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ditorial

Como podéis observar he intentado cumplir mi
promesa de que este numero estuviera en vuestras
manos lo antes posible. Lamento no poder comen-
tar vuestras opiniones sobre el mimero anterior,
pues para conseguir cumplir los plazos que me pro-
puse, este nimero 11 lo tuve que redactar cuando
todavia no se habia enviado el anterior.

A pesar de ello, quiero agradeceros a los que
habéis renovado la confianza que habéis puesto en
mi y en el Club. Procuraré no defraudaros.

Ahora tengo el gusto de poder ofreceros un ser-
vicio mas, exclusivo para los socios: Estaré a vues-
tra disposicion para cualquier consulta que deseéis
realizar, cada lunes de las 19 h. a las 22 h. en el telé-
fono de Barcelona 2309790. Si tenéis algiin pro-
blema no dudéis en llamarme, pues si no os lo
puedo solucionar al momento, consultaré donde
sea necesario para que podais tener una respuesta.

Anotaros bien el dia y las horas en que podéis
encontrarme.

Otro proyecto que ya es realidad es el carnet de
socio que espero que recibais dentro de poco (si no
lo recibis con este mimero). Como podéis ver, el
Club funciona y vamos hacia adelante.

Espero que este niimero os guste. Como articu-
los destacables, creo que el de los Microdrives lo es
junto con la entrevista con Matthew Smith, un gran
idolo en Inglaterra.

Un saludo y hasta pronto.

NOTA: Josep Oriol me ruega que os diga que si a
alguno de vosotros no se os ha enviado la remuneracion
de acuerdo con las normas o habéis tenido algun pro-
blema en este sentido nos disculpéis y nos lo comuni-
quéis a la mayor brevedad posible para subsanar el
error. o

EL «GRAFPAD>»

Este periférico es una de las ultimas novedades salidas al mer-
cado para el Spectrum.

Se trata de un tablero grafico para disefio de pantallas y realiza-
cién de graficos.

El periférico consiste en un tablero de 35 cms. de largo por 26
cms. de ancho y 2,8 de grosor, donde va conectado un cable, conec-
tado, a su vez, al extremo de un puntero (lapiz). Esta tabla va, a su
vez, conectada por medio de un cable plano, al conector posterior del
Spectrum.

A esto se le acompafia una cinta conteniendo el programa nece-
sario para poder gestionar los datos que se reciben del tablero y una
plantilla de cartén para colocar sobre el teclado del Spectrum y que
sirve como recordatorio de las teclas a pulsar para escoger cada una
de las opciones que permite el programa.

En este programa y en la alta precision del tablero es donde
reside la calidad del conjunto ya que el programa permite realizar
todo lo que pueda ser necesario para poder llevar a cabo la ejecucion
de un dibujo complejo y el tablero tiene la suficiente precisiéon como
para que pueda ser realizado sin ninguna dificultad.

Puesto que la caracteristica mas importante de este periférico
esta en las posibilidades que tiene para crear dibujos vamos a enu-
merarlas y explicarlas detalladamente.

Al acabar de cargar el programa el usuario se encuentra con el
MENU de opciones de que dispone. Entre ellas: cargar o salvar una
pantalla (como SCREEN$) en cassette, cargar o salvar los graficos
definidos (UDG) en cassette, las mismas opciones pero en un cartu-
cho del Microdrive, e incluye también la opciéon de salvar el pro-
grama en el Microdrive para poder usarlo desde éste sin tener que
esperar a cargarlo con el cassette.

Estas opciones son las de almacenamiento y recuperacién de
datos, pero lo que realmente es importante es el tratamiento de
éstos en pantalla.

Para ello la opcién mas sencilla permite ir moviendo el lapiz por el
tablero y que la linea que vamos trazando vaya quedando reflejada
en pantalla siendo lo que queda en pantalla, exactamente lo que
estamos trazando en el tablero. Pero esto es solo el comienzo.

La pantalla aparece totalmente en blanco y con una pequefia
ventana de informacién, donde esta reflejado el modo de impresién
que se esta usando y otros datos utiles. Estos modos pueden ser
Atributos, Pantalla (Plot) o ambos a la vez. El resto de la ventana lo
componen los colores de tinta y papel y los selectores de brillo y
flash.

Una vez en modo Pantalla (Plot) puede elegirse entre ir pintando,
borrar y pintar en OVER. Los colores son seleccionados mediante las
teclas del 0 al 7 al igual que desde BASIC (también los del BORDE de
la pantalla).

Otra facilidad que incorpora es la de permitir insertar en pantalla
una cuadricula para que el usuario pueda guiarse.

Entre sus diferentes opciones, tienen especial relevancia las refe-
ridas a dibujos geométricos: la linea recta se traza indicando con el
lapiz el punto de partida y luego el punto final pero, hasta que no se
le indica, podemos ir viendo en pantalla como quedaria si le indica-

ramos el punto donde actualmente se encuentra el lapiz. Esto per-
mite colocar la linea exactamente donde se desee. Del mismo modo,
traza automaticamente rectangulos, tridngulos, circulos y rectas
radiales.

Como es logico, se puede borrar la pantalla pero, ademads, se
puede invertir de derecha a izquierda y ponerla boca abajo, asi como
rellenar un espacio delimitado o borrar el relleno y permite ademas
tener almacenadas dos pantallas en memoria ademas de la que se
estd usando.

La pantalla puede “scrollarse” (desplazarse) en cualquier sentido
y puede trabajarse en distintas escalas de ampliacion.

Puede insertarse cualquier texto en cualquier lugar de la pantalla
y definir cualquier cardcter como grafico definido.

Y, por ultimo, las ventanas. Cualquier parte de la pantalla, por
grande que sea, puede ser almacenada en una ventana y colocada y
repetida tantas veces como se desee y en cualquier lugar de la pan-
talla.

Estas son algunas de las caracteristicas de este periférico pero
realmente resulta sorprendente verlo en accién y pensar que se esta
trabajando con un Spectrum y no con otro ordenador mayor.

El importador exclusivo es Ventamatic y su precio es de 39.000
pesetas.

W

LI I

Ejemplo de utilizacion del GRAFPAD
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e UN JUEGO PARA
SPECTRUM 16 K

e ES BASTANTE
RAPIDO

Zylones

por Julian Alonso Losada

Este es un juego del estilo de «Mis-
sele Command», bastante répido si te-
nemos en cuenta que esta escrito en
BASIC, y utiliza unos gréficos bastante
interesantes. La idea del juego es posi-
cionar el punto de mira que aparece en
el centro de la pantalla sobre los zylo-
nes que van descendiendo uno a uno.

1 REM @ JULIAW ALOWSD 1983
Z REM ZYLOMES

96 G0 SUB 9008

2% PAFER 2: EBORDER 1: CLES @ PR
INT AT 1&,12; PAFER 1; IMK 7; FL
HEH 1;" ZYLOMES ";AT 12,8; PAFER
2; IME 7; FLASH 8;"® J, ALOMEO
1983" ;AT 12,93, PAPER 7, IHK 1;"F
ULESA LUMA TECLA"

96 BEEP .1,1: BEEP 1,2: BEEP .
5,3: BEEFP &,7: BEEP 2,3: PAUSE @

108 BORDEFR ©: PAFER ©@: IME 7: C
LS : PRIMT AT &,11; PAPER &; IHK
B; FLASH 1;" ZY¥LOMES "

118 PRINT AT 2.8; IMK 7; BRIGHT

1;" Lo= zdlones estan invadiend
o bu ciuvdad o fn tienes que ewvit
arlo W2au et B punto o
& mira 0"; "' IMK 7;"0 &
obre el enemigo " IMK S5 "ah";
IMK 75" g debez hacer fuego desd
e una de las tres basesz,-"’'" Ca
da baze tiens solamente cinco mi
giles laszer, indicado cada wno p
or. el numero correspondiente, "
‘M Tras cada 18 zulones detenido
g, las bas FEran renovadas 9 oe
1 juego recomenzarid mas deprisa.

=" Em o oun o zulon alcanza bt ci
dad todo ezta perdido. -

1268 PAUSE &@: CLS FRINT PAFER

2; BRIGHT 1; IHME 7; FLASH 1;°*"
CONTROLES"; IHE S PRAFER 8; FLHAS

HEG RS W Fara
over A BU Zuean
E DISPARA BARSE UHO"? " "H

ISPARA BASE DOS"*' "M
LIS FHWH BH:E TRES"
268 IF IMEEY$<:>"" THEM CLS : G
0 TO S6a
218 G0 TD 208
983 BORDER B: PAFER @: IHK 7: F

LAZH @: BRIGHT @: CLE

928 PRIMT AT 12,8; IME S5, b
i IME PN et = b
" O IME T oae"; IMK S5; b

H38 PRIMT AT 13,
IME S, " jk"™; IHE
"oad"; IME 6" &
IMK. &;" 1 ", IHK 3;
“a ", IMK S5;"ijk"; ;

948 PRIMT AT 28,8, IHE &;"3 o i

LISTADO

e UTILIZA GRAFICOS
INTERESANTES

Para ello, solamente se dispone de un
intento mediante tres bases de misiles
laser, cada una de ellas disponiendo
de cinco disparos.

Si un zylon alcanza la ciudad sin ser
derribado, el juego concluye. Instruccio-
nes mas detalladas estan incluidas en
el programa.

oo IMED B d™; IHE E;"a g it I
T3 gd"; IME B Ma g iv

A FPRIMT AT 21,8; IME o "
k] 1. LET W=1&
LET PUH=E

1: LET HMA=5: LET M

il
LET E=IMT CRMHD#®Z1
LET MH=MHH-1: IF HH=@ THEH EBEE

Fo.2,18: BEEF .3,8: LET MM= 18 L
¢ LET MB=5: LET HC LLET
IF & THEHM LET Sk=@

luln FRIMT AT A, B, IHE 4;"gh"
16811 PRIMT AT 8,8, PAFER &; IHE
B, BRIGHT 1;"PUMTOS:";PLH

1812 IF A= THEM GO T SEGE
18113 FOR =1 T Sk

1@14 FHIHT IHE. ToAT 6"
1815 FRINT AT EQ.Z,NH HT 28, 15, H
E;AT 28,27 ;M0
1816 IF IH
OF ITHEEYS%
1817 IF

“b" HF IHPE.@—"n"
2 GO TO B
THEM PRIHT A

T %85 =
1918 IF THEM FREIWT A

T ®,49; H 3 1
i 2 =Ny THEM  FRIWT A
THEH PRIMT A

e e b s b s b s

a:;

B LFT (sl IHT o RMHLAE 0+ 1

BIe IF =1 THEM  LET a=at+l

@46 IF =2 THEM LET a=a+l: LET
b=b+1

1858 IF o=32 THEM LET a=a+l: LET
b=k 1

1@ea IF k<l THEM LET b=1

lava »E8 THEM LET b=322

1888 PRIMT AT a-1,b-1;" =
la3e GO TO 1ata
a3 IF IHFE'n’%—‘"b" FAMD

10 8%y -8
FPRIMT AT wm,uai"f |
2818 IF IHEEY$="v" AHD nbxE THEH

IME & LET pr=1:
DREAL Sk 129 0 F
EF .81,1a: BEEF .@1,8: BEEF
168: FLOT OYER 11
VER 10 EE 1849, 0
HED 7 PRIMT AT

FPLIOT
L LS B

L & LET
CRAM Sy O
EF @1, 1a:
18 aT
VER 1,7
Mk 70 PRIMT AT

=l

GOOTO 1e1v

-t K
b1 0=V THEM  FI
f=5 TO & PR
h": BEEF .E
FRIMT AT a,b:" " LET purnsgunt 1
8: LET pr=8: G0 T 1863
3F4U GOTO 1817
“IMT AT a,b; IHE 2 "ak
1.8: S -9 -
1,8: BEEP 1,-5
¢ PRIMT AT 1,1; IHE
FLH"H 1;"*$LD$ L0

a2 ] PPIHT HT 11 3, PAFER 7, IMK
@;"F"; IHE 1"'U",‘ IHE 2 "L TIH

ko4 3 IHE

IME 4 J
oo IMED 1 VE"; J
i IMED LAY HT iwgllj
IHE @; "PARA SEGUIRY

FER 4; THE ;" JUSAHDO"

SRED PRIMT AT &1,1; PAFER 5; IHK
B, BRIGHT 1;"PULSA ", BRIGHT @;
FAPER €; IHK 8; FLASH 1;"T"; FL

AZH 8, ERIGHT 1; PAF 55 b
" FARA FIMALTZAR EL JUEGD":

E @

SEsE IF IMEEY
THEM  CL.%

FREIMT AT 11.93;

IHE 75" HASTH F‘F‘l'.'lel..l "

@ STOP

GOOTO 218

RESTORE 2820: LET H=144

TOO11
! TO 7 READ A:
S “+FL A MEXT F: LET
1: MEXT H
2@z8 DATA 1,3,7,15,!
1, 1 13, ”H 1z 1 11“

,6,';.:4 e84, 8
31 DATA @
8 RETURH B

K

G & Q0
Jll\-ﬁ*
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con este programa
se pone de relieve

SIMULACION DE

TRON

(Spectrum 16 K)

por J. Ignacio Murria

Retocando este programa, he descu-
bierto un fallo en el Spectrum que ha-
bra llevado de cabeza a alguno (por lo
menos a dos).

