
FE1D 3E00 1580 LD A, 00
FE1F DD8600 1590 ADD A, (IX+0)
FE22 47 1600 LDB A

FE23 04 1610 INC B

FE24 3E08 1620 FiZ LD A, 08
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extremo izquierdo. Si es asi,
se vuelve a inspeccionar el te-
clado; si no, movemos el cur-
sor a la izquierda, primero en
la memoria y luego en la pan-
talla, desplazando también el
caracter que estaba a su iz-
quierda.

Es conveniente utilizar
una rutina con otra que
gestione los errores
para evitar devolver el
control al sistema
operativo

— S9: si queremos mover &l
cursor a la derecha primero
comprobamos que no esté ya

en el extremo derecho y se
realiza el movimiento.

— SC: para borrar compro-
bamos que el cursor no esta a
la izquierda del todo, se mue-
ve el cursor a la izquierda y
tambien todos los caracteres
que hay a su derecha. Enla re-

FE26 D7 1630 RST 10

FE27 10FB 1640 DJNZ FIZ2
FE29 C300FD 1650 JP PRI

FE2C FEQD 1660 SD CPOD

FE2E 202A 1670 JRINZ. SE
FE30 37 1680 SCF

FE31 3F 1690 CCF

FE32 01005B 1700 LD BC, 5B00
FE35 2A38FF 1710 LD HL, (FICAD)
FE38 ED42 1720 SBC HL, BC
FE3A CAOOFD 1730 JP Z. PRI

FE3D 2A38FF 1740 LD HL, (FICAD)
FE40 EDSB36FF 1750 LD DE, (POSCU)
FE44 EDS2 1760 SBC HL, BE
FE46 2807 1770 JR Z. SIMP
FE48 E5 1780 PUSH HL
FE49 C1 1790 PGP BC

FE4A DS 1800 PUSH DE
FE4B E1 1810 PGP HL

FEAC 23 1820 INC HL

FE4D EDBO 1830 LDIR

FE4F 2A38FF 1840 SIMP LD HL, (FICAD)
FES2 360D 1850 LD (HL), OD
FES54 CDBEOD 1860 CALL 0D6E
FES7 C33DFF 1870 JP PROVA
FESA FEOE 1880 SE CPOf

FESC 2007 1890 JR NZ, SF
FESE FD360701 1900 LD {IY+07}. O1
FE62 C300FD 1910 JP PRI

FE65 FEOF 1920 8F CP OF

FE67 200D 1930 JR NZ, TEC
FE69 FD7EQ7 1940 LD A, (IY+07)
FE6C 47 1950 LDB.A

FE6D 3E02 1960 LD A, 02

FE6F 90 1970 SUs B

FE70 FD7707 1980 LD (Y+07). A
FE73 C300FD 1390 JP PRI

FE76 FE20 2000 TEC CP 20

FE78 DAQOCFD 2010 JP C. PRI
FE78 37 2020 SCF

FE7C 3F 2030 CCF

FE7D DD360000 2040 LD (IX+0}, 00
FE81 2A38FF 2050 LD HL, (FICAD)
FE84 EDSB36FF 2060 LD DE. (POSCU)
FE88 EDS52 2070 SBC HL, DE
FE8A E5 2080 PUSH HL
FE8BB F5 2090 PUSH AF
FEBC 2A38FF 2100 LD HL, (FICAD)
FEBF 23 2110 INC HL

FEQO 2238FF 2120 LD (FICAD), HL
FES3 12 2130 LD (DE), A
FE94 13 2140 INC DE

FE95 EDS336FF 2150 LD (POSCU), DE
FE99 D7 2160 RST 10

FE9A FO7E07 2170 LD A, (IY+07)
FESD FEO1 2180 CP 01

FESF 2004 2190 JR NZ, KCON
FEA1 FD360700 2200 LD (IY+07). 00
FEA5 3ESF 2210 KCONLD A, «_»
FEA7 D7 2220 RST 10

FEA8 3E08 2230 LD A, 08
FEAA D7 2240 RST 10

FEAB F1 2250 POP AF
FEAC C1 2260 POP BC
FEAD ED433AFF 2270 LD (DIRE). BC
FEB1 CAOOFD 2280 JP Z PRI
FEB4 EDS5B38FF 2290 LD DE, (FICAD)
FEBS 28 2300 DEC HL
FEBS EDBS 2310 LDOR

FEBB 3E15 2320 LD A. 15
FEBD D7 2330 RST 10

FEBE 3E01 2340 LD A, 01
FECO D7 2350 RST 10

FEC1 3E20 2360 LD A, 20
FEC3 D7 2370 RST 10

FEC4 3E15 2380 LD A 15
FEC6 D7 2390 RST 10

FEC7 3£00 2400 LD A, 00
FECY D7 2410 RST 10
FECA 3ESF 2420 LD A, «»
FECC D7 2530 RST 10

FECD 3E08 2440 LD A, 08
FECF D7 2450 RST 10

FEDO 2A36FF 2460 LD HL, (POSCU)
FED3 ED4B3AFF 2470 LD BC. (DIRE)
FED7 41 2480 LDB, C

FED8 1E01 2490 RAT LDE, 01
FEDA 23 2500 INC HL

FEDB 7E 2510 LD A, (HL)
FEDC £5 2520 PUSH HL
FEDD C5 2530 PUSH BC
FEDE FEAS 2540 CP A5

FEEO D401FF 2550 CALL NC, TAUL
FEE3 FDCB01C6 2560 SET O, (IY+1)
FEE7 F5 2570 PUSH AF
FEE8 78 2580 LD A E

FEE9 DD8600 2590 ADD A, (1X+0)
FEEC DD7700 2600 LD (1X+0). A
FEEF F1 2610 POP AF

FEFQ D7 2620 RST 10

FEF1 C1 2630 POP BC
FEF2 ET 2640 POP HN
FEF3 10E3 2650 DJNZ RAT
FEF5 DD4600 2660 LD B, (IX+0)
FEF8 04 2670 INC B

FEF9 3E08 2680 HAZ LD A, 08
FEFB D7 2690 RST 10
FEFC 10FB 2700 DJNZ HAZ

FEFE C300FD 2710 JP PRI
FFO1 F5 2720 TAULPUSH AF
FFO2 1E00 2730 LDE, 00
FFO4 219500 2740 LD KL, 0095
FFO7 D6A4 2750 SUB A4
FFO9 47 2760 LDB. A
FFOA 1002 2770 CON DJNZ NOH
FFOC 1807 2780 JR TRO
FFOE 23 2790 NOH ING HL
FFOF CB7E 2800 BIT 7. (HL)
FF11 20F7 2810 JRNZ, CON
FF13 18F9 2820 JR NOH
FF15 23 2830 TRO INC HL
FF16 1C 2840 INCE

FF17 CB7E 2850 BIT 7. (HL)
FF19 28FA 2860 JRZ.TRO
FF1B F1 2870 POP AF
FFIC FEAS 2880 ZP A5
FF1E C8 2890 RET Z
FF1F FEAB 2900 CP A6
FF21 C8 2910 RET Z
FF22 FEA7 2920 cP A7
FF24 C8 2930 RET 2
FF25 FECT7 2940 cPC7
FF27 C8 2950 RET Z
FF28 FECS 2960 CPC8
FF2A C8 2970 RET 2
FF2B FECY 2980 cP C9
FF2D C8 2930 RET 2
FF2E FED3 3000 CPD3
FF30 C8 3010 RET Z
FF31 FEDA4 3020 CP D4
FF33 C8 3030 RET Z
FF34 1C 3040 INCE

FF35 C9 3050 RET

FF36 0000 3060 POSCU  DEFW 0000
FF38 0000 X70FICAD  DEFW 0000
FF3A 0000 3080 DIRE DEFW 0000
FF3C 00 3090 LLO DEFB 00
FF3D 3E02 3100PROVA LD A, 02
FF3F CDO116 3110 CALL1601
FF42 2A38FF 3120 LD HL, (FICAD)
FF45 010058 3130 LD BC, 5B00
FF48 37 3140 SCF

FF49 3F 3150 CCF

FF4A ED42 3160 SBC HL, BC
FF4C E5 3170 PUSH HL
FFaD C1 3180 POP BC
FF4E 41 3190 LDB.C
FF4F 210058 3200 LD HL, 5800
FF52 7E 3210 PAN LD A, (HL)
FF53 D7 3220 RST 10
FF54 23 3230 INC HL
FF55 10FB 3240 DJNZ PAN
FF57 C9 3250 RET
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presentacion en memoria de la
cadena se realizan operacio-
nes similares.

— SD: si se ha pulsado EN-
TER se coloca al final de la re-
presentacion de la cadena en
memoria de su codigo (ODh),
se borra la pantalla inferior y
se salta a PROVA. No admite
que la cadena sea vacia.

— SE: si se han pulsado
ambos «shift» se modifica la
variable del sistema MODE
para poner el modo extendido.

— SF: si se ha pulsado
«caps-shift» y 9 se pone el
modo grafico o se sale de él,
segun el caso.

— TEC: si el caracter pulsa-
do es imprimible se imprime.
Si estaba el modo E se pasa a
L/C.

— TAUL: rutina que calcula
la longitud de los «tokensy. Se
basa en una tabla que se halla
en la ROM en la direccion 95h
en la que estan los caracteres
que componen los «tokensy,
teniendo el ultimo caracter de
cada uno el bit 7 puesto a 1.
Solo a ocho de estos «tokens»
no se les pone un espacio tras
ellos. Aunque pudiera parecer
innecesario, es tal y como lo
imprime el ordenador.

— PROVA: imprime en la
pantalla principal la cadena in-
troducida.

Es conveniente utilizar esta
rutina junto con otra que ges-
tione los errores que se pue-
dan producir (por ejemplo, in-
troducir 1/0, ASIN 4, o una le-
tra en un input numérico) para
evitar que se devuelva el con-
trol al sistema operativo. El
programa se puede reubicar
en el caso de que se introduz-
ca con un ensamblador.

Miguel Angel Navarro Perez

i U

PROGRAMA CARGADOR BASIC

10 CLEAR 64743:RESTORE.LET ¢c=0:LET m=64744

20 FOR 1=1 TO 13:READ a$

30 FOR s=1 TO LEN a$%$ STEP 2

40 LET a=CODE a3%(s).LET b=CODE a$(s+1)

50 LET c=c+b+a

60 IF a>96 THEN LET a=a-39

70 IF b>96 THEN LET b=b-39

80 LET a=a-48:LET b=b-48

90 POKE m,a*16+b

100 LET m=m+1

110 NEXT s

120 READ ps

130 PRINT 1*10+140:F c<>ps THEN PRINT «error en la lineay,
1*10+140:STOP

140 LET c=0:NEXT 1

150 DATA «3e01cd011621005b22381f2236ffdd213cff3e5fd73e08d
701000acded1ffdcb01c6cd8e0220f1cd1ed330ec16085ffd»

155 DATA 6842

160 DATA «4e07cd3303te062012fdcb305e2006fdcb30de18d3fdchb309
e18cdfe082037373f01005b2a36ffed4228bd2a36f2b22»

165 DATA 6806

170 DATA «36ff7e2377fea51e01d401{f43{53e08d710fb3e5fd7f1dcb01¢c
6d743043e08d710fbc300fdfe092026fdcb01c62a38»

175 DATA 6884

180 DATA «ffed4b36ff373fed42¢a00¥d2a361f232236ff7e2b77d73e5fd
73e08d7¢300fdfe0cc22cfe373fdd36000001005b2a36»

185 DATA 6979

190 DATA «ffed42caf0fd373f2a38ffed4b36ffed42444dc52a36ff2b2236
t7ef52a38ff2b2238ff79e00280aed5b361113626b»

195 DATA 7109

200 DATA «23edb0f1fea51e01d401ff43533e08d710fb3e5fd
7dd7300¢1413e00b828202a36ff237ee5 ¢51e01fea5d4011i57bdd»

205 DATA 6866
210 DATA «8600dd7700f1fdcb01cb6d7¢c1e110e3423e20d710fb3
e00dd860043e08d710fbc300fdfe0d202a373f01005b2a38ff»

215 DATA 6592

220 DATA «edd42cal0f{d2a38ffed5b36ffed522807e5c1dbe
123edb02a38ff360dcdbe0dc3edfffe0e2007fd360701¢c300tdfe0f20»

225 DATA 7159

230 DATA «0dfd7e07473e0230fd7707c300fdfe20dal0fd373fdd360000
2a38ffed5b36ffed52e5152a38ff232238f1213ed5336»

235 DATA 6797

240 DATA «ffd7fd7e07fe012004fd3607003e5fd73e 08d7f1cied433aff
ca00tded5b38ff2bedb83e15d 73e01d73e20d73e15d73e»

245 DATA 7091

250 DATA «00d73e5fd73e08d72a36ffedd4b3aff411e01237
eeb5c5feas5d401fifdcb01c6f57bdd8600dd77 00f1d7cie110e3dd4600»
255 DATA 7024

260 DATA «043e08d710fbc300fdf51e00219500d6a447100
2180723cb7e20f718f9231cch7e28fafifeaSc8fea 6¢cBfea7c8fec7c8»

265 DATA 6845

270 DATA «fec8c8fec9c8fed3c8fed4c81¢cc900000000000000
3e02¢d01162a38ff01005b373fed4235¢c141 21005b7ed72310fbcSy

275 DATA 6649
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Tengo un Spectrum 128K y lo pon-
go en modo 48K para hacer los pro-
gramas de la revista ZX. Algunos
programas no he podido acabarlos
porque hay palabras o letras subra-
yadas, y no sé como subrayarlas.
También he visto juegos que tienen
dos listados, el normal y el segundo
listado, que posee datos y control y
no sé que mision tiene.

Belén Frnz
Getafe (Madrid)

No es extrano que no encuentres
las letras subrayadas, ya que no
existen en el juego de caracteres del
Spectrum. Se trata simplemente de
una forma de representar los UDGs
o caracteres definidos por el usua-
rio. Cuando encuentres en un lista-
do un cardcter subrayado debes po-
ner el cursor en modo grdfico (Caps
Shift + 9) v pulsar entonces la tecla
que corresponde a la letra subraya-
da. En otras ocasiones, en lugar de
letras subrayadas encontrards di-
rectamente los caracteres grdficos
acompanados, a veces, por una ta-
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g
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INPEFINIDO HASTA QUE SE .sLuco
NUESTRA SiTUACION joms= = »ﬁ

bla que indica con qué tecla se ob-
tiene cada cardcter.

En cuanto a los juegos con dos
listados, es prdctica habitual en la
mayoria de los programas comer-
ciales la carga en varios bloques. El
primero es un programa BASIC
que carga los restantes bloques, es-
critos generalmente en codigo md-
quina. También algunos de los pro-
gramas que se publican en ZX es-
tdan formados por varios listados.
Asi, podrias encontrar el programa
propiamente dicho, un pequevio
cargador para los grdficos defini-
dos por el usuario y otro para in-
troducir en memoria una rutina en
codigo mdquina.

Os envio esta carta para haceros
unas preguntas:

1. ;Se puede construir una
EPROM de tal forma que mediante
un conmutador se pueda anular la
ROM y sustituirla por la EPROM
y viceversa? Si esto fuera posible,
Jpodrian publicar un esquema?

2. Tengo un Quick Shot Il y me
gustaria saber qué es un NE 555

Lo MEJOR SERA VOTAR. EL QUE ESTE
A fAVOR DE LA HUELGA QUE
LEVANTE UNA TECLA.

LUEGO,
VENDRA £

TOBAS )

¥

DE LAS
Y,

OIHIE O}

(aparecido en ZX en enero de 1987).
c;Hay algun sistema de controlar la
salida de +5 v. del interface Kemps-
ton mediante el teclado?

3. En la rutina de compresion de
pantallas, horizontal y verticalmen-
te, aparecida también en el ZX de
enero de 1987, ;también se compri-
men los atributos?

4. Tengo un Spectrum Plus y hay
programas que no me cargan j si al
cargar, en vez de tener la clavija en
Ear (del ordenador) la pongo en
Mic, si me cargan. ;Puede ser esto
malo para el ordenador? y ;tiene
esto alguna solucion?

5. Hay programas que con el Inter-
Jace I no funcionan, ;se puede cam-
biar de zona de memoria los mapas
de microdrive? ,

6. ;Por qué no vuelven a editar la
seccion de montajes? También les
aconsejaria que en la revista publi-
caran mds rutinas de utilidades y
mds pokes.

7. (Qué casas de software hay en
Espana que tengan compiladores de
Logo?, y ;todas las versiones de
Logo utilizan los mismos coman-
dos?




8. cExiste algun libro para hacerse
en casa periféricos de Spectrum?

Miguel Angel Garcia
Madrid

Nos gustaria que tu carta sirviera
de modelo a otros lectores que o no
consiguen expresar sus preguntas
con la necesaria precision y clari-
dad o se emperian en solicitar com-
plicados programas «a medida»
(por ejemplo, rutinas en cédigo md-
quina para obtener copys de panta-
lla con las mds diversas combina-
ciones de interfaces e impresoras)
que por razones obvias no podemos
publicar en esta seccion. Responde-
mos una a una a tus consultas:
1. Efectivamente, es posible anular
la ROM del Spectrum y sustituirla
por una EPROM. Hay dos modos
de conseguirlo: el mds sencillo es
sustituir la ROM del Spectrum por
una EPROM 27128 (de 16 Kbytes),
para lo cual habria que realizar
ademds alguna pequeria modifica-
cion adicional en la placa del Spec-
trum; el otro, mucho mds compli-
cado, es diserar y construir un cir-

cuito que, conectado al bus trasero
del Spectrum permita la conmuta-
cion de ROM a EPROM y vicever-
sa. En cualquiera de los dos casos,
también seria necesario un progra-
mador de EPROMs, y, como pue-
des imaginar, un proyecto de esta
envergadura excede las posibilida-
des de esta seccion. Sin embargo,
no descartamos la publicacion en
un proximo nimero de un articulo
dedicado a este interesante tema.
2. El circuito integrado NE 555
compara su entrada (pin 6) con el
voltaje de alimentacion (+5 voltios)
y Si es menor que dos tercios de
este, produce una salida de +5 vol-
tios en el pin 3. Cuando la entrada
por el pin 6 alcanza los dos tercios
del voltaje de alimentacion, el NE
555 conecta a cero voltios el pin 7
y cambia la salida por el pin 3 a
cero voltios, permaneciendo en este
estado hasta que recibe una senal
de cero voltios por el pin 2. Enton-
ces cambia la salida por el pin 3 a
+5 voltios y comienza de nuevo el
ciclo. EI NE 555 se utiliza en cir-
cuitos de tipo multivibrador o en
osciladores. En el Quickshot Il se
encarga de «pulsar» repetidamente

ICOIFREE)

y a gran velocidad el disparador del
Joystick, es decir, controla el au-
tofire.

3. La rutina en codigo mdguina
del articulo «Compresién horizon-
tal y reduccion de pantalla», publi-
cado en el numero 37 de ZX
(corresponde a enero de 1987),
comprime tanto la imagen en pan-
talla como sus atributos.

4. En ningun caso puede perjudi-
car el ordenador el cambio de cla-
vijas al que te refieres. En el Spec-
trum, tanto el altavoz interno como
las tomas MIC y EAR se comuni-
can con el pin 28 de la ULA y se di-
ferencian solamente por la relativa-
mente grande resistencia de MIC
en comparacion con la de EAR.
Por consiguiente, no es extrafio que
algunos programas carguen mejor
por el conector MIC que por el
EAR. La solucion a este problema,
que raramente se te presentard con
los programas comerciales, es uti-
lizar siempre que sea posible el
mismo cassette para grabar y car-
gar tus programas.

5. Los mapas de microdrive no
pueden, de ningun modo, cambiar-
se a otra zona de memoria. Al rea-
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lizar cualquier operacion con el mi-
crodrive, el espacio reservado para
el sistema crece en 658 bytes, des-
plazando a posiciones de memoria
superiores el drea de programas y
todas las que se encuentran por en-
cima de ella. Por esta razon, los
programas en cédigo mdquina que
comienzan en direcciones inferio-
res a 25000 no funcionan si se car-
gan desde microdrive.

Sin embargo, existe un procedi-
miento para esquivar este proble-
ma. cargar el programa en una di-
reccion de memoria superior y tras-
ladarlo después al lugar adecuado
mediante una pequeria rutina en
cédigo mdquina similar a esta:
LD HL,Origen

LD DE,Destino

LD BC,Longitud

LDIR

JP Direccion de ejecucion

Por ejemplo, si un programa en c¢-
digo mdquina comienza en la di-
reccion 24500, tiene una longitud
de 20000 bytes y se ejecuta en la di-
reccion 25400, lo cargaremos con
LOAD «nombre» CODE 30000 y
lo salvaremos en microdrive con
SAVE *«em»;1;«nombre»CODE

30000,20000. A partir de entonces
lo cargaremos desde microdrive y
para ejecutarlo llamaremos a la
rutina.

LD HL,30000

LD DE, 24500

LD BC,20000

LDIR

JP 25400

Esta rutina se encontrard en una
direccién de memoria superior a
50000 (origen + longitud) para que
no sea destruida al cargar el pro-
grama desde microdrive.

En el articulo «De cinta a micro-
cintay», aparecido en el nimero 18
de la revista Todospectrum, puedes
encontrar mds informacion sobre
como transferir programas de cin-
ta a microdrive de forma que sigan

funcionando.