No sé explicar las causas, pero en
ciertas condiciones cuando se lee den-
tro de un programa algin port (con
N ...), para conocer las teclas pulsa-
das, se obtiene un valor equivocado,
que es el real menos 64, o 191 en vez
de 255 cuando no se pulsa ninguna
tecla. Lo que pasa, aparentemente, es
que el bit sexto, que corresponde al
altavoz, esta a cero, en vez de a uno.
(El bit 6 vale 64, la diferencia). El fallo
se puede subsanar, o por lo menos a
mi me ha funcionado, haciendo algunos

FEM 4 TROM %%

FEM por Jose Tgnacio Moreis
REM
GOOTO 4

.81,

EFFP
" b4 )1"1 *

S Jeely IH 4591507

nu~'IH BET
550

118 IF ez AMD HOT mg OF md ARD
HOT e THEM  LET cw=me: LET aw=m
d

1280 IF e FHD HOT ng OF o ARD
HOT v THEM  LET duws=asx: LET adww=n

128 LET

¢ LET

*d
146 IF POIMT
pu=patl s LET
TO 448
15@ IF POIMT ke, b THEW  LET

LET
a0

un fallo aleatorio

del Spectrum:

la lectura de un valor
equivocado cuando
se quieren conocer
las teclas pulsadas

e el fallo se puede
subsanar haciendo
algunos sonidos

sonidos (como en el final de la linea 10
de mi programa), de forma que se eje-
cuten antes de la lectura del port, y
con una vez basta.

De esta forma, si no se ponen los
BEEPs en el programa, lo mas normal
es que no se pueda jugar, a mi por lo
menos me ha pasado eso.

Aunque en las «instrucciones» del
programa soélo se indiquen cuatro te-
clas por jugador (se me olvidaba: el
juego es para dos o mas jugadores.
Los demas sélo pueden mirar, lo sien-
to), sirve cualquiera de las cinco de
cada semifila del teclado.

El programa es el siguiente:

i LET w=ba: G0

DRAW @, 1
FLOT bt
DEAM &8, ~1:
166
4“'71 FF IMT "E= zon 1o mandos

" THE "I TAE @A
¢ MYSTRE 15 WY TRE 26;"

_,.l T 18
Ur’ im=] TU

. ¥ 40 - .
DEAW -1 .08 HE. T i:

SR U,l HE
“T o
458 GO TO 426

La mecénica del juego es muy sen-
cilla. Al igual que en unas escenas de
la pelicula, cada jugador, con las cuatro
teclas indicadas en su lado de la pan-
talla, debe manejar su bélido/cursor sin
chocar con el otro, consigo mismo o
con las paredes, e intentando, a su vez,
acorralar al contrincante.

Grabar el programa en cinta con:

SAVE "tron” LINE 400

Las variables son muy féaciles de en-
tender:

2

a,b: coordenadas jugadores

c,d: movimiento jugadores

m,n: teclas jugadores
px,py: puntos jugadores

Para las seis primeras, hay en reali-
dad 12, p. ej.: la posicién jugador "A":
ax,ay.

Son necesarias m y n para que, aun-
que no pulsemos teclas, o si pulsamos
dos, el «bdlido siga su caminoa.

[ |

RECONOCIMIENTO
DE VOZ

(ZX-81 - 1 K)

por Francesc Fité Salvans

REM XXXXXXXXXXAX
REM !SIMUL. RECONOC. DE VOZ
REM IF. FITE S. / SEPT. 83!
10 IF PEEK 16514<>1 THEN GOSUB
200 :
30 INPUT 8%

40 LET B$=BH4"1"

50 LET N=l

60 IF USR 16514 THEN GOTO 80
70 GOTO 60

80 PRINT B$(N);

90

00

s W

LET N=N41

100 IF N=LEN 3%+l THEN STOP

110 FOR T=1 TO 10

120 NEXT T

130 GOTO 60

200 REM CARGADOR C/M

205 LET W=16514

210 LET A$-="@lD@FFDBFE3C20@10CL
@rFacos"

220 IF A$="S" THEN RETURN

230 POKE W,1G6%CODE A$+CODE A%(2
)-476

240 LET W=w+l

250 LET A$=A3(3 TO )

260 GOTO 220

Este es un programa muy espectacu-
lar que permite hacer creer a nuestros
familiares y amigos (por lo menos has-
ta que descubran el truco) que el ZX-81
puede «entendernos» cuando hablamos
y escribir en pantalla las mismas letras
que nosotros pronunciemos.

Se basa en la misma rutina en C.M.
que el programa anterior, alojada en la
linea 1. Las instrucciones para la cone-
xion del cassette o amplificador son,
por lo tanto, idénticas al otro programa.

Al ejecutarse con RUN, este progra-
ma nos pedird una cadena. Debemos
introducir entonces una palabra o frase
cualquiera, procurando que nadie mas
lo vea, por ejemplo: "ZX-81" y a con-
tinuacién, pronunciando delante del mi-
crofono: ''zeta!”, "equis!”, "ocho!” y
"uno!”, irdn apareciendo en pantalla las
respectivas letras.

El programa se puede modificar para
que conteste a nuestras preguntas ha-
bladas, con respuestas previamente in-
troducidas en su memoria, por ejemplo.




e este programa calcula el numero e hasta
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con 15.000 cifras decimales

N a mero e e con 48 K se puede conseguir unas 16.000

cifras decimales
(Spectrum 16 K/ZX-81) e se puede pasar facilmente al ZX-81

por Vicente Guillén

Este breve programa calcula el nu- ciones que se utilizan las tiene aquél biendo que 1/4! = (1/3!)/4 y asi suce-
mero e hasta con 15.000 cifras decima- y Unicamente en las lineas 200 y 255 se sivamente.
les. En primer lugar, pide el nimero ponen dos pasos. En el célculo se empieza por 1/3! es
de cifras decimales deseadas (variable Con el zX-81 y con el Spectrum de decir, por la divisién tercera.

NU) y las redondea al multiplo de 30 16K creo que no es mejorable el pro-
siguiente a efectos de célculo y repre- grama. Con el de 48K se puede variar

sentacion en la pantalla. un poco hasta conseguir unas 16.000
El método tarda una hora en calcu- cifras decimales.
lar 1.000 cifras. Se puede pasar fécil- Para calcular el nimero e se usa la

mente al ZX-81, pues todas las instruc- serie: e=14+1/11 + 1/2! + 1/3! ... sa-

LISTADO

18 REM 0 T
RAS ECTMALE
15 IHPUT T

"L

caracteres (spectrum 1s k)

por Oscar Domingo

Oscar nos ha preparado una pequefia SAVE "LL” CODE 65535,761
rutina para hacer mas cémodo nuestro Para pasar de letra normal a letra
trabajo con el Spectrum. gruesa, teclea directamente

El programa convierte los caracteres POKE 23607,252
normales de nuestro ordenador en ca- y para pasar de letra gruesa a letra
racteres de doble grueso, lo cual faci- normal teclea directamente
lita en gran medida su visién. Para con- POKE 23607,60
seguirlo, teclea este programa: Espero que os sea de tanta utilidad

como a nosotros.
1 REM Caracteres
S CLEAR 64500
10 LET a=65535: LET b=16383 r ™
20 POKE a,PEEK b raflc D
20 LET a=a-1: LET b=b-1 g a
40 IF b=135360 THEN GO TO 200

50 GO TO 20 (Spectrum 16 K)

200 RESTORE
210 FOR n=25000 70O 25010 por J. Ignacio Murria
220 READ a: POKE n,a

230 NEXT n

240 DATA 167,58,180,97,71,23,17

1 REM *¥% GRAFICA 30 %X
2 REM por Jose Ignacio Murris

6,50,180,97,201 . % REM
To=0 THEH 250 FOR n=64775 TO 49535 19 DEF FN 0% =48+Z0%SIN (x/12
THEH  LET 260 POKE 235012,PEEK n BEFI D
270 RANDOMIZE USR 25000 28 IMFUT "Resolucion ";p
HUME1 THEHR 275 POKE n,PEEK 25012 28 FOR s 159 STEF p: FOR
280 NEXT n w=@ TO 155 B
TURERA [ 300 NEW 48 LET i b+ LET owx=x

sz LET ou=FH sCatu a2 FPLOT

El NEW de la linea 30 puedes susti- 58 IF w<l168-p THEH DRAW p,i+y
tuirlo por un STOP para poder probarlo Py
sin.que se borre. 68 FLOT owx,ou: IF w@{168-p THEM

Una vez tecleado pulsa RUN y ENTER DRAW pr2, 1+ 2=og+ps 2
y ya estara listo para su uso el nuevo VB MEAT Wi MEAT =
juego de caracteres.

STRS ECH ) Ahora séalvalo en un cassette. Puedes Como resolucién: 8, 16 ... (128, 64,
hacerlo como programa BASIC con 32, 4)
P ECHELD T SAVE "LL” LINE 5 Otras funciones: COS, SIN COS, 0,
o como bytes usando x*x*x/1200000, (x—128)*(—218)/300.

3




ma «Anélisis de sonido», aparecido en
el boletin nim. 2/1983. Esta rutina se
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slalom

en este juego

grafico las

ordenes se dan
I a viva voz

espacial oxsi-.x

Se trata de un juego grafico del tipo
«alunizaje» en el cual el jugador debe
controlar el movimiento de una nave
espacial que es atraida por la fuerza de
gravedad de un planeta en cuya super-
ficie debera aterrizar.

Su originalidad consiste en que el
gobierno de la nave se puede realizar,
o bien por la pulsacién de una tecla
cualquiera o bien por instrucciones so-
noras de corta duracion (por ejemplo,
gritando «jyal», o dando una palmada).

Cada vez que el ZX-81 recibe una
orden por cualquiera de los dos siste-
mas, invierte el sentido del movimiento
lateral, con lo cual se pueden evitar las
colisiones con las estrellas situadas de
forma aleatoria en la pantalla. Esta in-
versién de sentido también se realiza
automéaticamente al llegar la nave a los
extremos de la pantalla. Sin embargo,
el movimiento de descenso se mantiene
siempre, ya que es debido a la atrac-
cién del planeta.

Las instrucciones completas del juego
son presentadas en pantalla antes de
iniciarse el juego.

Para poder gobernar la nave mediante
instrucciones sonoras, es preciso utili-
zar el mismo aparato grabador-repro-
ductor de cassettes usado normalmente
para la grabacion y carga de programas
en el ZX-81.