6. Atn ariesgo de parecer pesados,
volvemos a repetir que ZX es una
revista abierta a vuestra participa-
cion y sugerencias. Si no publica-
mos mds articulos de este tipo es
sencillamente porque no nos los en-
vidis. ;A qué esperdis?

7. Como ocurre con la mayoria de
los lenguajes de programacion, no
todas las versiones de Logo utilizan

los mismos comandos. Pero en
Laogo (que, por cierto, no es un len-
guaje compilado, sino interpreta-
do, como el BASIC) las diferencias
son normalmente pequerias y, por
tanto, es fdcil adaptar los progra-
mas escritos para un intérprete de
Logo determinado a otra version
cualquiera.
El intérprete de Logo mds extendi-
do para Spectrum es el Logo Sin-
clair, que existe en version inglesa
y castellana. Esta dltima puedes
pediria a:
Ventamatic
Corcega, 89, entlo.
08029 Barcelona
Tels. (93) 230 97 90

23098 05
8. Tanto en inglés como traduci-
dos al castellano, existen varios li-
bros dedicados a los montajes para
Spectrum. Entre otros, te recomen-
damos «20 Simple Electronic Pro-
Jjects for the ZX 81 & Spectrumy» es-
crito por Stephen Adams y publica-
do por la editorial britdnica Inter-
face, y «ZX Spectrum, teoria y pro-
yectos de Interfases», de Tony
W7lods, publicado por McGraw-
Hill.
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Num. 3

El Spectrum por dentro
Quince programas, juegos
y montajes Sotware

| Num. 10

Num. 4

QL. elnuevo Sinciair. Die
clocho programas, juegos,
montajes. deas/Noveda-
des

Num. 5

Gréaficos y sonido en el |
Spectrum/Libros/Software/
13 programas

——

Num. 6
Construya su propio jue- |

SERVICIO DE

Num. 13

Guia del scftware para el
Spectrum todos los progra-
mas del mercado. Forth,
capitulo 2. Visitamos Sin-
clair Research. Libros

Nom. 14
Cémo jugar al Hobbil.
Graficos de funciones. Pro-
| gramas de ajedrez. Cone
xiones con el PI/O. Progra-
| mas Mulliphc, ensenar de-
lenando Libros, Forth, ter-
cera parte

Num. 15

Simuladores de wvuelo
Forth, cuarta parte. Monta
ies: Relo| digital para Spec
Nam. 11 trum. BASIC para princi-

Como crear marcianos y | prantes. Libros. Programas

olros monstruos |

Diez programas satélites
de juptter, rescate, interes, |
crrculo, préstamo hupoteca
ro.

Num. 9

Construye tu propio jue-
go. Catorce programas pa-
ra el verano. Graticos en el
S, ectrum

Catorce programas edu
cativos: geografia, cramer,
grahicos, razones trigono-
meétricas, elongacion. Co-
digo maquina

gofiiSiprogramas,y.moniaseldss ses ik ARl - . §5

les/ideas/Software |
i Num. 12

Num. 8

La aventura es la aventu-
ra/12 programas/Juegos y
montajes/Codigo  maqui-
na.

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

Num. 16
Cassetles: solucion a los
problemas de grabacion.

| gramas. Son muy diverti-

dos. Libros. Generacion de
placas de circuito impreso

Test de Psicologia. Sistema | Forth. Movimiento arméni-

de Desarrollo para el ZX-
81, Cinematica Progra-
mas. Animacion Grafica.

BASIC para principiantes
(2). Forth, quinta parte.

|
1
|

Nom. 17,

Mapa dé Alic-Alac. Estira
de caracteres. Dinamica de
una particula. Libros. QL
Magazine Programas.
Convertidor analdgico-di-
gital con el PO

Nim. 18/

Rentas 85 Forth, sexta
parte. Programas BASIC
para principiantes (3). Plot
ting Graficos. Libros. Usua-
nos. Critica

Num. 19 /

Mapa de Knight Lore. No-
ticias. Critica. Renta 85 (se-
gunda parte}. Libros. El ZX
81 aprende a sumar. Scroll
de ventanas. Programas. E!
software que nos invade.
BASIC para pnncipiantes.

Num. 20 YV
Vacaciones con informa
tica. Critica. Noticias. Pro-

co simple.

Mapa de Underwulde

INol|C|as Critica. ¢Has pro

bado? Programa especial
barquites. Sois muy divert-
dos. Libros para el verano
Un poco de fisica. BASIC
para pnincipiantes (5)

Num. 22

Nolicias. Teclados profe
sionales. Critica. ¢Has pro
bado? Programa especial:
procesador de texios. Ge
neracion de placas de cir
| cuto impreso  {segunda
| parte). Programas QL es-
| panol. Quinielas en Spec
trum. BASIC para princi
puanles (6).

e

Num. 23

Critica. (Has probado?
Profanation profanado. No-
ticias. Discos para Spec-
trum. Dossier educacion
Spectrum en el aula, autoe-
valuacion, Logo. Codigo
maquina. Programacion
especial: quinielas. Monta
je a camara lenta. BASIC
para principiantes (7)




Num. 24 U
Juegos/Mapas del No

des of Yesod y Lords of

Midnight/écHas probado?/
Sois muy divertidos/Usua

ro/Ajuste de graficas/Mul

lisearch/Programas/Mon-

taje inversor de video para
ZX 81/Dossier QL

Num. 25

Juegos/Especial juegos,
Mapas y trucos de: High
way encounter, Tir Na Nog,
Nightshade/cQué es el
Stack?/Programa  espe-
cial/Cédigo maquina/Lote
ria primitiva/Standares de
la informatica/fProgramas

Num. 28 Vv
Spectrum o QL, invasion
de los 128/¢Como utilizar

mejor el microdrive?/Jue
gos/Mapa del Dun Darach
y mision impostble/Progra-
macion estructurada

| Num. 27 ~

| La vida de Sinclair/Pie
zas musicaies para Spec

| trym/Juegos/Mapas  del
ARNHCM y SABOTEUR/
| Areas/BASIC para impre
| sora/El areade variabley la

instruccion RST 16.

| Nam. 28 Y

Pirateria: la Historia Inter
minable. Dinamite Dan:
Agentg Secreto. Sir Fred
Programacion en Tiempo
Real. La Vida de Sinclair Il
Programas: Curvas.

War T

Nr?polcon(' ol
zapatitias
" b

1

War Games: Napoleones
en Zapatilas. Phoentix |l
Versus Transtape Mapas
Robin of the Wood, Swee
| vo's world. Almacenamien
| o en Lineas Rem. Fisica |
con Spectrum

Num. 30 7

Introduccion al Hard |
Mutaciones de Personal
dad. QL: Del inglés al Cas
tellano. Camelot Warriot. In-
tehgencia Artificial. Progra
mas: Olimpiadas

Num. 31 ¥
Ergonomia:LaSugestion
del Ordenador. El Calcuta-

EJEMPLARES ATRASADOS

Cosmos. Inteligencia Artifi

del Intelecto

Juegos
Montaje: Interface Kemps
| ton. CPU: EI Cerebro del

Spectrum. Registros Indi-
ces y Allernativos del Z-80

Ciberon, Cyron, Pentagra-
ma. Supercompresor de
Caracteres. Programas.

Num. 35

Software: Novedades
Navidad 86. Mapas: Bal
man, Cobra's Arc. Las Tres

| Luces de Glaurung. Conta

Tron: Un Spectrum Caste- | 4o pigital. Sistemas Exper
fiano. Intehgencia Artilicial

() Juegos Intehigentes

Num. 33
El Keypad del 128. Siste
mas Expertos |. Creacion
de un Juego Tipo Scram-
ble. La incognita Informat-
ca: Hombre o raton. Graf
cos Definidos. Programas.

dor del Spectrum. 128: Dos
Ordenadores en Uno. Enig-

ma Force: El desafic del

Num. 34 %~
Creacion de Aventuras.
Especial Mapas: Tommy

los Il. Programas. Apren
diendo Matematicas

i\

Num. 36

Vuelo Instrumental con el
Fighter Pilot. Test: ¢Nuevo
Spectrum Plus I1? Compre-
sion vertical de pantalia
Dragon’s Lair: La guardia
del Dragond. Introduccidn
al C. QL: Modifica tus grahi-
COs.

St feg

DISPONEMOS DE

TAPAS ESPECIALES

PARA SUS EJEMPLARES DE ZX

(sin necesidad de

encuadernacion)

se pueden
encuadernar
6 numerocs)

(en cada tomo

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

ZX, Bravo Muritio, 377 « 28020 MADRID o Tel.: 733 79 69

Los ejemplares atrasados de ZX seran una fuente constante de conoci-

solamente 750 ptas

Por favor envien
(+ gastos de envio)

El importe io abona

[J contra reembolso [
1 American Express

mientos, ideas, soluciones y entretenimientos para el futuro. Todo lo ante-
rior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de las ta-
pas especiales para ZX. Cada tapa puede contener 6 ejemplares y cuesta

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de ZX

al precio de 300 ptas. cada uno
tapa(s) al precio de 750 ptas. cada una

re.

Visa [ interbank

cheque adjunto [ con mi tarjeta de credito

Nomerode mitaneta [ [ [ [ [[ [ [TTTTTTTTTTITITT]

Fecha de caducidad

NOMBRE
DIRECCION
POBLACION
PROVINCIA

CP. _




CODIGO MAQUINA

—

.....

EN EL NUMERO ANTERIOR
ESTUDIAMOS EL DESAROLLO DE UNA
RUTINA QUE ALARGABA
VERTICALMENTE LA PANTALLA.
ESTE FUE EL PRIMER PASO PARA
CONSEGUIR UNA AMPLIACION
PROPORCIONAL DE TODA LA
PANTALLA. PARA LLEGAR A
CONSEGUIRLO ES NECESARIO
COMPLEMENTAR AQUELLA RUTINA
CON OTRA QUE PRODUZCA UN
ALARGAMIENTO HORIZONTAL, TEMA
SOBRE EL QUE VAMOS A TRATAR EN
ESTA OCASION.

HORIZONTAL
PANTALLAS

Antes de entrar en detalles
para tratar la totalidad de la
pantalla, vamos a contemplar
la opcion mas simple: el alar-
gamiento de un unico caracter,
es decir de una celdilla de
8 x 8 bits.

El proceso es bastante sen-
cillo. Por cada pixel o bit queé
tengamos en el byte del carac-
ter original, anadiremos uno a
la derecha en el del caracter
resultante. Es indiferente que
el bit este a 1 0 0. De esta for-
ma conseguiremos una fila de
bits de una longitud doble en
comparacion con la onginal, o
lo que es practicamente lo
mismo, por cada byte del ca-
racter original, resultaran dos
bytes completos. La figura 1
muestra este proceso con un

52/ 4X
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le

ejemplo bastante descriptivo.
El efecto conseguido sera el
de un caracter ‘estirado’ por
los lados.

El alargamiento horizontal
de una pantalla

Una vez visto el proceso se-
guido para tratar un caracter,
ya estamos en condiciones de
hacerlo para toda la pantalla.

En este caso, en lugar de
tratar 8 filas de bits, nos ten-
dremos que enfrentar con 192,
correspondientes a cada uno
de los scans o lineas que com-
ponen la pantalla. Al tener
cada scan una longitud de 32
bytes, sera necesario alargar
los 16 primeros para que la
pantalla resultante sea del
mismo tamano que la original.
Por supuesto, todos los 16 ul-
timos bytes de cada scan pri-
mitivo desapareceran. Debido
a ello, al igual que hicimos con
la rutina anterior, en la cual se
ofrecia una opcion de scroll
hacia arriba, en este caso in-
cluiremos una pequena rutina
aiternativa que realiza un
scroll horizontal hacia la iz-
quierda. Gracias a ello también
podremos tratar zonas de la
mitad derecha de la pantalla.

Evidentemente, tampoco
podemos olvidar |os atributos.
Una vez finalizado el alarga-
miento horizontal de la memo-
ria de pantalla, se procede a
su gestion que en este caso
ofrece menos problemas de
programacion en comparacion

con el archivo de pantalla, ya
que no habra que chequear el
estado de cada bit, sino direc-
ciones completas de memoria.

El buffer de trabajo

Al igual gue ocurria con la
rutina de alargamiento vertical,
aqui tambien necesitaremos
un buffer intermedio. Para
compatibilizar ambas rutinas
he creido conveniente situar
este buffer a partir de la mis-
ma direccion: la 40192. En esta
zona de memoria se iran alma-
cenando los scans ya estira-
dos en el mismo formato que
el del archivo de pantalla. Al
terminar con la ultima fila dei
archivo de atributos, un rapidi-
simo LDIR volcara todo el con-
tenido del buffer en el archivo
de pantalia y atritutos, dando-
se por finalizada la rutina.

Comprobacion de cada
uno de los pixels

En este punto ya podemos
empezar a analizar el progra-
ma ensamblador. Antes de
efectuar el cheyueo de cada
uno de los bits correspondien-
tes a cada medio scan es ne-
cesario inicializar un contador.
En este caso el registro B se
carga con el valor 16, ya que
seran 16 bytes los que tenga-
mos que tratar en cada pasa-
da. Los registros dobles DE y

POR CADA
PIXEL O BIT QUE
TENGAMOS EN
EL BYTE DEL
CARACTER
ORIGINAL,
ANADIREMOS
UNO A LA
DERECHA EN EL
DEL CARACTER
RESULTANTE.

A_L TENER

CADA SCAN UNA
LONGITUD DE 32
BYTES, SERA
NECESARIO
ALARGAR LOS 16
PRIMEROS PARA
QUE LA
PANTALLA
RESULTANTE
SEA DEL MISMO
TAMANO QUE
LA ORIGINAL.

ZX /83




CODIGO

LISTADO BASIC

REM ORLANDO ARAUJO MAR.IN
REM DEMO.ALARGAMIENTO

REM HORIZONTAL Y VERTICAL
REM 4 de octubre de 1986
Ole S 2 amiG OamS B 8 Sl S

POKE 23658,8

HL se cargan con los valores
16384 y 40192 correspondien-
tes al comienzo del archivo de
pantalla y del buffer respec-
tivamente.

Los registros B y C van a uti-
lizarse en la rutina como des-
tinos provisionales para cada
uno de los bytes del archivo de
pantalla que se vayan estiran-
do. Por tanto habremos de
guardar en el stack el valor an-
terior de B que se utilizé como
contador antes de vaciar el
contenido de ambos registros.

La siguiente operacion car-
ga en el Acumulador el byte
correspondiente al archivo de
pantalla —LD A, (DE)— vy a
continuacion se van compro-
bando uno a uno (empezando
por el bit mas significativo) to-
dos los bits del valor almace-
nado en A. Si cualquiera de los
bits esta bajado (es decir, si su
valor es @ binario) no se efec-
tua ninguna operacion. Solo
en el caso de que el bit esté al-
zado se salta a una zona de la
rutina donde se efectuan las
operaciones de tratamiento de
bits necesarias. Supongamos
que el bit 7.° de A esta alzado.
En este caso se produce un
salto relativo a la etiqueta
SET7. Alli dos instrucciones
SET alzan los bits 7 y 6 del re-
gistro C (cuyo valor anterior
era @) e inmediatamente se re-
gresa de nuevo para efectuar
una comprobacion del estado
de! bit 6 de A hasta finalizar
con todos.

Como por cada bit del regis-

OO b WN -~

20 CLS : PRINT AT O0,4:"HMENU":A
T 1,0;"“7>SCROLL HACIA ARRIBA“:AT
2,0:"5>SCROLL HORIZONTAL":AT 3,
Oi"A>ALARGANIENTO VERTICAL":AT 4
2O "H>ALARGAMIENTO HORIZONTAL":A
T 5,0:"X>AMPLIACION“:AT 6,0: "R353R
ECUPERAR PANTALLA":AT 7,0;"C>COP
Y'iAT 8,0:"G>GRABAR PANTALLA";AT
9,0 "L>CARGAR PANTALLA":;AT 10,0
i "M>VOLVER AL MENU"

21 PRINT AT 11,4:"PULSA ENTER
PARA SEGUIR": RANDOMIZE USR 600C
O: PAUSE O: CLS

30 IF INKEY$="7" THEN BEEP .1
.20: RANDOMIZE USR 3582
31508 ENKEY®S= S THEN: S BERRHAEE

.20: RANDOMIZE USR 60382
32 1F INKEYS=*A" THEN
,20: RANDOMIZE USR 60000
33 IF INKEY$="R" THEN
.20: RANDOMIZE USR 60223

BEER Gk

BT

34 IF INKEY$="C®" THEN BEEP .1
.20: COPY
35 1F INXEY$="G" THEN BEEP .1

,20: POKE 23734, 124: POKE 23735,
O: POKE 23736,20: SAVE *SCREEN"S
CREENS

B IF L INKEY $ L2 THENIGBEER L' 1
,20: CLS : LOAD ""SCREENS$ : RAND
OMIZE USR 80211

37 IF INKEY$="H" THEN BEEP .1
.20: GO TO 20

40 IF INKFY$="H" THEN BEEP .1
,20: RANDOMIZE USR 60235

41 IF INKEY$="X* THEN BEEP .1
+20: RANDOMIZE USR 60000: RANDOM
IZE USR 60235

50 GO TO 30

89 CLS.: PRINT "FLASH 1iAT 10,
10:"CARGANDO CODIGO"

90 LET CON=0: FOR 1=60000 TO €
0234: READ Z: POKE 1,Z: LET CON=
CON+Z: NEXT I

91 IF CON<>24405 THEN CLS : P
RINT "ERROR EN CODIGOS ALARGAMIE
NTO VERTICAL": STOP

82 LET CON=0: FOR 1=60235 TO 6
0419: READ B: POKE 1,B: LET CON=
CON+B: NEXT I

93 1F CON<>20877 THEN PRINT *
ERROR EN CODIGOS ALARGAMIENTO HO
RIZONTAL": STOP

94 RETURN

95 REM DATAS ALARGAMIENTO VERT
ICAL"

96 REM

101 DATA 243,62, 1,50, 115,230,50
.114,230,33,0,64, 17,0, 157,205, 36
.235.50, 177,92,229,213, 1,32

102 DATA ©,237,176,209,225,20,2
13,229, 1.32,.0,237, 176,225,208, 36
,20,61,32,232,58, 176,92, 254, 0
103 DATA 40,22,61,50,176,92,237
.91, 118,230,1,32,0,235,9, 235,237
,83,118,230,62, 4,24,203,58

104 DATA 177,92,61,40,22,50,177
.82,1,32.0,42,116,230,9,237,91,1
18, 230, 235, 9, 235, 205, 36, 235

105 DATA 24, 175,58, 115,230,254,
0,40,23,61,50, 115,230, 1,32,0,42,
116,230,9, 17,0, 165, 205, 36

106 DATA 235,50, 177,92,195,117,
234,58, 114,230, 254,0,40,19,61,50
,114,230,33,0,72, 17,0, 173,205
107 DATA 36,235,50, 177,892,195, 1
17,234,62, 12,33,0,88, 17,0, 181,22
9,1,32,0,237,176,225,1,32

108 DATA 0,237, 176,61,254,0,32,
239,17.0.64,33,0, 157, 1,0,27.237,
176,251,201,62,1,50, 176

109 DATA 92,237,83, 118,230,34, 1
16,230,62,4,201,17,0, 184, 33,0, 64
.1,0,27,237.176,201,17,0

110 DATA 64,33,0,184,1,0,27,237
, 176,201

3900

201 :
989 REM DATAS ALARGAMIENTO HORI
ZONTAL
1000 REM
1001 DATA 6,16,17,0,64,33,0, 157,
197,1,0,0,26, 203, 127,32,82, 203, 1
19,32,84,203,111,32, 86
1002 DATA 203, 103, 32,88,203,95,3
2,90,203,87,32,92,203,79,32,94,2
03,71,32,96, 113,35, 112, 193,18
1003 DATA 35,16,211,1,16,0,235,9
,235,8, 18, 124,254, 181, 32, 198, 26,
119,35, 119,35, 18, 16, 248, !
1004 DATA 18,0,235,9,235,6, 16, 12
4,254,184,32,235, 17,0.64,33,0, 15
7 .10 .27 PITSGE . 200, 208
1005 DATA 249,203,241,24, 168,203
, 233,203,225, 24, 166,203, 217, 203,
208,24, 164,203,201,203, 193,24, 18
2,203, 248
1006 DATA 203, 240,24, 160,203,232
,203,224,24, 158,203,216, 203, 208,
24, 156, 203, 200, 203, 192,24, 154,17
,0,64
1007 DATA 38,1,64,1,31,0,237,176
,62,0, 18, 19,35, 122,254, 88,40,9, 2
54,91,32,237, 175,50, 234
1008 DATA 235,201,62,56,50,234,2
35, 122,24, 239

tro A se obtienen dos en el re-
gistro de destino, cuando se
legue a la comprobacion del
bit 3 de A, el registro C estara
completo. Por lo tanto, el si-
guiente registro a modificar
sera el B, al que anteriormen-
te también habiamos vaciado
su contenido. De esta forma,
cuando se haya chequeado el
bito @ de A, los registro C y B

colocados secuencialmente
seran el resultado de haber es-
tirado el registro A al doble de
su longitud primitiva.

A partir de la etiqueta FIN se
carga el registro C en la direc-
cion correspondiente al buffer
—LD (HL), C— vy el B en la si-
guiente, tras haber incremen-
tado HL.

Después de recuperar el va-
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lor del contador (registro B), se
incrementa DE para pasar a la
siguiente direccion del archivo
de pantalla y lo mismo se efec-
tua con el buffer. Un eficaz
DJNZ AGAIN repite el proceso
hasta haber conseguido esti-
rar los 16 primeros bytes de un
scan.