Se dejara conectado el cable que va
desde el conector «<EAR» del cassette
al conector «<EAR» del ZX-81 y se des-
conectara por ambos extremos el ca-
ble «MIC».

Debera conectarse un micréfono a la
entrada del cassette en el caso de que
éste no lo lleve ya incorporado.

En el aparato se colocara una cinta
de cassette virgen o cualquier otra cu-
yo contenido pueda borrarse y mientras
dura el juego debera permanecer en
posicién de grabacién (con las teclas
«PLAY» y «RECORD» pulsadas simulta-
neamente). En estas condiciones, cual-
quier sonido captado por el micréfono
sera grabado en la cinta (lo cual no tie-
ne ninguna utilidad especial) pero tam-
bién sera enviado al ZX-81 a través del
cable EAR siendo detectado por una
rutina de exploraciéon que invertira el
sentido del movimiento transversal de
la nave. Si el sonido se produce de una
forma continua, la nave ird cambiando
alternativamente de sentido y siguien-
do, por tanto, una trayectoria aproxima-
damente rectilinea y vertical.

por Francesc Fité Salvans

También se puede utilizar, en vez del
aparato de cassette, un amplificador de
baja potencia con un micréfono a la en-
trada y conectando la salida para alta-
voz al conector «EAR» del ZX-81.

La rutina en lenguaje de méaquina uti-
lizada para la deteccion del sonido esta
adaptada de la existente en el progra-

LIST
1 REM XXXXXXXXXXXX
2 Rem (32 1)
3 REM (465)SLALOM ESPACIAL(46
8)
5 REM IF.FITE S. / SEPT.83!

10 60SuUB 1000
20 LET Y=5
30 GOsuB 1300
35 REM !!1IMOVIMIENTO JUEGOI!
40 IF FL THEN GOTO 550
52 LET R=RND
54 PRINT AT 21,(RNOX31);(*4" A
ND R>=RP)+("%* AND R<RP)
56 IF DF=3 THEN PRINT AT 21,(R
NDX31) ;" 4"
60 SCROLL
80 PRINT AT 5,X;
90 LET P=PEEK (PEEK 16398+256k
PEEK 16399)
95 IF P THEN GOTO 800
100 PRINT "O"
170 IF USR 16514 OR CODE INKEY$
OR NOT X OR X=31 THEN LET D=D¥-
1
180 PRINT AT 5,X;"I"
200 LET X=X+D
210 LET C=C+1
230 IF C=CMAX THEN GOTO 500
250 GOTO 40
300 REM I!111FIN DEL JUEGO!!1!!
310 FOR N=1 TO 150
320 NEXT N
330 CLS
340 GOSUB 1100
350 GOTO 30
400 REM !COLISION ESTRELLA "4"1
410 FOR N=1 TO 19
420 PRINT AT 5,X;"1";AT 5,X;"1"

encuentra en la linea 1 del programa,
tiene 12 bytes de longitud y se coloca
automaticamente en dicha linea al co-
menzar el programa mediante un carga-
dor de cédigo de maquina contenido en
la subrutina de la linea 2000.

El nivel de dificultad del juego se
puede elegir entre tres distintos y pue-
de modificarse cada vez que finaliza
una etapa del juego.

Hay que prestar mucha atencién al
teclear las lineas 2000 a 2060, y espe-
cialmente la 2010, puesto que ésta con-
tiene las instrucciones de cédigo ma-
quina de la rutina de exploracion del
conector EAR, las cuales deben ser alo-
jadas autométicamente en la linea 1
REM en sustitucion de las 12 "X" exis-
tentes de origen.

Una vez se haya tecleado todo el pro-
grama, conviene grabarlo antes de eje-
cutarlo, mediante un GOTO 1500 y
NEWLINE, y se ejecutard automaética-
mente una vez grabado.

|

A DO

430 NEXT N

450 LET E=E+1

470 GOTO 40

500 REWM !DIBUJO SUPERF. PLANETA
510 LET FL=1

520 PRINT AT 21,0;"(71)(G4)";ES
;TS

540 GOTO 60

549 REM IDIBUJO RESTO PLANETAL!
550 PRINT AT 21,@;"(321)"

560 IF C=CMAX+l THEN PRINT AT 2

1,8;F$%
570 LET FL=1
590 GOTO &0

600 REM IATERRIZAJE AFORTUNADO!
610 PRINT “0"

620 LET PTS=1000-100%E

630 IF PTS<@ THEN LET PTS=@

640 PRINT AT 21,@;"(321)"

650 PRINT AT 21,4;"MUY BIEN, "
;PTS;® PUNTOS™

690 GOTO 300

700 REM ATERR.NO TAN AFORTUNADO
705 PRINT "Q"

710 PRINT AT 21,@;"
TE, OTRA VEZ SERA "
790 GOTO 300

800 REM !!DETECCEON INCIDENTES!
810 IF P=21 THEN GOTO 400

820 IF P=131 THEN GOTO 600

830 IF P=128 THEN GOTO 700

840 IF P=23 THEN GOTO 9S00

890 GOTO 100

900 REM IACC. FATAL (ESTR. "#%")
910 LET K=@

915 PRINT AT Y-2,X-2;"(263)1(26
4)";aT v-1,x-2;"(61)(64)!(63)(62

)n

MALA SUER
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920 PRINT AT Y,X=2;"(2t)1(2y)"
925 PRINT AT Y+1,X-2;"(64)(G1)!
(62)(B3)" ;AT Y+2,x-2;"(262)1(261
)ll

930 FOR N=—=2 TO 2

935 PRINT AT Y#N,X-2;"(51)"

940 NEXT N

950 LET K=K+l

955 IF K<>4 THEN GOTO 915

960 PRINT AT Y,X;"(h)"

965 PRINT AT 21,0;(321)

970 PRINT AT 21,@;"(8!)NAVE!IDE
STRUIDA(9!)"

980 FOR N=1 TO 30

990 PRINT AT Y, X;®I"

995 GOTO 300

1000 REM ! 1 INFORMACION JUEGO!11!

1010 PRINT AT &,8;"5LALOM ESPACI

AL"

1020 PRINT AT 2,2;"HAY QUE CONTR

OLAR EL MOVIMIEN-TO DE UNA NAVE

MEDIANTE INSTRUC~-CIONES SONORAS.

"

1030 PRINT AT 6,2;"CADA VEZ QUE

SE EMITA UN SONI-DO,SL MOVIMIENT

0 DE LA NAVE CAM-BIARA DE SENTID

0." '

1040 PRINT AT 10,2;"HAY QUE EVIT

AR LA COLISION CONLAS ESTRELLAS

ungon ( INOFENSIVAS,PERO DESCUEN

TAN 100 PTOS.)";

1050 PRINT " Y SO-BRE TODO CON L

AS ESTRELLAS ""X"¥ CUYD IMPACTO
DESTRUIRIA NUESTRANAVE."

1060 PRINT AT 17,2;"EN CUANTO AP
AREZCA LA SUPERFI-CIE DEL PLANET
A , DEBE INTENTARPOSARSE EN EL
FONDO DEL CRATER."

1070 PRINT AT 21,4;"(PULSE CUALQ
UIER TECLA)"

1080 IF INKEY$="" THEN GOTO 1080
1085 CLS

1090 PRINT AT @,7;"SLALOM ESPACI
:A—Ll'

1095 GOTO 1200

1100 REM !MODIF. NIVEL DIFICULT.

1110 CcLs

1120 PRINT AT @,7;"SLALOM ESPACI
AL" .

1125 PRINT AT 5,7;"DIFICULTAD =
L ;D%

1130 PRINT AT 10,2;"SI DESEA MOD
IFICAR EL NIVEL DEDIFICULTAD, P
ULSE LA TECLA ""mM""."

1140 FOR N=1 TO 100

1150 IF INKEY$="M" THEN GOTO 120
0

1160 NEXT N

1170 CLS

1180 RAND

1190 RETURN

1200 REM |!SELECCION DIFICULTADI

1210 PRINT AT 17,5;"DIFICULTAD ?
(1,2,3)"

1220 LET D$=INKEY$

1230 IF D$<?"1" AND D3<>"2" AND

D$<>"3" THEN GOTO 1220

1240 PRINT AT 17,16;"= ®;D$;"
w.AT 5,7;%(141)"

1250 LET DF=VAL D$

1255 LET FD=4-DF

1260 LET CMAX=100450%(DF-1)

1270 LET RAP=.14.45%(DF-1)

1280 FOR N=1 TO 30

1290 NEXT N

1300 REM !!!!INICIALIZACION!!!!Y
1302 IF PEEK 16514<>1 THEN GOSUB
2000

1305 RAND

1310 LET FL=8

1315 LET C=B

1320 LET R=AND

1325 LET X=16

1330 LET D=(1 AND R<.5)+(-1 AND

R>=.5)

1340 LET E3="(61)"

1350 LET T$="(63)(211)"

1360 LET F3$="(666)"

1370 LET E$=£$( TO FD%2)

1380 LET T$=T$( TO 24-FD%2)

1390 LET F$=F$( TO FO¥2)

1410 LET E=0

1480 CLS

1450 RETURN

1500 SAVE "SLALESP"

1510 RUN

2000 REM CARGADOR C/M EN LINEA 1
2005 LET W=16514

2010 LET A$="D1lOPFFOBFE3C20010C1
@F8Cos”

2020 IF A$="5" THEN RETURN

2030 POKE W,16%CODE A$+CODE A$(2
)-476

2040 LET W=i4l

2050 LET A$=A3(3 T0 )

2060 GOTO 2020 G
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RECOPILACION

Desde hace casi dos afios (Mayo del 82) se
viene publicando en este Boletin una serie de
articulos sobre programacién en cédigo ma-
quina, Esta serie fue interrumpida y la ultima
colaboracién aparecié en Agosto del afio pa-
sado.

Hasta ahora la serie ha estado orientada ha-
cia el ZX81 pero, a partir de ahora, la enfoca-
remos hacia el Spectrum. Como la programa-
cién de ambos en cédigo maquina es esencial-
mente idéntica (las unicas diferencias dependen
de la estructura interna de cada ordenador),
creo que este nuevo enfoque no presentara pro-
blemas. La informacién de los articulos ya pu-
blicados sobre el ZX81 se puede utilizar en ge-
neral para el Spectrum y la que aparezca en
los préximos servird para aprender a progra-
mar en el ZX81.

Sin embargo, las rutinas no son compatibles
y para pasarlas de uno a otro, requerirdn mo-
dificaciones que, por otra parte, pueden ser
un buen ejercicio.

Como esta serie no ha tenido la continuidad
que era de desear, creo que puede ser intere-
sante hacer una recopilacién muy esquemaética
de lo que hemos visto hasta ahora, remitien-
do a cada uno de los boletines para el que
quiera mds informacién:

Vol 1, num. 2 (15 Mayo 82): Qué es CM. -
Caracteristicas generales.

El cédigo médquina (CM) es el tnico lengua-
je de programacién que entiende el micropro-
cesador Z80 que es quien hace el trabajo tanto
en el ZX81 como en el Spectrum.

Cada instruccién viene definida por un cé-
digo, normalmente en numeracién hexadeci-
mal (en Hex hay 16 digitos en lugar de 10:
0123456789 ABCDEF).

Para facilitar la comprensién de los cédigos
se identifican por un conjunto de palabras cla-
ve: los mneménicos. El Z80 no los entiende,
sélo entiende los cédigos que representan. Para
poder trabajar con mneménicos directamente se
necesita un programa traductor llamado «en-
samblador».

Cada cédigo ocupa un byte en la memoria,
que se identifica por el numero de orden de
ésta. Este nimero se llama direccién de memo-
ria. Es como una serie de cajas numeradas que
pueden contener un cédigo cada una,

el rincon del

CODIGO MAQUINA

En CM no hay nimeros de linea. Su equi-
valente son las direcciones de memoria donde
estdn las instrucciones (sus cédigos), que se
ejecutan por orden de menor a mayor a partir
de la direccién donde empieza el CM.