Al terminar el tratamiento de

un scan se hace necesario re-
novar el puntero del archivo de
pantalla (registro doble DE)
para que apunte el comienzo
del siguiente scan. Esto se
consigue sumando 16 a DE. A
continuaciéon, después de ini-
cializar a 16 el registro B (para
que actue de nuevo como con-
tador), se comprueba el byte

1 *C-

2 %D+

3 ;O0RLANDO ARAUJO

4 ;ALARGAMIENTO HORI-
5 SZONTAL

6 iDE PANTALLA

7 34 de agosto de 19886
8 i

) ORG 60235
10 LD B, 16

11 LD DE, 16384
12 LD HL, 40192
13 AGAIN PUSH BC

14 LD BC,0

115 LD A, (DE)
16 BT oA

17 JR NZ,SET7
18 UNOC BIT 6,a

19 JR NZ,SET8&
20 DOS BIT 5,A
21 JR NZ,SETS
22 TRES BIT 4,A
23 JR NZ,SET4
24 CUATRO BIT 3,A
25 JR NZ,SET3
26 CINCO BIT 2,4
27 JR NZ,SET2
28 SEIS BIT 1,A
29 JR NZ,SET1
30 SIETE BIT 0,4
31 JR NZ,SETO
32 FIN LD (HL),C
33 INC KL
34 L (HL),B
35 PCP BC
36 INC DE
8 INC HL

38 DJNZ AGAIN
39 LD BC, 18
40 EX DE.HL
41 ADD HL, BC
42 EX DE, HL
43 LD B, 16

44 LD A.H

45 () 181

46 JR NZ,AGAIN
47 BUC LD A, (DE)}
48 LD (HL), A
49 INC HL

50 LD (HL), A
Sl INC HL

52 INC DE

S3 DJNZ BUC

54 LD BC, 16
55 EX DE,HL

LISTADO ENSAMBLADOR

56 ADD HL,BC

57 EX DE,HL
o8 LD B, 16

S8 LD A.H

60 CP 184

61 JR NZ, BUC
62 LD DE, 16384
63 LD HL, 40192
64 LD BC,6912
65 LDIR

66 RET

67 SET7 S ETesssiTinnC

68 SET=" 8,

69 JR UNO

70 SET6 SETR455C

781 SET 4,C

72 JR DOS

73 SETS SET., 3C

T4 SET™124:¢

75 JR TRES

768 SET4 SET 1,C

77 SET 0,C

8 JR CUATRO
79 SET3 SET 7.B

80 SET 6,B

81 JR CIRCO
82 SET2 SET 5.B

83 SET 4,B

84 JR SEIS

85 SET1 S =3B

86 SET 2.B

87 JR S1ETE

88 SETO SET 1,B

89 SET 0,8

90 JR FIN

g1 LD DE, 16384
92 LD HL, 16385
93 SCR LD BC,31

S4 LDIR

95 REG LD A0

96 LD (DE) ,A
97 INC DE

98 ENGESSHe

99 LD A, D
100 cp 88
101 JR Z,CAMB
102 VEZ CP <h
103 JR NZ,SCR
104 XOR A

105 LD (REG+1),A
1086 RET
107 CAMB LD A,S6
108 LD (REG+1),4
109 LD A,D
110 JR VEZ

EN EL BUFFER
SE IRAN
ALMACENANDO
LOS SCANS YA
ESTIRADOS EN
EL MISMO
FORMATO QUE
EL DEL
ARCHIVO DE
PANTALLA.

A_L TERMINAR

CON LA ULTIMA
FILA DEL
ARCHIVO DE
ATRIBUTOS, UN
RAPIDISIMO LDIR
VOLCARA TODO
EL CONTENIDO
DEL BUFFER EN
EL ARCHIVO DE
PANTALLA Y
ATRIBUTOS.
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mas significativo de HL. Si su
valor es 181, la zona del butfer
correspondiente a la pantalla
estara completa y se procede-

Pantalla
original.
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ra al tratamiento de los atribu-
tos. Si no es asi, un salto a la
etiqueta AGAIN repetira de
nuevo las mismas operaciones
para |los siguientes scans.

Alargamiento horizontal de
los atributos

Al llegar a este paso de la ru-
tina, DE ya contiene la primera
direccion del archivo de atribu-
tos, HL la primera del buffer de
atributos y B ya esta inicializa-
do a 16 como contador tras la
ultima operacion. El proceso
de alargamiento es similar al
anterior pero en este caso solo
se trata de colocar en el buffer
dos bytes contigucs por cada

S6 1 ZX

uno del archivo de atributos.

Cada vez que se completa
una fila y queda aimacenada
en el buffer, se comprueba si
hemos estirado las 24 filas del
archivo de atributos en cuyo
caso el byte mas significativo

de HL seria 184. Si no es asi

se volvera a repetir el mismo
proceso para la siguiente linea
de atributos hasta llegar al fi-

nal, con lo que se dara por ter-
minado el proceso de alarga-
miento horizontal. Lo ultimo
que queda por realizar es un
volcado de pantalla gracias a
la macroinstruccion LDIR que
traslada rapidamente todo el
contenido del buffer al archivo
de pantalla y atributos.

El final del listado incluye
una pequena rutina (direccion
60382) que produce un scroll
horizontal hacia la izquierda
de la pantalla para ampliar las
posibilidades de alargamiento
selectivo.

Un programa de
demostracion completo

El programa cargador en
Basic incluye los codigos de la
rutina de alargamiento vertical
del articulo anterior y los pro-
ducidos por el codigo fuente
del presente. Si alguien ya tie-
ne grabados los codigos ante-
riores solo es necesario copiar
en el listado los datas y el car-
gador pertenecientes a la ruti-
na de alargamiento horizontal.
El codigo de la rutina de alar-
gamiento vertical puede enton-
ces cargarse con tranquilidad
situandclo en la direccion
60000.

El menu del programa es se-
mejante al del anterior (con le-

1

Fig. 2. Presentacion del menu del progra-
ma de demostracion.
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tras doble alto, haciendo uso
del propio alargamiento verti-
cal) ya que incluye las opcio-
nes de grabacion y carga de
pantallas con volcado automa-
tico en un lugar seguro de la
memoria para volver a recupe-
rar la pantalla original si fuese
necesario. Las opciones ana-
didas son las de scroll horizon-
tal, alargamiento vertical y am-
pliacion. La ampliacion se con-
sigue llamando consecutiva-
mente a ambas rutinas, pero

Alargamiento
vertical.

daran como resultado una re-
duccion proporcional.

Orlando Araujo Martin

. =

Alargamiento
horizontal.
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también puede hacerse de
modo indirecto llamando pri-
mero a una y luego a otra, no
importa en qué orden.

De esta manera damos por
terminado este tipo de trata-
miento de pantallas. Proxima-
mente estudiaremos el proce-
so inverso, es decir, la com-
presion horizontal y vertical de
una pantalla asi como la union
de ambas modalidades que

Ampliacion
(alargamiento
horizontal +

alargamiento
vertical).




COMPRO:, 73

Vendo Spectrum + con garantfa inves-
trénica, interface Kempston y dos joys-
ticks. Regalo cinta con Firelord, Movie,
Alien 8, Batman, deportivos, kédrate y
otros a elegir. Precio 24.000 ptas. Nego-

ciables, interesados llamar al teléfono
(94) 447 80 18 de Bilbao. Preguntar por
Javi o Dani.

Vendo para Spectrum interface 1 con
microdrive, 18,000 pesetas. Unidad disco
discovery 1, 38.000 pesetas. Impresora
Seikosha GP. 505, 17.000 pesetas. Varios
diskettes 3,5, 600 pesetas unidad. Con
programas comerciales (contabilidad, fi-
chero, datos, etc.), Precio a convenir. Pre-
ferible zona Bilbao. F. Arias. Tel.:
(94) 445 53 60.

Regalo 200 juegos novedades (1942,
Heartlard, Copiones, Light Force, T Ra-
cer, Simuladores, Nightmare Rally, Paper-
boy, Ilpus, Glider Rider). Regalo ademis
interface Kempston con joystick por la
compra de Spectrum Plus. Todo por
20.000 ptas. Alejandro Alarcén. C/ San

Pascual Bailén, 14, 1.0, 1.2 Barcelona.

Vendo Spectrum Plus con cables, ma-
nual, transformador, cinra de demostra-
cion, interface Kempston; joystick Quick-
Shot 2 y mds de 120 juegos comerciales
por sélo 28.000 ptas. Escribir: Rogelio As-
tigarraga Juaristi. Calle Vicenta de Mo-
guel, 1, 3.© drcha. 20720 Azcoitia (Gui-
puzcoa). Teléfono (943) 81 48 26.

Vendo Spectrum 48K con teclado
Saga-1, sonido por TV, joystick, interface
Kempston, mis de 400 programas, y mu-
chas revistas, por sélo 35.000 ptas. Tam-
bién cambio programas. Enviar lista. Ma-
nuel Rodriguez. Avda. Burjasot, 224, 2.¢
46025 Valencia.

Urge vender ZX Spectrum Plus como
nuevo, embalaje fuente alimentacién, cin-
ta demostracion, cables, manuales. Rega-
lo Creen Berer. Original cintas de juegos,
libro de Basic, 6rgano electrénico Casio
VL-Tone (valorado en mias de 6.000
ptas.). Todo por 26.000 ptas. negociables.
Llamar al (987) 25 28 31. Preguntar por
Roberto.

{"Para ZX81. Programas «serios» y bue-
nos juegos. Todo en perfecto estado. Ac-
cesorios. Escribir adjuntando descripcién
y precio. Ramén Didvila. Camilo Fabra,
15, 2.0, 2.2 08030 Barcelona._}

Vendo Spectrum Plus nuevo, més in-
terface Kempston, mis joystick, mds 10
juegos originales (Skyfox, Matompoint,
etc.), mds 20 revistas (o0 mds), mas 3 li-
bros, mas 25 cintas varias (Spy Hunter,
Commando, Exploding Fist, etc.). Todo
ello por 45.000 ptas. Llamar al
(957) 27 32 41. Cérdoba o escribir a:
Francisco Cosano Cabanillas. Pje. Pintor
Cérdoba, 1, 1.0, 1. 14006 Cérdoba.

Vendo o cambio Amstrad 464/61 85
(Monitor) con 11 juegos originales y miés
de 30 copias, joystick, manuales, 5 meses
de garantfa. Todo por 80.000 ptas. Juegos
valorados en mis de 35.000 ptas. o cam-

BUENAS, CUANDO PUEDA ME PONE UNA
COPA JE LA CASA CON CANELA EN RAMA .

Cambio toda clase de juegos para
Spectrum. Mandar lista. Prometo
contestar. Interesados escribir a:
Francisco Javier Sudrez Dominguez.
Carretera General, 88. Punta del Hi-
dalgo (Tenerife).