Las «variables» en CM son los registros. Sélo
tenemos siete registros («variables») que se iden-
tifican por una letra, siempre la misma. Son
A BCDEHyL. Sélo pueden manejar directa-
mente numeros enteros sin signo entre cero y
255 (FF en Hex), Cuando se sobrepasan estas
cantidades vuelven a empezar por el otro ex-
tremo (como el cuenta kildmetros de un co-
che).

El equivalente a “"LET A = 8'* del BASIC se-
ria “LD A,8"" en CM.

Hay instrucciones que permiten trabajar con
tres parejas de registros como si fueran «regis-
tros dobles»: son las parejas HL BC y DE. En
una pareja podemos manejar nimeros enteros
entre cero y 65535 (FFFF Hex).

Vol. 1, nim, 3 (Octubre 82): Instrucciones
LD, INC, DEC, CP, JP. FLAG Z.

Estudio de los diferentes formatos de la ins-
truccién LD, que se emplea para trasladar in-
formacion entre registros o entre un registro y
una direccién de memoria:

LD An LD BD LD (nn),A LD (nn),BC
LD (HL),C LD (HL)n

Para_incrementar un registro: INC r (INC
A="LETA=A+1").

Para decrementar un registro: DEC r (DEC
A ="LETA = A —1").

Para saltar a una instruccién determinada se
indica por su direccién de memoria: JP nn sal-
ta a la direccién "‘nn’’ (JP 30000 = "GO TO
30000'’).

El flag Z es un indicador que se pone a 1
cuando el resultado de la ultima operacién es
cero. Se emplea para saltos condicionales.

CP n compara el contenido del registro A
con el dato n, colocando Z a 1 si A = n.

JP Z nn salta a la direccién "'nn’’ sélo si el
flag Z =1. Si Z no es igual a 1 sigue con la
siguiente instruccién.

El equivalente al BASIC "IF A = 4 THEN GO
TO 30000 en CM seria CP 4 seguido de JP Z
30000.

por Joan Sales Roig

Vol. 1, nam. 4 (Enero 83): Informacién de uso
general.

Se da un esquema interno del microprocesa-
dor Z80 con comentarios, una tabla para cal-
cular los saltos relativos, una tabla del efecto
de cada instruccién sobre los flags.

Para ejecutar CM, el equivalente al ""RUN"
del BASIC es la funcién “USR nn"’ donde “‘nn’’
es la direccién de memoria donde empieza el
programa en CM. La funcién da como resul-
tado el contenido del par de registros BC cuan-
do vuelve al BASIC.

La instruccién CM para volver al BASIC es
RET, que es casi idéntica a "RETURN"’,

Vol. 2, nim. 1 (Marzo 83): Nim. con signo.
Saltos relativos. Bucles.

El complemento a uno de un niimero se ob-
tiene cambiando todos sus unos por ceros y
viceversa, trabajando el nimero en su forma
binaria.

Para cambiar un nimero de signo se emplea
el complemento a dos, que consiste en calcular
el complemento a uno y luego sumar 1 al nu-
mero resultante, La instruccién NEG A hace
esto en CM automadticamente.

Los saltos relativos son saltos en los que, en
lugar de indicar la direccién de memoria, a
la que debe saltar, se indica el nimero de by-
tes a saltar hacia adelante o hacia atrds con-
tando desde la propia instruccién de salto.

Se analizan diferentes estructuras para imple-
mentar bucles en CM y se estudia con detalle
la instruccién DINZ e.

Vol. 2, nam. 3 (Agosto 83): El Stack. Archivo
de pantalla en el ZX81. Sistema para archivar
Y manejar graficos.

El stack (pila en inglés) es una estructura
donde guardamos temporalmente datos que ne-
cesitaremos luego. Funciona como una pila de
cajas, en la que siempre apilamos sobre la
ultima y siempre que recogemos algo lo hace-
mos de la ultima apilada. Esto lo hace el Z80
automdticamente.

PUSH HL guarda el contenido de la pareja
HL en la cima del stack.

POP HL carga en la pareja HL los dos bytes
de la cima del stack.
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[] Deseo suscribirme a la re-
vista en cassette “Spectru-
mania”, n.** 1 a 3 (ambos
inclusive), por el precio de
1.500 ptas.
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Se analiza un método para archivar y mane-
jar dibujos y objetos de mds de un cardcter.

OPERACIONES LOGICAS

El microprocesador Z80 dispone de tres ope-
raciones ldégicas que se revelan muy potentes
si se usan de forma adecuada. Son AND, OR
y XOR. Conocemos algo de las dos primeras
por sus homélogas en BASIC, aunque en CM
son un poco diferentes.

Las fres tienen en comun que trabajan com-
parando el contenido del registro A con el de
otro registro o con el de una direccién de
memoria. Es importante resaltar que esta com-
paracién se realiza bit a bit, de modo que cada
bit del resultado se obtiene de efectuar la ope-
racién entre los dos bits que se comparan, uno
de A y el otro del otro operando. Esto se vera
mas claro en la explicacién detallada que
sigue.

OPERACION "AND"

El resultado en cada bit es 1 si los dos bits
que se comparan son 1, y 0 si alguno o ambos
son 0. Es decir:

0 ANDOdao
0AND 1dao
1ANDoOdao
1AND 1dal

Veamos un ejemplo:

10110010 AND 00100111 daria
10110010
00100111

00100010

Se puede ver que cada bit del resultado se
obtiene de efectuar un AND légico entre los
dos bits que ocupan la misma posicién, uno
de cada operando.

Se puede comprobar que hacer un AND de
un numero consigo mismo lo deja inalterado.

El resultado de cero AND cualquier nimero
es cero.

El resultado de $FF (11111111 bin.) AND cual-
quier nimero es ese mismo numero.

OPERACION OR:

El resultado de cada bit es 1 si los dos bits
de los operandos o uno de ellos son 1, y 0 si
ambos son cero. Es decir:

0 OROdao0
0OR1dal
10RO0dal
10R1dal

Si hacemos por ejemplo 10110010 OR 00100111
el resultado serd:

10110010
00100111

10110111

Haciendo cero OR cualquier nimero da ese
mismo numero.

Haciendo cualquier nimero OR consigo mis-
mo obtenemos ese mismo nimero.

A OR B dard cero sélo cuando tanto A como
B sean cero.

Esto se utiliza para comprobar si un par de
registros es cero.

Lo utilizaremos en los programas ejemplo que
hay mds adelante.

Haciendo A OR 11111111 [$FF) da como re-
sultado $FF.

OPERACION XOR:

En este caso el resultado es 0 si ambos bits
son 0 o si ambos bits son 1, y 1 si uno solo
de los dos es 1. Es decir:

0 XORo0dao0
0XOR 1dal
1XORoda1
1 XOR1dao

Esta operacién se llama “‘or exclusivo’. Si
hacemos la operacién 10110010 XOR 00100111 da-
1a como resultado:

10110010
00100111

10010101

Una operacién de este tipo es la que se efec-
tia con los puntos de la pantalla cuando hace-
mos un PRINT en OVER 1.

Haciendo A XOR 0 da A.

Haciendo A XOR A da 0. Esto se emplea para
poner el flag CARRY y el registro A a cero
con una sola instruccién. También se puede
emplear en lugar de “LD A,O" con la ventaja
de que XOR A ocupa un solo byte.

Haciendo A XOR 11111111 ($FF) hallamos el
complementario a 1 de A, es decir, cada bit
de A que estaba a cero queda a uno y vice-
versa.

FORMATO DE ESTAS INSTRUCCIONES:

Las tres instrucciones tienen formatos simila-
res: "OPERACION segundo operando’’.

El primer operando es siempre el registro A.
Las posibilidades son:

AND A Efectia un AND de A consigo mismo
AND B

AND C

AND D Efectia un AND de A con el registro
indicado

AND E

AND H

AND L

AND n Efectia un AND de A con el dato n

AND (HL) Efectia un AND de A con el con-
tenido de la direccién de memoria
indicada por HL

AND (IX + d)

AND (IX + d) Sistema indexado que no dis-
cutiremos.

El resultado siempre se guarda en A, que-
dando destruido su contenido previo. Los flags
se posicionan de acuerdo con el resultado.

Las instrucciones OR y XOR tienen formatos
idénticos, cambiando AND por la operacién
?ﬁiliespondiente, por ejemplo, OR B o XOR

En los programas que vienen a continuacién
se emplean estas instrucciones para efectuar
mezclas de pantallas de distintos tipos pero

antes hemos de echar un vistazo a una instruc-
cién muy util para trasladar bloques de me-
moria:

LA INSTRUCCION LDIR

Esta instruccién realiza por si sola y automa-
ticamente una copia de todo un bloque de me-
moria en otro sitio. Antes de ejecutarla, tres
parejas de registros deben contener informa-
cién sobre la longitud del bloque a copiar,
donde empieza este bloque y a partir de donde
debe empezar a colocar la copia:

HL: Debe contener la direccién del primer by-
te a copiar.

DE: Debe contener la direccién del primer by-
te a partir del cual colocara la copia.
BC: Debe contener la longitud en bytes del

bloque a copiar.

Por ejemplo, para copiar un bloque de 3000
bytes que se encuentra a partir de la direccién
de memoria 16384 colocando la copia a partir
de 25000 emplearemos:

LD HL,16384
LD BC,3000
LD DE, 25000
LDIR

CONJUNTO DE RUTINAS PARA MEZCLAR
PANTALLAS

Esta serie de rutinas permiten tener en RAM
varias pantallas, guardarlas, visualizarlas, in-
tercambiarlas y mezclarlas segun las reglas de
AND, OR y XOR.

Son totalmente relocalizables en la memoria,
de modo que se pueden emplear tanto con 16
como 48K. Naturalmente con 48K se pueden
guardar mdas pantallas al mismo tiempo.

Las rutinas PSAVE, PLOAD y PSWAP se pue-
den adaptar fdcilmente para que trabajen en
un ZX81 con 16K.

La direccién donde queremos guardar la pan-
talla, o donde estd la segunda pantalla que
queremos manipular, hay que colocarla en las
direcciones de memoria 23728 y 23729 antes de
llamar al CM, de la siguiente forma:

Supongamos que la direccién de memoria
estd en la variable D.

""POKE 23729,INT(D/256):POKE 23728,D-PEEK
23729°256""

y entonces ya podemos llamar a la rutina en

Estas dos direcciones de memoria correspon-
den a dos bytes de la zona de variables del
sistema del Spectrum que no se usan.

A continuacién vamos a analizar y describir
con detalle cada una de las rutinas:

Rutina PSAVE. — Hace una copia en RAM de la pantalla visible a partir de la direccién de
memoria indicada. Utiliza la instruccién LDIR para copiar bloques de memoria:

21 00 40 PSAVE LD HL,16384 . . .
ED 5B BO 5C LD DE,(23728) . . .
01 00 18 LD BC6144. . . .
ED Bo ILDIR . . . . . .
Co RET . . . . ..

carga HL con el inicio de la pantalla visible
carga DE con el inicio de la zona de destino
nuimero de bytes a copiar

efectia la copia

regresa al BASIC

Rutina PLOAD. — Hace una copia de la pantalla guardada en RAM con PLOAD en la pantalla
«visible», es decir, visualiza una de las pantallas previamente guardadas:

2A BO 5C PLOAD LD HL,(23728) . . .