NO. HO ME DA L0 MISMO

PUES NO TENEMOS
CANELA EN AMMA .

oY NO LE JARIA LO MisMO UN \p
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bio por Vespino o similar, llamar todos
los dfas 9 a 12 de la noche.

Compro, vendo, cambio programas
para ZX Spectrum 16/48K compiladores
de lenguajes (Forth, Pascal, Logo, etc.).
Juegos, utilidades. Escribir a: Alberto Pa-
lomar Torrecilla, Calle Oviedo, 17, 2. C.
50007 Zaragoza. Mandar lista. Prometo
contestar.

Vendo programa de CW RTTY emi-
s16n y recepeién por 1.000 pras., juegos de
ajedrez por 500 pras. Tel.: (965) 52 51 53.
Intercambio programas, todo del ZX

Spectrum 48K. Francisco Ramén. Recon-
quista, 38, 5.2 03800 Alcoy (Alicante).

Vendo ZX Spectrum 48K con todos
sus accesorios con mds de 350 programas
v Kempston joystick con cassette especial
para ordenador Computone y ldpiz Spti-
co, muy buen precio. Escribir: Antonio
Urb Sant Joan. Calle Cinca, 7. 43206
Reus, Tarragona.

Vendo Spectrum Plus, cables, alimen-
tador, instrucciones en castellano, casset-
te Sanyo grabador-reproductor, interface
joystick programable, joystick 74 progra-
mas, 20 revistas, por 30.000 ptas. José An-
tonio Romero Carrillo. Calle Buen Suce-
so, 54, 4.0 drcha. 18002 Granada. Tel.:
(958) 26 06 20.

Cambio programas para el Spectrum.
Poseo algunas novedades. Prometo con-
testar. Escribié a: Luis Domingo Lépez
Herrero. Calle Ginés de Castro, 14. Arre-
cife de Lanzarote. 35500 Las Palmas.

Por cambio de equipo vendo cinta con
los programas de Spectrum: Infiltrator,
Great Scape, Ghost’n Goblins, Kung Fu
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Master, Star Quake, Batman, Hearth Land
y otros 5 més como éstos por solo 5.000
ptas. Tel.: (985) 54 90 73. Jesus.

Vendo e intercambio programas 48K.
Posco ultimas novedades de Inglaterra,
Prometo respuesta. Escribir a: Ricardo
Angulo Martinez. Calle Arenal, 105.
09200 Miranda de Ebro (Burgos). Tel.:
(947) 31 35 61. De 9,30 a 12.

Vendo interface de¢ impresora para
Spectrum Masterface 4. Programa de con-
trol en Eprom. No ocupa memoria. Muy
indicada para Seikosha Sp-800 y Sp-1.000.
Valor: 16.000 ptas. La vendo por 10.000
ptas. Regalo procesador textos. Jos¢ Va-
lenzucla Gonzilez. Calle Iglesia, 4. 18680
Salobrefia (Granada). el
(958) 61 03 25.

Vendo Spectrum 128K con todos sus
accesorios (transformador, cables v ma-
nuales) y 20 juegos (Antiriad, Oridium,
Infiltrator, Thanatos, Breakthru, Ajedrez,
etc.) todo por 30.000 ptas. Interesados es-
cribir a: Manuel Riaza Huguet. Calle San
Antonio M.* Claret, 39, 7.c 1.2 08025 Bas-
cclona o llamar al tel.: (93) 207 03 01 de
Jas8

Vendo impresora marca Sheikosha
G-P 50 S. En perfectfsimo estado. Se co-
necta directamente al Spectrum. Con
fuente de alimentacién y usa papel en ro-
llo. 32 caracteres por linca. También im-
prime dibujos. 15,000 pras. (regalado). In-
teresados escriban a José Igartua Tellerfa.
Paseo Urkizu, 11, 9.0 B. Eibar (Guipuz-
coa), Tel.: 1201 09.

MIRA CONCHA QUE
GRACIOSO ...

Mi ANUNCip.

Vendo programas para Spectrum.
Todo lo tltimo en videojuegos. Escribir a:
Jesus Pérez Sicilia. Avda. Carlos III, 39,
©2-3. 14014 Cérdoba, o bien al tel:
(957) 25 48 85. Jesus.

Interesa vender 1nterface programable
de Indescomp por 3.000 ptas. Interesados
escribir a Jesds Pérez Sicilia. Avda. Carlos
11, 39, 2.2 3. 14014 Cordoba, o bien al tel.:
(957) 25 48 85, preguntar por Jesus.

Desearia que algiun lector me enviara
las fotocopias de las instrucciones de los
siguientes programas: Logo Castellano,
Pascal, Forth y Beta basic. Pago fotoco-
pias o cambio por programas. También
busco los siguientes prog.: Dinamic Pro-
gramming, Letta Head, Dumpy, Laser Ba-
sic, Laser Compiler, The Last Word, Colt,
FP Compiler. Francisco Javier Cala Piste-
ro. Calle General Sanjuro, 5, 2.2 D. 11405
Jerez de la Frontera (Cidiz).

Vendo programas para Spectrum. Lo
ultimo del mercado y por salir. Cada se-
mana nuevas novedades. Interesados es-
cribir a Jesus Pérez Sicilia. Avda. Carlos
111, 39, 2° 3. 14014 Coérdoba. Tel.:
(957) 25 48 85.

Interesa vender interface programable
por 3,000 ptas. Interesados escribir a Je-
sus Pérez Sicilia. Avda. Carlos 111, 39, 2.°
3. 14014 Cordoba, o bien llamar al tel:
(957) 25 48 85, preguntar por Jesus.

Vendo Spectrum + interface Kemps
ton y MSX VG 8000 con memoria de 16K

los dos ordenadores llevan programas, re-
vistas, hbros, etc. Los venderfa por 20.000
ptas. cada uno. Llamar a Alfonso Monto-
va. Albox (Almeria). Tel.: 43 16 12

Coleccién de ZX (35 numeros) vendo
por 2.500 ptas. También coleccién de Mi-
crohobby (100 numeros) por 3.000 ptas.
Portes debidos. Miguel del Olmo. Sancho
el Fuerte, 23, 5.° C. 31007 Pamplona.

Vendo por 20.000 ptas. ordenador ZX
Spectrum. Regalo manuales, revistas (Mi-
crohobby, ZX, Input) y més de 130 pro-
gramas entre juegos y utilidades (Alien 8,
Batman, Phantomas, Higway, Comman-
do, Gosht Goblins, etc.). Todo en perfec-
to estado. Interesados llamar al teléfono
(952) 26 48 64, de lunes a viernes desde
las 6,30 de la tarde. M4laga.

Interesado en cambio de programas.
Mis informacién escribir a: Francisco
Mudioz Garcfa. P.o Zorrilla, 5.° B. 47007
Valladolid.

Intercambio programas para Spec-
trum. Prometo respuesta. Llamar al
(947) 31 16 85 o bien escribir a Manuel
Alcalde. Calle Juan Ramoén Jiménez, 5, 1.°
09200 Miranda de Ebro (Burgos). Tam-
bién cambio mapas, trucos, instrucciones,
etcétera.

Cambio programas para Spectrum.
Tengo 700, todos comerciales. También
me interesa conseguir la interface II. Lla-
mar o escribir a Carlos Bermudo Melero.
Calle Teniente Cataldn, 6, 1.° dcha. 50005

09200 (Burgos).

Intercambia programas un club de
software, tenemos gran cantidad de pro-
gramas. Prometemos respuesta. Llamar
al (947) 31 16 85 o bien escribir a Oscar
Alcalde Cantera. C/ Juan Ramén Jimé-
nez, 5, 1.° Dcha. Miranda de Ebro,
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Zaragoza. Tel.: (976) 45 25 45, por las ma-
flanas.

Necesito manual instrucciones para
impresora Seikosha GP-100 A. Pago foto-
copias y regalo cuatro juegos comerciales
de mu lista de mis de 180. Antonio
Guerra. Calle Gran Capitdn, 18, 4. 14001
Cérdoba.

Vendo programas para Spectrum: No-
namecd, Arquimedes X4, Dustin, Ghost'n
Goblies, Antiriad, Army Moves, Uridium,
Bounder, etc. Copion Turbo con instruc-
ciones. Precios interesantes. Rafael Alcai-
de Jiménez. Constitucién, 20. San Feliu de
Liobregat (Barcelona). Tel.: 666 00 21.

Desearfa que algun amable lector me
proporcionase esquema y C.I. (¢ informa-
cién) de cémo adaptar el programa del
Spectrum: Emisién/recepcién morse de
Ventamatic a una emisora Stalker en SV
conector de C.W. Juan Palau. Apartado
Correos 27.099. 08080 Barcelona.

Intercambio programas para Spectrum
48K preferentemente novedades y utilida-
des. Interesado en contactar con radioafi-
cionados que utilicen el Spectrum, para
intercambio de informacién (CW, RTYY,
etc.). Mandar lista. Juanjo Plaza. Calle Al-
binchez, 7. 04009 Almeria.

Vendo proyector sonoro super 8 mm.
con pantalla incorporada marca Elmo por
25.000 pesetas y ademds regalo pantalla
plegable con dos altavoces. José Auladell
Gallego. Calle San Pelegrin, 37. Martaro
(Barcelona). Tel.: 790 34 12.

Deseo cambiar, comprar o vender jue-
gos para Spectrum 48K, 128K con usua-
rios de toda Espafia. Poseo ultimas nove-

dades, prometo contestar. Escribir a Asier
Zubillaga Formoso. Calle 31 Agosto, 28,
entresuclo letra C. 20003 San Sebastian
{Guipuzcoa).

Vendo impresora Seikosha GP-505
nueva con garantia vigente. No necesita
interface para Spectrum. Precio 15.000.
También vendo Casiotone PT20 en per-
fecto estado. Precio 5.000. Ambos con
embalajes originales. Escribir 2 Francisco

Javier Gonzilez. Calle Sevilla, 8 bajo.

05005 Avila. Regalo juegos.

Intercambio programas para Spec-
trum. Mdndame lista. Prometo contestar
a todos. Razén: Javier Marcos Garcla. Ca-
lle Ronda, 12, 4.2 1zda. 48005 Bilbao. Tel.:
(94) 416 54 13.

Cambio ordenador Spectrum con te-
clado profesional Saga-1, sonido por TV,
joystick, interface joystick, Transtape-3 y
los mcjores 600 programas por ordenador
Amstrad, o por un PC, también cambio
programas. Manuel Rodriguez. Avda.
Burjasot, 224-2. 46025 Valencia. Tel.:
(96) 347 02 99.

Vendo ZX Spectrum Plus, con envase
original, manual, cinta de demostracién y
cables, tiene poco uso, salida para moni-
tor de fésforo y un madico precio: 19.500
ptas. Escribir a: Pedro Miguel Amaro Per-

domo. Calle Rosiana, 31. 35009 Las Pal
mas de G. C.