11 00 40 LD DE,16384 . . .
01 00 18 LD BC6144. . . .
ED Bo 150) -
Co RE TR - e

carga HL con el inicio de la zona a copiar
carga DE con el inicio de la pantalla visible
numero de bytes a copiar

efectia la copia

regresa al BASIC
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FUNCIONES CHRS$ - CODE - LEN

Existe una teoria por la que dando
un tiempo infinito y una cantidad de
papel ilimitada, un grupo de chimpancés
podria eventualmente escribir el trabajo
completo de Shakespeare. Véase c6mo:

10 RAND
90 CLS
100 FOR J= 1 TO 80
200 FOR K= 1 TO INT (RND*8+1)

apuntes de
programacion ZX-81

por Patricio Sanchez Valls

210 LET A=INT (RND*26+38)
220 PRINT CHRS$ A;

300 NEXT K

310 IF RND < .07 THEN PRINT ".";
350 PRINT "";

400 NEXT J

500 PRINT

510 PRINT,, "TECLEE NEWLINE"
520 INPUT A$

530 GOTO 90

una pantalla:

21 00 40 PSWAP LD HL,16384

ED 5B B0 5C LD DE, (23728) .
01 00 18 LD BC,6144 .
7E BYTE LD A, (HL).
5 PUSH AF

1A 1D A, (DE)

77 LD (HL)A . .
F1 POP AF .

12 LD (DE),A .
23 INC HL .

13 INCDE . .
0B DEC BC .

78 LD AB

B1 ORC.

20 F3 JR NZ,BYTE
co RET

Para entrar estas rutinas en el Spectrum hay
que reservar sitio en la memoria con CLEAR
nn, entrar el cargador hexadecimal que sigue,
ponerlo en marcha, e ir entrando los cédigos
hexadecimales de los listados (la columna de
mds a la izquierda) en el mismo orden en que
aparecen, mds un asterisco cuando se haya ter-
minado.

2 DEF FN a (A$,n)=CODE AS$(n)—48*(CODE
AS$(n)<58) —55°( CODE A$(n)>64)

4 DEF FN b (A$)=FN a (A$,1)'16+FN a (AS$,2)

10 CLIS: INPUT “’DIRECCION INICIO CODIGO:

20 LET A§=""""

30 INPUT "CODIGO (un num. par de chr$):
,A$:PRINT A$
40 IF A$="""" THEN GOTO 30

el rincén del Codigo Maquina

(viene de la pag. anterior)

Rutina PSWAP. — Intercambia la pantalla visible con la guardada a partir de la posicién de
memoria indicada. Se efectia un intercambio byte a byte. Para cada intercambio guardaremos el
byte de la pantalla visible en el stack, trasladaremos el de la pantalla oculta a la visible, y el del
stack (que era el de la visible) a la oculta. Esto habrd que hacerlo para los 6144 bytes de que consta

inicio de la pantalla visible

inicio de la pantalla oculta

numero de bytes a intercambiar

en A byte de pantalla visible

se guarda en el stack

en A byte de pantalla oculta

se copia en su lugar de la pantalla visible
recuperamos A del stack

se copia en su lugar de la pantalla oculta
siguiente byte pantalla visible

siguiente byte pantalla oculta
decrementa contador intercambiable

A sera 0 sélo si B y C son cero.

se repite para otro byte si BC es diferente de
cero

vuelta al BASIC

50 IF A$=""*"" THEN STOP

60 LET C=FN b (A$):LET A$=AS$ (3 TO ):POKE
IC:LET I=I+1

70 GOTO 40

Las tres rutinas juntas tienen una longitud
total de 49 bytes. Si las cargamos a partir de
una direccién de memoria que podemos llamar
START, puestas una a continuacién de otra,
las direcciones donde empiezan son:

PSAVE en START por ejemplo 60000
PLOAD en START+13 por ejemplo 60013
PSWAP en START+25 por ejemplo 60025

En el préximo Boletin veremos las rutinas
para mezclar pantallas, como una aplicacién
de AND, OR y XOR.

Suponemos valida esta teoria pero
necesitariamos mucha paciencia para
verificarla. Las lineas de programa més
importantes son la 210, que genera un
namero aleatorio comprendido entre 38
y 63, y la linea 220 que imprime una
nueva funcién CHR$ A es el caracter
que tiene el ndmero de cédigo A, y si
le echa un vistazo a su Manual del
ZX-81, vera en la pagina 182 que los
nimeros 38 a 63 son los nimeros de
cédigo de la A a la Z.

Podemos usar CHR$ para visualizar
cada caracter del repertorio del ZX-81
de los 256 que posee, mediante:

10 LET K= 0

20 FORJ=1TO 8

30 FOR K=K TO K+7

40 PRINT CHRS K; " ";

50 NEXT K

60 PRINT,,

70 NEXT J

80 PRINT,, "TECLEA NEWLINE"

90 INPUT A$
100 CLS
110 GOTO 20

Vera una mezcla de gréficos, ndme-
ros, simbolos, letras, palabras, funcio-
nes y caracteres inversos. La segunda
pagina de pantalla consistird mayorita-
riamente en interrogantes, los cuales
corresponden a caracteres no usados o
instrucciones tales como NEWLINE que
no imprimen nada en la pantalla. Dos
funciones mas de mucha utilidad en el
manejo de hileras son CODE y LEN y el
siguiente programa muestra mas clara-
mente lo que las mismas realizan.

10 PRINT "TECLEE UNA PALABRA"

20 PRINT "W$"; TAB 10; "CODE W$";
TAB 20; "LEN W§"

30 INPUT W$

40 PRINT,, W$; TAB 10; CODE W§$, TAB
20; LEN W$

50 GOTO 30

Ejecute el programa y teclee la pala-
bra "ABRIL" y observe que el CODE es
38 (codigo del caracter A) y su LEN 5
(que es el nimero de letras que con-
tiene la palabra). Introduzca palabras
consistentes en espacios en blanco y
asimismo la cadena vacia (NEWLINE).
Descubrira en todos los casos que
CODE de una palabra proporciona el
nimero de coédigo del primer caracter
contenido en la hilera (palabra) mien-
tras que el LEN de una hilera es igual
al nimero de caracteres (incluidos los
espacios) contenidos en la hilera, en
otras palabras longitud de la misma.




Si teclea SI la variable A toma el va-
lor 1 y si contesta NO mantiene el
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Apuntes de

programacion

(viene de la pag. anterior)

DELETREO DE HILERAS

El ZX-81 posee una simple, pero muy
util, manera de trocear las hileras. Tan
pronto como una hilera o una variable
literal es tecleada, sus caracteres com-
ponentes son numerados, empezando
con 1 y continuando con 2, 3 ... y fina-
lizando con el dltimo caracter que tiene
el mismo nimero que el valor de LEN.
Por ejemplo:

LET A$ = "AZUCAR"
AS(1)="A" A$(2)="2Z" A$(3)="U"
A$(4)="C" A$(5)="A" etc.

Podemos, por tanto, deletrear cuales-
quiera caracteres que deseemos de una
palabra mediante el empleo de la fun-
cion:

HILERA O VARIABLE LITERAL (M TO N)

Para comprenderlo mejor, escriba el
siguiente programa:

10 PRINT "DELETREANDO
CABALLERO”

20 LET A$="CABALLERO"

100 PRINT "ENTRE DOS NUMEROS DEL
1TO 9"

110 PAUSE 300

120 CLS

130 INPUT M

140 INPUT N

150 PRINT,, "CABALLERO
(";M;"TO";N;")=""; A$ (M TO N)

160 GOTO 130

Si lo ensaya varias veces, introdu-
ciendo diferentes nimeros hallara que
el primer nimero no debe ser menor
a 1y que el segundo no puede ser ma-
yor a 9 (LEN "CABALLERQO" = 9).

Usted puede deletrear parte de una
hilera y poner dicha parte dentro de
otra hilera o literal variable para un uso
posterior. Teclee las instrucciones di-
rectas siguientes, después de haber
ejecutado el anterior programa:

LET B§ = A$ (2 TO 8)

PRINT AS, BS
o quizéds usted sélo requiera un simple
carécter de la hilera original, en cuyo
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LX-81

caso debe pensar en TO. Trate de te-
clear unas pocas instrucciones directas
tales como:

PRINT AS$(1) PRINT A$(2) PRINT A$(8)
etc.

De nuevo, el limite inferior es 1 y el
superior la LEN A$ (en este caso 9).
Vamos a utilizar este método para im-
primir la palabra que elija, en todas las
formas posibles:

10 PRINT "TECLEE CUALQUIER
PALABRA"
20 INPUT W$
30 CLS
100 FOR J= 1 TO LEN W$
110 PRINT WS(J); "";
120 NEXT J
Esto es ir directo al tema, pero ahora
cambie la linea 100
100 FOR J= LEN W$ TO 1 STEP —1
Y ahora tendremos la palabra elegida
escrita al revés. No obstante, podemos
hacer uso del hecho de que el nimero
de cédigo de una letra en video inverso
es 128 veces mayor que el cédigo de la
letra original y escribir:
110 PRINT TAB 1; CHR$ (CODE W$(J)
+ 128)
Perdén, ahora lo hemos puesto de ca-
beza abajo! Afada las siguientes li-
neas para colocar las letras dentro de
su lugar correcto:
200 FOR J= 1 TO LEN W$
210 FOR K= 0 TO J—1
220 PRINT AT LEN W$—J+4+K,K+1;
CHR$ (CODE W$(J)+128)
230 PRINT AT LEN W$—J+K—1,K; " "
240 NEXT K
250 NEXT J
¢ Se esperaba este puzzle?
Vamos a recapitular:

CHRS$

La funcion CHR$ permite obtener el
caracter cuyo cédigo numérico haya si-
do expresado (ver tabla anexa en el
Manual del Sinclair)

PRINT CHR$ 38

provocara la impresién de la letra A so-
bre la pantalla. Si el nimero que sigue
a la funcién CHR$ es un decimal, el
valor considerado sera aquel cuyo nu-
mero entero sea mas proximo:

PRINT CHRS 38.49 imprimira la letra A
PRINT CHR$ 38.50 imprimira la letra B

El subprograma que presentamos a
continuacion, permite averiguar si el
usuario ha contestado SI o NO a una
pregunta:

10 LET A= 0

20 PRINT "RESPONDA S[ O NO"

30 INPUT A$

40 IF CODE A$="S" THEN LET A=1
50 PRINT"A = "; A

valor 0 inicial, lo cual puede servir para
direccionar el programa.

CODE

La funcién CODE proporciona el cé-
digo numérico del primer caracter con-
tenido dentro de una variable alfanumé-
rica, y si ésta estuviera vacia (iniciali-
zada con " ") el valor dado sera 0.

10 LET A = CODE "ABCD"

20 PRINT A

imprimird en la pantalla el nimero 38
que es el cédigo numérico de la letra A,
primera de la hilera "ABCD"”

Tomando como base el mismo progra-
ma empleado para demostracién de
CHRS, escriba el siguiente:

10 LETA =0

20 PRINT "RESPONDA Sf O NO”

30 INPUT A$

40 IF CODE A$= 56 THEN LET A= 1

50 PRINT"A ="; A

y observe cémo se obtiene el mismo
resultado debido a la relacién directa
entre CHR$ y CODE.

(continuara)

BATALLA NAVAL

«Estimados amigos del Club: os escribo por-
que he recibido recientemente una carta en la
que me pedian que revisara mi programa de
BATALLA NAVAL, aparecido en el boletin ni-
mero 9 de nuestro club (pdgina 33 y siguien-
tes). Resulta que no funcionaba, cosa que una
vez revisado no me extraiié lo mds minimo.

Existe un fatal error de transcripcién (de cul-
pa enteramente mia, lo siento). En la linea 4370
deberia decir:

4370 IF X < 11 AND Y < 11 THEN RETURN

Ademds se puede mejorar lo siguiente:

270 PRINT AT 21,0; "REPETIDO, REPITA EL
PAR’* (SOBRA UN 0).

4340 IF J=1 OR J>=LEN A$ THEN GOTO 4380

Siento haber cometido estos errores y no ha-
béroslo comunicado antes,

SOFT-STARS

Esta es la lista de los 10 mejores programas,
a nuesfro juicio, que exisfen para el Spectrum,
a falta de empezar a recibir vuesiras vofacio-
nes:

1. Codename Mate (Micromega) 48K
2. Fighter Pilot (Digital Infegration) 48K
3. Jet Set Willy (Software Projects) 48K
4. Afic Afac (Ultimate) 48K
5. Cyrus (Inteligent Software) 48K
6. Manic Miner {Software Projects) 48K
7. Wheelie (Microsphere) 48K
8. Lunar Jetman (Ultimate) 48K
9. Deathchase (Micromega) 16K
10. Pogo {Ocean) _ 48K

Recordad que seguimos a la espera de vues-
tras votaci dentro de este apartad

9




club
NACIONAL DE
USUARIOS OE LOS

Me apunto a la sugerencia de J. Igna-
cio Murria, colaboro un poco y espero
que otros se animen también.

LAS SUBRUTINAS «RECLAIMING»

Las subrutinas «RECLAIMING» elimi-
nan trozos de RAM, cerrando el espa-
cio que queda abierto. La ROM las utili-
za, por ejemplo, cuando tecleamos un
namero de linea que ya existe, y pulsa-
mos NL, con lo que la mencionada linea
desaparece. No veo como usarlas des-
de BASIC, pero en C.M. permiten, por
ejemplo, eliminar bloques de lineas de
golpe (prog. EDITOR, bol.4-5/83). Si se
efectia la llamada en 0A5D, HL ha de
contener la direccion del primer byte a
conservar, y DE la del primero a elimi-
nar. Si se llama en 0A60, HL ha de con-
tener la direccion del primer byte a
eliminar, y BC el nimero de bytes que
queremos hacer desaparecer. Esta sub-
rutina llama a otra, situada en 09AD
(POINTERS), cuya mision es modificar
algunas variables del sistema que se
ven afectadas, como VARS, p. €j.

La experiencia me dice que hacer to-
do esto en modo SLOW viene a ser una
especie de ruleta rusa, pues a veces
hace CRASH, aunque no siempre, mien-
tras que en modo FAST, no me ha falla-
do nunca. Supongo que serd debido a
que POINTERS modifica durante unos
instantes el registro SP, pero no estoy
seguro.

LA SUBRUTINA «MAKE-ROOM»

«MAKE-ROOM» es la subrutina opues-
ta que abre un espacio en la RAM, en
el que posteriormente colocaremos lo
que nos interese. La vi utilizada por vez
primera en la rutina de creacién de es-
pacios en una REM (bol. 4/82) y una
aplicacién util es la de afadir un pro-
grama o variables reservados sobre
RAMTOP a otro que se ha cargado pos-
teriormente. Estd en 099E, y crea BC
espacios a partir de la posicién indica-
da por HL, inclusive. También usa la
subrutina POINTERS pero nunca me cau-
s6 un CRASH, ni siquiera en SLOW.
Como no lo entiendo, y por si se tratd
de un fallo de la ley de Murphy, ahora
solamente la uso en FAST.

UNA SUTILEZA DE FAST Y SLOW

Aparte de las rutinas mencionadas en
el bol. 3/83, una llamada a 02E7 asegura
el trabajar en FAST, con la ventaja de
que una posterior llamada a 0207, deja
a la maquina en el mismo modo en que
estaba primitivamente, fuera FAST o
SLOW.

10

Rutinas de la ROM

por R. Giné (113)

LA SUBRUTINA «LINE-ADDR»

La subrutina «LINE-ADDR», situada en
09D8, sirve para averiguar en qué direc-
cion empieza una determinada linea
BASIC. La he empleado para eliminar
bloques BASIC en el EDITOR, y precisa
como dato el nimero de linea en el
reg. HL (en hexadecimal), devolviendo
la direcciéon en la misma pareja HL. Si
el nimero de linea no existe, nos dara
la direccion de comienzo de la siguien-
te. Esta subrutina llama a otras dos,
una de las cuales sirve ademés para
otra cosa, 0 sea que es un poco liada
y he de reconocer que no la he estu-
diado a fondo, pero con lo que he indi-
cado ya se puede emplear, y confio en
que a alguien le sirva para algo.

LA SUBRUTINA RST 08

La misién de esta subrutina es pro-
vdcar un retorno a BASIC, dando un
informe de error. El cddigo hexade-
cimal para llamarla es CF, y requiere
un byte de dato, que nos indicara el
tipo de error. La dependencia entre el
dato y el informe de error es muy sim-
ple, y estéd en el libro de Toni Baker

. pero no lo voy a indicar para fomentar

la experimentacién. La primera vez que
la usé fue en el programa SISTEMA N,
y fue por el capricho de tener un infor-
me de error |, que indicara sistema
indeterminado o incompatible, pero des-
pués me he dado cuenta de que es muy
util. Su enorme ventaja sobre el siste-
ma normal de retorno a BASIC esta
en su seguridad, pues no provoca un
CRASH ni siquiera estando el stack
(pila) descompensado (no es necesario
que el nimero de POPs sea igual al de
PUSHSs) lo que ayuda a la hora de depu-
rar programas.

Un aviso que tenia que haber hecho
al principio: todo lo anterior se refiere
al ZX-81. Supongo que el Spectrum tam-
bién tiene todas estas rutinas, pero no
podria jurarlo y, desde luego, seria to-
talmente casual que estuvieran en la
misma direccion.

Y para finalizar, una pregunta a los
que entiendan un poco del Spectrum.
En el ZX-81 los nimeros en coma flo-
tante estén codificados en cinco bytes,
el primero de los cuales corresponde al
exponente. El Gnico caso en que dicho
exponente vale cero es cuando el ni-
mero es también cero. En el Spectrum
también estan codificados en cinco by-
tes, pero el exponente puede valer 0,
sin que el nimero lo sea. La pregunta
es: ;cémo va la codificacion en el Spec-
trum?

En estos momentos es simple curio-
sidad, pues el problema ya est4 resuel-
to, pero ocasiond problemas a un amigo
al adaptar el SISTEMA N para que fun-
cionara en el Spectrum. @

Microd

Por fin tenemos los Microdrives en Espafia y
podemos observar qué habia de verdad en los
comentarios de las revistas inglesas.

Puesto que nosotros los hemos estado mane-
jando desde principio de afio creo que sera in-
teresante para vosotros saber los resultados que
hemos conseguido y nuestra opinién sobre este
dispositivo de almacenamiento.

Resumiendo un poco, para no repetiros la
cldsica cancién de los comandos que utilizan,
los resultados de cada uno, etc., en nuestra
opinién, los Microdrives resultan un modo de
almacenamiento realmente barato si se conside-
ra su precio en relacién con las prestaciones
que ofrece.

Estas prestaciones, salvando las distancias,
son semejantes a las que puede ofrecer un flop-
py de 5 pulgadas y resulta curioso contrastar
el floppy que se comercializa en Inglaterra pa-
ra el Spectrum con los Microdrives. Ofrecen
ambos la misma capacidad de almacenamiento.
Es mds caro el floppy y ocupa 8K de memoria.
O sea que el Microdrive es mejor,

En cuanto al rendimiento de los Microdrives
es muy bueno. Las cargas de programas no su-
peran en ningun caso los 30 segundos, mien-
tras que resulta impresionante observar cémo
se carga una pantalla (SCREENS).

Por medio del comando FORMAT se tiene en
40 segundos un disco formateado para grabar
cualquier programa. La operacién de grabar
resulta bastante rdpida tardando aproximada-
mente 12 segundos en grabar 10K de memoria.
Todos estos tiempos dependen mucho de la sa-
turacién del cartucho, es decir, si estd vacio
son ligeramente menores, pero si esta lleno

rives

pueden ser algo superiores.

En cuanto a la vida del cartucho, tema que
nos preocupaba pues el cabezal estd permanen-
temente en contacto con la cinta, estamos gra-
tamente impresionados ya que no se nos ha
estropeado ninguna después de un uso muy
frecuente durante seis meses, aunque nunca se
sabe cudndo puede empezar a fallar.

En el aspecto de las comunicaciones realmen-
te es sorprendente. Por medio de la red local
de comunicaciones (network) se consigue una
velocidad de transferencia de 64000 baudios y
extremadamente fiable, por lo que pensamos
que mds de un profesor sofiard con tener una
red en su clase.

Por medio del RS-232 la comunicacién es tam-
bién de gran calidad y no hemos tenido el
problema que se comentaba en algunas revis-
tas inglesas sobre defectos en la recepcién.
Aunque tampoco hemos utilizado demasiado
este canal si hemos comprobado su correcto
funcionamiento.

Todo este comentario estd muy influenciado
por la relacién precio-prestaciones y esta claro
que de cara a una utilizacién muy profesional
no es el dispositivo idéneo.

Una de las desventajas estd en el precio de
venta de los cartuchos que es elevado, aunque
esperamos que una vez pasado el boom, se re-
corten los precios de estos cartuchos.

A pesar de la brevedad de este comentario,
pensamos que os ayudard a haceros una idea
mds clara de los resultados del Microdrive y
el Interface 1. No hemos pretendido hacer un
Banco de Pruebas sino un sencillo comentario
de nuestra experiencia.

|
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e creo el
“Manic Miner”
e fundo la

“Software Projects”

U na entl‘eViSta . e la tercera parte

Josep Oriol-Matthew Smith

El pasado mes de abril Josep Oriol realizé
uno de sus constantes viajes a Inglaterra en
busca de nuevo material para el mercado es-
paiiol, Este viaje tuvo unas connotaciones es-
peciales pues tuvo la oportunidad de mante-
ner una enirevista con Matthew Smith, un pro-
gramador muy conocido en Inglaterra y que
ostenta el record de ventas de un programa,
el Manic Miner, aunque parece que su tltima
realizacién va a superar a la primera. He crei-
do interesante transcribir parte de esta entre-
vista en nuestro boletin.

En principio, la idea que pueda fenerse de
este personaje queda rota en el momento en
que se le estrecha la mano. Es un joven de
18 afios recién cumplidos, con apariencia de
jugador de rugby, melenudo y con cara de
bonachén.

Como sabéis, recient te tuvo probl
con Bug Byte, la compaifiia que comercializaba
el Manic Miner. Preguntado sobre qué es lo
que habia sucedido, respondié:

R. — Bug Byte me estaba pagando un tanto
por ciento de comisién muy bajo, lo cual no
me rendia. No demostraba las alias ventas que
estaba consiguiendo el Manic Miner. Por esto
Alan Maton y yo decidimos crear nuestra pro-
pia empresa, Software Projects. Esto fue posi-
ble porque el contrato que fenia con Bug Byte
me permitia marcharme cuando quisiera.

P. — éCudnio tiempo estuviste para realizax
el Manic Miner?

R. — Desde que se me ocurrié la idea hasta
que el programa estuvo fotalmente completado
transcurrieron cuatro meses.

P. — éCudntos caracteres fiene el movimiento
de cada figura en la pantalla? (referido al Ma-
nic Miner).

R. — Cada figura consta de 4 caracteres para
realizar el movimiento.

P. — ¢En qué ordenador realizas fus juegos?

R. — En principio trabajo con un TRS-80 y un
disco fijo tipo Winchester de 5 Megabytes; des-
pués una vez realizado el programa lo paso al
Spectrum.

P. — éCudles son tus préximos proyectos?

R. — Quiero descansar durante una tempora-
da del Manic Miner. Por el momento tengo en
proyecto una cosa muy especial cque espero
que os guste.

P. — &Qué cosa especial es esa?

R. — No puedo decirtelo pero para que te
hagas una idea trabajaré con 64 colores en
pantalla simultineamente.

P. — Nosotfros, en Ventamatic, ya estamos tra-
bajando con esa rutina,

R. — (No comenta nada y se queda extrafia-
do y sorprendido.)

P. — éPara cudndo piensas realizar la tercera
parte del Manic Miner? (durante la entrevista
le han llamado varias veces por teléfono pre-
guntindole lo mismo).