Cambio programas para Spectrum.
Tengo mis de 300. Escribir a José Luis
Arroyo Escudero. Calle Buenos Aires, 16,
1. A. Portugalete (Vizcaya). Tel.:
495 30 33.

Vendo revistas Microhobby, Microma-
nia, ZX, Input y libros de Spectrum. Tam
bién cambio y vendo programas. Abra-
ham Salvador Luna. Calle Ministro Barro
so y Castillo, 7. 14004 Coérdoba. Tel.:
2392 41.

Intercambio pokes, trucos y mapas
para juegos del Spectrum. Preferentemen-
te en Barcclona. Llamar al teléfono
(93) 330 76 30 lunes y miércoles, de 19,30
a 21,00 o los sibados. Preguntar por Airtor.

Vendo copiones para el Spectrum a
500 ptas. cada uno. También vendo ins-
trucciones para jucgos del Spectrum. Pre
feriblemente en Barcelona. Llamar al te-
léfono 330 76 30, lunes y miércoles, de
19,30 a2 21,00 o sdbados. Preguntar por Ai
tor.

Intercambio jucgos para ¢l Spectrum
en Barcelona. Llamar al teléfono
330 76 30, lunes y miércoles, de 19,30 a
21,00 o los sibados. Preguntar por Aitor.

Rodrigu

JE PARTE DE Mi PAM QUE

Por cambio de equipo, vendo Spectrum +
con cables, cinta y manual en castcllano,
conmutador on-off con «lead» de funciona-
miento, cassette computone para ordena-
dor, interface Kempston, joystick Quickshot
II, por 25.000 ptas. Pedro Antonio Higuera
ez. C./ José Zorrilla, 109, 1.° A.
40002 Segovia. (911) 42 01 97.

DILE A Tu MM QUE SE ¢

REE MUY Li5TO)

T
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Intercambio instrucciones de juegos y
vendo juegos para el Spectrum. Llamar al
(93) 330 76 30, lunes y miércoles, de
19,30 a 21,00 o sabados. Preferentemente
en Barcelona.

Vendo interface Kempston y joystick
G. Capitan por 1.500 pras. o lo cambio
por los siguientes juegos: Fighter Pilot,
Goonies, Robin Hood, Ciberun, Dragons
Lair, Camelot Warrors y Batman. Escribir
a: Luis Miguel Margullon Ruiz. Calle Ar-
cipreste de Hita, 19, 4.° 3 o llamar al
2295 51. Almeria. (Para Spectrum).

Utilidades, también juegos, para ZX
Spectrum y compatibles, cambio, vendo,
compro. Prometo contestar. Fernando
Rincén Salas. Ctra. de Rueda, 37, 4° C
izda. 47008 Valladolid.

Se venden juegos para Spectrum. Ulti-
mas novedades. Responderé a todos. Pre-
cios muy bajos. Posec més de 300. Tam-
bién cambiarfa 75 de mis juegos (negocia-
bles) por ZX-81 que esté en buen estado.
Tel.: (945) 28 97 39. Calle Valladolid, 3,
3o E. 01002 Vitoria (Alava). Pregunta
por Juan José Garcfa.

Vendo ordenador Spectrum 48K, fuen-
tes de alimentacién cables, cinta, horizon-
tes, 8 juegos originales, joystick + interfa-
ce tipo Kempston, lipiz 6ptico, todo por
sélo 20.000 ptas. Interesados llamar al
457 98 41 de Madrid. Preguntar por Yann
(s6lo para gente de Madrid ciudad).

Cambio programas para Spectrum, jue-
gos y utilidades. Contestaré a todos los
que me escriban. No vendo, sélo cambio.
Escribir a José Luis Zayas Bejarano. Avda.
Valladolid, 46, 2.° A. 42004 Soria.

Me gustarfa intercambiar programas
Spectrum ZX-128. También estoy intere-
sado en formar un club de usuarios Spec-
trum. Preferentemente de Madrid. Diri-
girse a: Fernando Olivencia. Pto. Maspa-
lomas, 5, 7.2 2. Tel.: (91) 738 25 46. 28029
Madrid.

Vendo Spectrum 48K completo por
15.000 ptas. Regalo 77 programas origina-
les y amplificador de sonido. También
compro ordenador Sinclair QL. Llamar al
teléfono (93) 354 62 21 (maftanas).

Pensionista acepta donacidn revistas, li-
bros, aparatos, kit’s, piezas, materiales en

general para electrénica variada. Gracias.
También ordenadores y accesorios, aun-
que estén averiados, mds toda clase de li-
bros, revistas o curso electronica CCC, si-
milar. Remitir: julidan Seguén. Serradilia,
28. 28044 Madrid.

Vendo TV-B/N, 10.000 pras., ordena-
dor QL espafiol con garantia mis li-
bro + 2 microdrives + cable impresora
RS-232, 30.000 ptas; 30 numeros revista
ZX + todos numeros Microhobby, 6.000
ptas.; impresora Compute Mate 130 cps,
sin estrenar, 56.000 ptas., todo 95.000
ptas. Escribir a Prudencio Ruiz G. Virgen
del Rocio, 2, 2.2 D. Mairena del Aljarafe
(Sevilla).

Intercambio programas para Spec-
trum, juegos y utilidades. Escribir a Juan
Carlos Fraguas Tejero. Calle Parque Vosa,
4, 1.0 A. 28933 Mostoles (Madrid). Tel.:
(91) 613 19 98.

Pongo autograbacién a cualquier pro-
grama del Spectrum (protegido o no), por

s6lo 250 ptas. Interesados que escriban a:

José Marfa Santamaria Bo. Calle Mayor,

43. 46612 Corbera (Valencia).

Compro y cambio programas para ZX
Spectrum +. Interesados escribir a Anto-
nio Toribio Carreras. Poligono Puerta
Madrid. Sector Milaga (B), 3.0 1zda. An-
dujar (Jaén).

Vendao los 52 fasciculos de la Enciclo-
pedia Prictica del Spectrum por 2.800
ptas. 66 revistas de informdtica Tw Micro,
ZX, Todospectrum, etc. por 1.800. Escribir
a: M. T. Franco. Calle Corufia, 16, 2.°
Monforte de Lemos (Lugo).

Compro jucgos para Spectrum. Escri-
bir a José¢ Antonio Saiz Gonzilez. Calle
Avenida del Faro, 1, bloque 2, 1° C.
39012 Santander.

Vendo joystick e interface tipo Kemps-
ton por 2.500 ptas. Interesados llamar al
(971) 36 64 27 en horas de comida. Pre-
guntar por Tomads.

Teléfono (91) 465 05 05.

Sinclair QL. Vendo y cambio toda clase de progra-
mas. Utilidades, lenguajes, gestién y jucgos. Agustin.

e

X
e
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randa de Ebro (Burgos).

Vendo interface Kempston, coleccién revistas ZX y
Todospectrum, colcccion de programas para Spec-
trum y MSX. Carlos]. C./ Ramdn y Cajal, 1, bajo. Mi-
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Areas de figuras planas

na vez pasado ya por
l ' temas como ¢l pro-

ducto cartesiano,
los numeros primos, dngu
los. etc., llegamos a otro
tema también distinto de lo
anterior se trata del estudio
de las areas de las figuras
planas.

Rombo

Fijaindonos en la figura 1,
trazamos por los 4 vértices
rectas paralelas a las diago:
nales, formamos un rectin-
gulo cuya drea serd el pro-
ducto de las dos diagonales.
La figura queda dividida en
8 tridngulos iguales de los
cuales 4 pertenecen al rom:
bo y los otros no, asf el drea

del rombo serd igual a la mi-
tad del drea del tridngulo.

D-d
2

S=
Paralelogramo

Si observamos la figura 2,
nos damos cuenta que los
triangulos BCF y ADE tienen
la misma 4rea, luego el para-
lelogramo ABCD es cquiva-
lente al DFEA ya que tiencn
la misma base y altura. Con
lo que su drea es idéntica a
la de un rectingulo.

S=b-a
Triangulo

Si a un rectdngulo o’para-
lelogramo cualquiera traza-

mos una diagonal este que-
dari dividido en dos tridngu-
los iguales, con lo que el drea
de un tridngulo serd la mitad
de un paralelogramo cual
quiera.

Poligono regular

Todo poligono regular de
n lados se puede descompe-
ner en n triingulos iguales
que tienen por base un lado
1 del poligono y una altura
que es el apotema (fig. 3). Asi
pues cada area del tridngulo
serd 1 a/2 y la de n lados
pues n.La/2 Pero nl es el

perimetro de ese poligono

asi pues:

S-2

Apéndice

Area: Una figura plana
abarca en el plano una cier:
ta. porcion de este, pues el
numero que indica la por
ci6n de plano ocupada reci
be el nombre de drea.

Nota: Los programas de-
ben teclearse con los mismos
numeros de lfnea.

Antonio Luis Matias
Jiménez y Francisco
Javier Rodrigucz Navarro

62/ £X




SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS

Para hacer su pedido, rellene este cupén HOY MISMO

y envielo a:

Todospectrum

Bravo Murillo, 377
Tel. 733 96 62 - 28020 MADRID

Complete su coleccion de

Todospectrum

A continuacion le resumimos el contenido de los ejemplares

aparecidos hasta ahora.

Num. 2 - 300 ptas.

Graficos  profesionales/Desplaza-
miento pixel a pixel/Utilizacién de ru-
tinas/Construccion  del interface
centronics/Programas de utilidad
para microdrive/Rutina reset en codi-

go maquina/Analisis del editor de !

textos Tasword/interfaces para im-
presoras/Programas.

Nam. 3 - 300 ptas.

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

Num. 4 - 300 ptas.

De profesion: programador/Consola
para el Spectrum/Comparacién co-
digo maguina-Basic/Analisis progra-
ma contabilidad/Calendario/Pascal/
Programas

Num. 5 - 300 ptas.

Floppys para Spectrum/Disefo asis-
tido por ordenador/64 Caracteres
por linea/Juego de lavida/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 gestion. El SITI/
Logo: torgugas para todos/ Interrup-
ciones del Z-80/Programas.

Num. 7 - 300 ptas.

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

Nam 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, anilisis de software, Lengua-
jes/Aula informatica con Spectrum/
Programas.

Num 9 - 300 ptas.

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

Num. 10 - 300 ptas.

Discos: invesdisc 200/Juegos/Dos
programas simuitaneos/Proteccién
del software/Conozca extremadura,
consulte a su ordenador/Desensam-
blador Z-80/Sofware educativo/QL
Magazine: novedades Informat, Hoja
de calculo, Ajedrez/Construya su
propio Joystick/Pascal/programas

DISPONEMOS
DE TAPAS ESPECIALES
PARA SUS EJEMPLARES DE 2X

{sin necesidad de encuademacion)

Num. 11 - 300 ptas.