R. — Espero que para estas préximas Navida-
des esté lista.

P. — éCudntas pantallas tendxd?

R. — Todavia no lo tengo decidido pero se-
guramente tendra mas que el Jet Set Willy (és-
te tiene 60).

P.— éComo es que anuncidbais el Jet Set
Willy antes de tenerlo fotalmente acabado?

R. — Alan Maton me propuso que lo tuviera
acabado para cuando empezamos a anunciarlo
pero yo mientras le iba poniendo pantallas y
mdas pantallas hasta que finalmente Alan me
dijo que lo terminara,

A estas alturas de la entrevista se disculparon
con Josep Oriol pues tenian que marchar por-
que fenian concertada ofra entrevista con una
revista inglesa.

del “Manic Miner”
tendra mas de
60 pantallas

SIGUE ABIERTO

CONCURSO DE PROGRAMAS
PARA EL ZX SPECTRUM

Una vez mds os recordamos que sigue abierto el concurso de progra-
mas para el ZX-Spectrum, con el plazo de admisién abierto hasta el 31 de
julio de 1984. Os detallo las condiciones de nuevo por si os interesa:

Sélo entrarén en el concurso los programas que se consideren inicial-
mente comercializables por VENTAMATIC, siendo descartados automatica-
mente los que no cumplan esta condicién.

Las Bases son las siguientes:

1) Los programas pueden ser realizados en BASIC, en cédigo maquina
o en mezcla de ambos, aunque tendrdn mds posibilidades los que estén
realizados en cédigo maquina.

2) La seleccién del programa premiado dentro de cada categoria se
realizard sélo cuando se hayan presentado por lo menos 10 programas en
la misma que hayan superado la fase inicial de seleccién. El plazo de admi-
sién de originales se ird prolongando un mes cada vez que expire hasta
completar la seleccién de 10.

3) El importe de los premios sera entregado a cuenta de los royalties
a percibir por el autor, que otorgara licencia de produccién en exclusiva en
todo el mundo a VENTAMATIC.

4 Los programas que hayan superado la fase inicial de seleccién se-
ran inmediatamente comercializados por VENTAMATIC, en las condiciones
establecidas habitualmente, aun cuando no se haya decidido el fallo del
concurso, por no haberse cumplido el parrafo ném. 2, bien por cualquier
otra causa.

5 Los originales pueden entregarse personalmente o enviados por
correo a VENTAMATIC. En cualquier caso se acusarda recibo, y deben ser
acompaiados de las sefias completas del remitente en todas las partes del
envio (hojas, cinta, etc.) y de un sobre suficientemente grande para devol-
verlo en caso de que no supere la fase inicial de seleccién.

6) Si no superase esta fase inicial, el programa podria publicarse en
el boletin del Club o en cualquier otra forma, con el consentimiento escrito
del autor. En este caso percibird la remuneracién prevista para las colabora-
ciones.

7) Llos programas deberdn ir acompanados de explicaciones claras y
detalladas sobre los mismos: uso, realizacién, caracteristicas especiales, asi
como de un comentario publicitario resumido.

8) Cualquier duda sobre estas bases puede ser consultada telefénica-
mente o personalmente con VENTAMATIC,

Los premios establecidos son los siguientes:

— Unico premio al mejor video-juego: 100.000 ptas. + 50.000 ptas. en
accesorios y programas a elegir.

— Unico premio al mejor programa educativo: 60.000 ptas. + 30.000
pesetas en accesorios y programas a elegir.

— Unico premio al mejor programa de gestién: 60.000 ptas. + 30.000
pesetas en accesorios y programas a elegir.

— Unico premio al mejor programa de juegos inteligentes: 60.000 ptas.
+ 30.000 ptas. en accesorios y programas a elegir.

— Unico premio al mejor programa de utilidades: 60.000 ptas. +
30.000 ptas. en accesorios y programas a elegir.
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Soft-Bank

JET SET WILLY
(Software Projects)

Este juego puede ser calificado como
la segunda parte del famoso MANIC
MINER, por lo que posee la misma gran
calidad en todos los sentidos, pero am-
pliando la dificultad y cambiando el con-
texto de la historia.

Consiste en guiar a nuestro amigo
Willy a través de las j60 pantallas! de
que consta el juego, recogiendo todas
las llaves y demas artilugios necesarios
para que la mujer de Willy le deje lle-
gar a la cama para descansar.

Al poseer 60 pantallas es facil supo-
ner (y dificil de hacer), que cada una
de ellas nos presenta un contenido dis-
tinto tanto en graficos como en situa-
ciones. Realmente es sorprendente em-
pezar a moverse de pantalla en pantalla
e ir observando la cantidad de estupen-
dos gréaficos que ha creado el autor pa-
ra hacer el juego siempre diferente, y
la cantidad de situaciones y lugares di-
ferentes que nos podemos llegar a en-
contrar en cada una de las pantallas.

Como dato significativo cabe desta-
car que en esta segunda parte se ha
sabido recoger la experiencia de la pri-
mera, permitiendo al jugador disponer
de muchas més vidas que antes. Asi-
mismo éste no estd limitado por un
tiempo, por lo que se puede tomar el
juego con mas calma y estudiar el mo-
do de resolver cada situacién. Ademas
se permite en el juego -pasar de una
pantalla a otra libremente sin el obs-
taculo que en el MANIC MINER era el
tener que recoger todas las llaves de la
pantalla para poder pasar a la siguiente.

Y por si esto fuera poco, en cada
pantalla suele haber varias salidas dis-
tintas que conducen a otra serie de
pantallas lo cual convierte la trama del
juego en un laberinto.

Resumiendo, si es que es posible, se
trata de un excelente juego dentro de
los grandes para el Spectrum, con gra-
ficos muy originales y una accién muy
buena.

Producido en exclusiva por Venta-

Novedades

Ventamatic, en su afdn de llevar al aficionado a la informética todo lo
que éste necesite y de la mejor calidad, ha preparado nuevos programas
para el ZX-Spectrum, que cuando este boletin aparezca, estarén a tu dis-
posicion:

MANIC MINER

No creo que haga falta comentaros este gran programa, pues ya han
aparecido varios comentarios sobre €l en nuestro boletin. Tan sélo me voy
a permitir aconsejar a quien todavia no lo posea que pase por su distribui-
dor a echarle un vistazo y compruebe la gran calidad de gréficos, movi-
miento y lo divertido que puede llegar a ser pasar algunas horas delante
de su televisor jugando con Willy el minero. Por supuesto, la versién que
presenta Ventamatic es en castellano y totalmente en exclusiva.

Producido por Ventamatic. Precio: 1.700 ptas.

JET SET WILLY

A pesar del dicho «segundas partes nunca fueron buenas», en este caso
esta segunda parte del Manic Miner supera a la primera. No por su calidad
de gréficos, que sigue siendo excelente, ni porque no sea divertido de jugar,
que lo es y mucho, sino por la cantidad. Muchas pantallas (60 en total), y
muchas situaciones diferentes hacen de este juego uno de los mas entrete-
nidos y recomendables para aficionados y no aficionados a los video-juegos.

Puesto que lo comento méas ampliamente dentro de la seccién de Soft-
Bank, no os doy més detalles. '

Producido por Ventamatic. Precio: 1.700 ptas.

ROBOT FACTORY

Otro video-juego de accion preparado por un maestro en programacion:
Joan Sales. Tan sélo la mencion del nombre del autor nos indica en este
caso la calidad del programa. Este consiste en dirigir a nuestro «currante»
particular por toda una fébrica vigilando que la produccién de robots se
ejecute sin ningun contratiempo. Pero esto no resulta nada fécil debido a
la cantidad de piezas que se van saliendo de la cadena de montaje, las
cuales han de ser recogidas y colocadas dentro de la cadena por nuestro
hombrecito que, por si fuera poco, ha de aguantar el ataque de los robots
defectuosos y cuidar de que los motores de la cadena tengan siempre el
suficiente combustible para funcionar o el desastre sers total.

Con unos gréficos admirablemente realizados y con esta situacién de
juego, éste se convierte en uno de los mejores existentes en el mercado.

Producido por Ventamatic. Precio: 1.700 ptas.

ESCALADOR LOCO (Ventamatic) - 48K

Muchos de vosotros conocéis ya suficientemente este buen programa
por haber sido comercializado por Ventamatic pero lo que ahora os pre-

matic. Precio: 1.700 ptas.

COOKIE (Ultimate)

Os aseguro que esta marca no me da
ningin tipo de comision. Es, en mi opi-
nion, la empresa de software que posee
la mejor calidad en todos los sentidos.
En este juego, que como los deméas de
Ultimate es de gran calidad, encontra-
mos lo que deseariamos que todos tu-
vieran. Primero una presentaciéon con
una pantalla muy conseguida. Os ase-
guro que no da tiempo a disfrutar de
ella, puesto que este programa también
es de 16K. ;Como lo haran para con-
centrar en tan poco espacio un juego
con esa calidad? Por supuesto, usando
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cédigo maquina.

El juego consiste en ir introduciendo
los ingredientes que van saliendo de
los cajones del armario de nuestro co-
cinero, disparando nata para hacerlos
entrar en la cazuela. Al principio del
juego el nuimero de ingredientes a in-
troducir es 10. Pero los «bichos» que
salen de los cubos de basura nos lan-
zan raspas de sardinas y latas que en
caso de tocarnos producen la pérdida
de una vida y si entran en la cazuela
nos veremos obligados a introducir 5
ingredientes mas para pasar al siguien-
te tipo de ingredientes. Para ponerlo
mas dificil, también nos atacaran rue-
das y tornillos con comportamiento

«inteligente». Una vez se han conse-
guido pasar 5 pantallas, un bonito pas-
tel crece de la cazuela y se empieza de
nuevo con mayor dificultad. Todo esto
realizado con muy buenos gréficos y un
sonido excelente convierten a este jue-
go en uno de los imprescindibles para
cualquier aficionado a los video-games,
junto con los otros de la misma com-
pafia.
Importado por Ventamatic.
CYRUS IS CHESS
(Inteligent Software) - Spectrum 48K

Y, siguiendo la racha, os presenta-
mos otro de los mejores programas




VENTAMATIC

sento es una nueva version del mismo programa que ha sido mejorada en
muchos aspectos.

Se le han aradido al programa anterior unos gréficos muy buenos y una
mayor rapidez, con lo cual resulta un juego muy bueno.

Para los que no lo conozcan, se trata del juego en el que se debe guiar
a un hombre mientras asciende por la pared de un edificio, tratando de evi-
tar a los monstruos que salen de las ventanas lanzando macetas, En una
segunda fase se ha de pasar a través de un estrecho donde nos acecha un
enorme gorila.

El objeto del juego es intentar llegar hasta la parte superior del edificio
sin que ninguno de estos peligros consiga tirarnos al suelo.

Con la adicién de estos nuevos gréficos y una mayor agilidad, este juego
se convierte en uno de los de calidad del mercado y en la dnica version
que existe.

Producido por Ventamatic. Precio: 1.700 ptas.

EL CONSTRUCTOR (Ventamatic) - 48K

Como os decia en el boletin anterior, éste es uno de los ultimos traba-
jos de Oscar. Se trata de uno de los pocos programas realmente educativos
que hay en Espaiia.

El programa consiste en colocar distintas piezas de colores de la forma
que se desee con objeto de potenciar la capacidad creativa del niiio.

Si recuerdas el juego de las construcciones, con piezas de madera, te
haras una idea mas clara de lo que es este programa. Por supuesto deja
bastante atras aquellas piezas de madera, afadiendo facilidad de manejo,
posibilidad de cambiar los colores, una goma de borrar para eliminar lo que
te guste, incluso partes de una misma pieza, etc.

Realmente es un programa educativo de los mejores que he tenido oca-
sién de ver, incluidos los ingleses.

Producido por Ventamatic. Precio: 1.700 ptas.

SPECTRUMANIA (Ventamatic) - 16K

Lo que en un principio debia de tratarse de unos cuantos programas en
una cinta exclusiva para nuestros socios, ha llegado a convertirse en la
primera revista espanola sobre soporte magnético.