Actualidad/La otra cara dei LOGO/
Juegos/El Spectrum habla castella-
no/SOFTAID ayuda para Etiopia/
S.0.8 aqui el Spectrum/Dibujar con
lapiz 6ptico/QL Magazine: Procesa-
dor de textos. Teclas de funcion pro-
gramables/Programas.

Num. 12 - 300 ptas.
Actualidad/Inteligencia artificial/l.a-
piz optico dk'TRONICS/Juegos/Ana-

-1isis/Bing0/Z-80 PIO/Cédigo 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/Codigo maquina/Pro-
gramas.

Nam. 14 - 300 ptas.

Actualidad, 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

Num. 15 - 300 ptas.
Actualidad/Spectrum 128/Un nuevo
operativo/Circulos redondos/Jue-
gos/Utilidades: BETA-BASIC/QL Ma-
gazine: Introduccion al SUPER BA-
SIC. Nuevas utilidades/Hardware:
Puertas l6gicas/Codigo maquina/
Programas.

Num. 16 - 300 ptas.
Actualidad/Cinco horas con
SCREENS$/Hardware practico/Cal-
culos de infinita precision/Juegos!
Un nuevo operativo/QL Magazine
Graficos en SUPER-BASIC. Dibujan-
do con ratéon. Archivos con Archive
Programa/La ultima batalla, Juegc
estratégico.

Nam. 17 - 300 ptas.
Actualidad/Graficos interactivos/
Juegos/Codigo maquina/Un nueve
operativo/Trucos de programacion/
QL Magazine: Radiografia del QL
Graficos en SUPER-BASIC/Libros:
Programmas.

Num. 18 - 300 ptas.
Actualidad/Introduccion al C/Libros,
Juegos/De cinta a microcinta/Visior
panoramica de los 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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Volumenes

n los meses anteniores
E hemos estudiado las
arcas de diferentes
cuerpos geométricos. Ahora
empezaremos con los voli-

menes.

Volumen de un ortoedro

Para hallar la férmula del
volumen nos ayudaremos de
un CijPlO. Supongamos
que tenemos un ortoedro
(fig. 1) de dimensiones 2, 3 y
4 cm., si trazamos paralelas a
las aristas con separacion una
de otra de 1 cm. obtenemos
que se han formado 24 cubi-
tos de 1 cm de lado, exacta-
mente 2 X 8 X 4.

Esto quiere decir que el vo:
lumen de un ortoedro es
igual al producto de las me-
didas de sus tres dimensio-
nes.

Volumen de¢ un cubo

Se puede considerar a un
cubo como un caso particu-
lar de un ortoedro, donde a
= b = ¢, con lo que ¢l volu:
men serd:

V=1‘1:1=VvV=1]%
siendo 1 el lado del cubo

Volumen de un cilindro

Un cilindro se pucde defi-
nir como un prisma de caras
infinitas, donde sus aristas se
confunden unas con otras.
As{ pues, ¢l volumen de un ci-
lindro serd igual que el de un
prisma teniendo en cuenta
que la altura del cilindro es la
generatriz y el drea de la base
del prisma es el drea de la
base del circulo del cilindro.
Por lo tanto:

V=n-rl-g

donde g es la generatnz

Volumen de una pirdmide

Para poder deducir la for-
mula del volumen de este
cucrpo tenemos que auxihar-
nos de la experiencia. Si
construimos una piramide y
un prisma recto cuya base y
altura sean iguales, observa-
mos que para llenar ¢l cubo,
por ejemplo de arena, se ne-
cesita llenar 3 veces la pira
mide de arena y vertirla den-
tro del prisma. Esto quiere
decir que el volumen de esa
piramide es 1/8 del volumen
del prisma, por lo que:

del drea de la base - altura

Volumen de un cono

Igual que hicimos para el
cilindro, ahora decimos que
un cono es una pirimide de
infinitas caras con lo que su
volumen serd:

V= x txrxh

1
3
siendo h la altura dei cono

Volumen de una esfera

Para hallar la formula del
cdlculo del volumen de la es-
fera hay que recurnir a la
experiencia.

Construyamos un cilindro
de base R y de altura 1/8 de
R, y una esfera de radio R. $i
los dos cuerpos estdn huecos
podemos constatar que para
Henar la esfera, de agua por
ejemplo, se necesitan 4 cilin-

64 2N
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dros como el que hemos
construido, o sea 4 por el vo-

lumen del cilindro. Como:

V (cilindro) = Area de la
base x altura =

L'R‘T[‘Rz =—;—TtXR5

3

y como son 4 volumenes en-
tonces tendremos que el vo-

Iurqen de una esfera es:

V:ixﬂst
3

El programa

El programa de estc mes
calcula todo este tipo de vo-
limenes. S6lo es necesario
aclarar que para calcular el
volumen de un prisma recto

al ser la formula matematica
igual que la del cilculo de un

ortoedro se le deben suminis-

indica la cantidad o porcién
de espacio de tres dimensio-
nes que ocupa dicho cuerpo.

trar los datos a esta opcion.

Nota: Los programas de-
ben teclearse con los mismos

Apéndice numeros de linea.

Antonio Luis Matias
F.© Rodriguez Navarro.

Volumen = El volumen de
un cuerpo es el nimero que

b F.=...u'|-'
2000 REM **¥
2010 REM Vi
202 :
2030 REM
2040 PAPER

2080 INPUT

- tt

'Mmmmxo

Il_,u|
: GO
2100 IF c=5
O SUB 2220:

. e ST 2130

- . B :i
S k[ 9T SUBR 2220, Gdrsu
1 | 4axPl#ra~31/3: 2 13
% e[ B IFc'rT‘f-ltN STOF
e i T o) Tdr‘z‘oé‘o :
| 2130 PRINT #0:

JEN GO S UB 25
220: GO SUB 22

 2230: PRINT (PIx(ra~2)
2110 IF c¢=6 THEN o s

APROVECHE ESTA OPORTUNIDAD
Y BENEFICIESE DE UN 30 %
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Estadisticas. Medidas de dispersion

C on esto terminamos el
temarnio de 8.°© de EGB.
Es la parte mds ficil, pero
también puede ser la mas tra-
bajosa, como comprobaréis a
continuacién. Empezaremos
con la media aritmética, que
es bastante simple y muy uuil
para diversas situaciones de
la vida cotidiana.

Media aritmética

La media aritmética es la
suma de todos los datos divi-
didos entre el numero de da-
tos. Tomaremos como ejem:
plo estos datos: 12, 12, 5, 6,
8,5, 560 y 6. Su suma es 614
dividido entre 8, que es el ni-
mero de datos; el resultado
es 76,75 y ésta es precisamen-
te la media aritmética de esa
serie estadistica.

Mediana
Aunque su nombre es muy
parecido a la media no hay

que confundirlas, ya que son
cosas totalmente diferentes.

Para calcular la mediana lo
primero que debemnos hacer
es colocar los datos en orden
creciente. Si los datos son los
mismos que en ¢l ejemplo an-
terior, estos quedan: 5, 5, 6,
6, 8, 12, 12, 560. Segin si el
ntmero de datos es par o im-
par tendremos que hacer co-
sas diferentes.

Si el nimero de datos es
par dividimos éste entre 2,
con lo que nuestro ejemplo
serd 8/2 = 4, y cogemos el
numero que ocupe ese lugar
(una vez ordenados los da.
tos), que es el 6 y ¢l inmedia-
tamente superior a él, que es
el 8, luego realizamos su me:
dia aritrmética y esa ¢s su me-
diana: (8 + 6)/2 = 7.

Como en nuestro ejemplo
el numero de datos ¢s par, le
afadimos un mimero mis y
ahora ¢l numero de datos
serd impar. Por ejemplo, afa-
diremos el 180. Los datos es-
tadisticos serdn ahora: 5, 5, 6,
6, 12, 12, 180, 560.

Para calcular la mediana
en estc caso, sumamos 1 al
numero de datos que tene
mos (9), con lo que seran 10,
este numero lo dividimos en-
tre 2 y el dato que esté en esa
posicién (5), serd la mediana,
que es el 8.

Moda

Es el dato o datos que mas
se repiten en una serie esta:
distica. Dicho de otra mane-
ra, son los datos o el dato que
mayor frecuencia posee.

En nuestro ejemplo son el
5 6y 12

Desviacion media y tipica

Estas dos madidas junto
con el recorrido (diferencia
entre ¢l mayor y menor
dato), forman lo que se deno-
minan medidas de disper-
si6n. Estas tratan de analizar
o estudiar la diferencia o dis-
persién que existe entre los
datos tomados.

Se llama desviaciéon media
de una serie estadistica a la
media aritmética de los valo-
res absolutos de las diferen-
cias entre los datos y la me-
dia de la serie.

El motivo de tomar el va-
lor absoluto es que si suma-
mos todas las desviaciones
éstas nos van a dar cero, con
la que este dato no nos sirve
de mucho.

La desviacién tipica de
unos datos estadisticos, es
igual a la raiz cuadrada de la
media aritmética de la suma
de los cuadrados de las des-
viaciones de los datos con
respecto a la media.

Obviamente, cuanto me:
nor sean los dos tipos de des-
viaciones los datos estarin
menos dispersos. En la figura
1 se reproduce una salida del
programa con los datos to
mados como ejemplo.

Antonio Luis Matias
F.© Rodriguez Navarro.
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W_ﬂﬂ’ﬁ, s'a' LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS

LOS MEJORES
PROGRAMAS
para ol

ZX SPECTRUM

CUPON

enviar a:

28020 MADORID

DE PEDIDO

infodis, s.a.

C/BRAVO MURILLO. 377

PARA SU ORDENADOR

P.V.P. 750 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

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

P.V.P. 750 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Un hibro especialmente
dedicado a los que se iniclan
por vez primera en el mundo
del Spectrum

(100 paginas, tamano 13, 5x21).

P.V.P. 900 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Un compendio de los
programas mas diverses con
los que podré aprender
jugando las importantnes
caracteristicas del BASIC.
(258 paginas, tamano

15,5 x 21.5)

NOMBRE
CALLE
CiUDAD
PROVINCIA

del
manual

P.V.P. 800 PTAS.
(IVA INCLUIDO)
Con utilidades, juegos
exploxivos y graficos
dindmicos que lleva al BASIC
hasta el mejor
aprovechamiento de sus
posibihidades

(200 paginas, tamano

155 x 21,5).

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Una inestimable ayuda que
complementara la que
proporciona el manual del
ordenador

(108 paginas tamano
135x21,5)

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Muestra una visién mas
completa del correcto
funcionamiento del juego de
instrucciones del C-64

(108 péginas, tamano
1:8¥58xE21L5)

r ens mms = COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE PEDIDO -%ﬁ

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

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

El importe lo abonare POR CHEQUE O CONTRAREEMBOLSOO CONMITARJETA
DE CREDITOO Amencan Express O visa O Interbank O

Nomero de mitaneta: (T T T T LT I LI TTTTTTTTTTTT1]}|
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