Al estilo de las inglesas, incorpora varios programas, utilidades, juegos
de caracteres, etc., sin necesidad de tener que pasar horas delante del
teclado, pues, como ya he indicado, la revista se presenta en un cassette,
directamente legible por el Spectrum. El usuario se limita a pulsar LOAD"” "'
y la revista aparece en la pantalla, permitiéndole salvar en su propia cinta
todo aquello que pueda serle de interés.

Es otra de las iniciativas de Ventamatic dentro del mundo informatico
espaiiol que dard mucho que hablar.

Producido por Ventamatic. Precio: 750 ptas. Suscripcion por tres
numeros: 1.500 ptas. m

para el Spectrum. En este caso, se tra-

No se comercializa en Espaiia, pero
Ventamatic ofrece la posibilidad de im-
portarlo.

FRED. - (Indescomp)

Otra idea original llevada a video-
juego y ademds por una casa de soft-
ware espanola. Se trata de guiar al ex-
plorador Fred a través de las tumbas
de los faraones egipcios hasta encon-
trar la salida.

Durante el trayecto, Fred se encuen-
tra con diferentes peligros como ratas,
fantasmas, camaleones, momias, etc., y
dispone de una pistola para defenderse
de ellos, aunque con sélo seis balas,
lo cual resulta extremadamente corto
si consideramos lo dificil que resulta
encontrar la salida. Ademas, la vida de
Fred esta limitada por un contador de
energia, lo cual dificulta ain maéas la
tarea. Durante este recorrido se pue-
den encontrar tesoros y lo méas impor-
tante, trozos del mapa de la tumba.

El juego afiade a todo esto la posibi-
lidad de definir el laberinto y el nimero
de monstruos, aunque sélo posee seis
pantallas, tras lo cual el juego vuelve
a empezar en la primera.

Los gréficos en pantalla son muy bue-
nos, pero el scroll, o movimiento de la
pantalla, resulta un poco «mareante» al
realizarse rapidamente y caracter a ca-
racter, cuando lo ideal seria que saltara
pixel a pixel o de dos en dos pixels.

Otro dato que me ha extrafado enor-
memente es que el juego se haya es-
tando comercializando en Inglaterra con
mucha anterioridad a su aparicién en el
mercado espafol, y no sé si ello sera
debido a nuevas modificaciones para la
versién espafola o algo parecido. En
cualquier caso, por si esto fuera asi,
os sefalo que la copia que he revisado
es la version inglesa, comercializada
por QUICKSILVA, por no estar disponi-
ble en el momento de realizar la revi-
sién en el mercado nacional.

Producido por Indescomp.

PANIC. - (Investrénica)

Para que pueda haber material para
todos los gustos y opiniones, incluyo
en estas revisiones la de un juego me-
diano, al que es muy dificil sacarle
algin jugo.

El juego consiste en guiar a un hom-
brecito por los diferentes pisos que se

ta de un ajedrez de muy alta categoria.
Realmente, si eres un fanatico del aje-
drez, encontraras todo lo que buscas
en este programa: estudio de jugadas,
posibilidad de aplazar la partida guar-
déandola en cassette, posibles movi-
mientos en una determinada posicién,
posibilidad de jugar hombre contra hom-
bre, maquina contra maquina y entre
ambos, etc.

El programa ocupa 48K de memoria
debido a la gran base de datos que
posee (con una gran biblioteca de sali-
das) y a que realmente se le puede
considerar «inteligente». Esta inteligen-
cia viene condicionada por el nivel a

que se esta jugando. El nivel de juego
estéd definido como el tiempo que se le
da al ordenador para pensar. Estos
tiempos son:

Nivel 1 - 2 segundos
Nivel 3 - 10 "
Nivel 5 - 30 "
Nivel 7 - 3 minutos
Nivel 2 - 5 segundos
Nivel 4 - 20 "
Nivel 6 - 1 m. 15 seg.
Nivel 8 - 5-12 min.

Niveles P1, P2 y P3 - Hasta que encuen-
tra el Mate.

Existe una version de 16K, pero no
tan completa.

nos presentan en pantalla, evitando a
los fantasmas y otros monstruitos, pu-
diendo hacer un agujero en el suelo
para que éstos caigan. Ademés se de-
ben ir recogiendo unas cruces para
recargar energia.

Se finaliza el juego cuando te quedas
sin energia o los monstruos se te co-
men todas las vidas.

Como os decia, poco més se puede
comentar de este juego, pues ni sus
gréficos ni la calidad de movimiento
son buenos. Yo no lo recomendaria,
pues ademds se necesita un Spectrum
con 48K. jEl colmo!

Distribuido por Investrénica. Precio:
1.800 pesetas.
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mero que se «pokea» y colocar 1 en

Spectruc

CAVERNAS

¢Os gustd el truco de jugar sin per-
der vidas en el Manic Miner del nime-
ro anterior? Si os parecié bueno, ahora
os mostraré el complemento adecuado
para dominar totalmente este juego
porque, ;jcuantas horas os llevo llegar
hasta la caverna 20?

Para evitar todas estas horas perdi-
das en pantallas que no son de vuestro
gusto, este truco os permitira acceder
a una pantalla en concreto sin necesi-
dad de pasar todas las anteriores.

El truco se realiza de la siguiente
forma:

Primero, como es ldgico, se carga el
juego, de la manera habitual y sin nece-
sidad de pararlo, aunque podéis combi-
nar el truco que os ofreci en el nimero
anterior del boletin.

Una vez cargado el juego, has de pul-
sar ENTER como normalmente se hace
para jugar.

Cuando se te presenta en pantalla la
primera caverna (el principio del juego),
pulsa en este orden y sin equivocarte
estas teclas:

6031769

No notards ninglin cambio pero si te
fijas bien verds en la parte inferior,
donde se muestran las vidas,, que des-
pués de los hombrecitos aparece la
bota que te pega el pisotén cuando se
acaba el juego. Este serd el signo de
que has entrado los nimeros correcta-
mente.

Ahora el juego estd preparado para
que puedas saltar a la caverna que
desees.

Para saltar debes pulsar simultanea-
mente las siguientes teclas segin la
caverna que quieras jugar:

Caverna 1: pulsa 6
Caverna 2: pulsa 61
Caverna 3: pulsa 62
Caverna 4: pulsa 621
Caverna 5: pulsa 63
Caverna 6: pulsa 631
Caverna 7: pulsa 632
Caverna 8: pulsa 6321
Caverna 9: pulsa 64
Caverna 10: pulsa 641
Caverna 11: pulsa 642

Caverna 12: pulsa 6421
Caverna 13: pulsa 643
Caverna 14: pulsa 6431
Caverna 15: pulsa 6432
Caverna 16: pulsa 64321
Caverna 17: pulsa 65
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Caverna 18: pulsa 651
Caverna 19: pulsa 652
Caverna 20: pulsa 6521

Recuerda que estas teclas debes pul-
sarlas a la vez. Con este sistema pue-
des saltar de una caverna a otra tanto
hacia adelante como hacia atras, sin
depender del ordenador.

Espero que combinando los dos tru-
cos sobre el Manic Miner que han apa-
recido en el boletin podais llegar a do-
minar un juego de los mas divertidos
del mercado. jY que no aburre!

LINEA ©

La instruccién que os presento ahora
permite crear una linea con el nimero
de linea 0, que sera imposible de edi-
tar ni alterar, o sea, una linea 0 INTO-
CABLE.

Para conseguirlo entra una linea 1
con lo que quieras que tenga la nue-
va linea 0 y asegirate de que lo que
contiene es correcto.

Una vez has pulsado ENTER y la linea
estd en memoria, pulsa la siguiente li-
nea directamente (sin nimero de linea):

POKE (PEEK 23635+ 256*PEEK
23636+1), 0
Y luego ENTER, por supuesto.

Ahora veras aparecer en el listado
de tu programa la linea que antes te-
nias con el nimero 1 cambiada, con
nimero de linea 0.

Por légica, la manera de desproteger-
la es bien sencilla si se conoce como
protegerla. El sistema es introducir la
misma sentencia pero cambiando el nd-

vez de 0.

Para los que conocéis bien vuestra
maquina, intentar descubrir como actaa
esta sentencia.

TIEMPO

A veces, al hacer un programa, nos
seria muy util disponer de un sistema
para calcular el tiempo que se tarda en
pulsar una tecla. He aqui una facil solu-
cién para conseguirlo.

Para ello en el lugar de nuestro pro-
grama donde esperemos que se pulse
una tecla introducimos la sentencia:

LET t = 7997 — USR 7997:
LET tiempo =t / 60

Esta sentencia ejecuta primero un
salto a la direccion de la ROM 7997,
donde se ejecuta la funcién del BASIC,
PAUSE, y realiza esta funcién con 7997,
es decir hace un PAUSE 7997. En la ru-
tina de la ROM, el par BC, se va decre-
mentando de 7997 a 0, hasta que se pul-
sa una tecla y cuando se ha pulsado
retorna al BASIC el contenido de este
registro. Luego la instruccion BASIC lo
resta de 7997 y asigna a la variable t
este numero.

Aunque esta explicacién pueda pare-
cer a algunos algo pesada, puede ser
muy Gtil a quien comience a operar con
c6digo maquina, y no es necesario que
se conozca a fondo su explicacién, sino
su utilidad.

POKE 23578,16

Este POKE provoca que, a partir de
su ejecucion, todas las instrucciones
PRINT que tenian que presentarse en
pantalla, salgan por impresora.

Su utilidad salta a la vista. La mas
sencilla es, por ejemplo, cuando se ne-
cesita presentar unos datos, si éstos
se desean por pantalla o por impresora.
Si se elige por impresora, con colocar
este POKE, las sentencias para presen-
tar los resultados son las mismas para
ambas opciones, sin necesidad de usar
COPY, ni otra sentencia similar.

La instruccién contraria es: POKE
23578,6, la cual devuelve el control de
las instrucciones PRINT a la pantalla.

Para mis idades p

digital y otro digital-analégico.

GRANADA-6

REALIZACIONES DE LOS SOCIOS

les (soy estudiante de Ciencias Fisicas) me vi en la nece-
sidad de convertir mi ordenador en un instrumento capaz de adquirir y proces:-;r.los
datos que se obtienen en el laboratorio y por ello disefié dos conversores, uno analégico-

Estos dos médulos son compatibles con cualquier i nix
interface y programables tanto en BASIC como en cédigo miquina. Yo los he utilizado
con el ZX-81, con el Apple II y en cédigo maquina con una farjeta basada en el R—6502

Son muy interesantes las posibilidades de estos médulos (fr
voltimeires, vy en general, cualquier aparato de medida basado en oxdenador) Incluso
se pueden ufilizar como sintetizador musical.

En caso de que os inferese poneros en contacto con:

José Ignacio Olivares Martin
Alminares del Genil, 1, 6 B.

denador sin idad de ningin
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Joystiks

KEMPSTON. — La edad obliga, y l4gi-
co es que empecemos con el Interfase
mas antiguo. Por ser uno de los prime-
ros en aparecer, la mayoria de software
de calidad lo incorpora como opcion.
Ademéds, la compainia Kempston ofrece
el medio de cambiar otros programas
para ser usados con este Interfase me-
diante unas cintas que modifican el pro-
grama. Es una gran baza a tener en
cuenta a la hora de decidirse. En el
aspecto meramente fisico, se trata de
una pequefa caja negra que, insertada
en el conector posterior del Spectrum,
sobresale hacia arriba lo justo para co-
nectar el Joystick. Esta conexion si es
algo censurable, puesto que, una vez
conectado el «stick», el conector y el
cable de éste molestan enormemente
si se ha de teclear algo en el Spectrum.
Por otra parte, si se estd jugando lo
més que se ha de pulsar es una tecla
¢no? Otro de sus defectos es no poseer
prolongacién del port, por lo que no se
le pueden conectar més interfases a la
vez. No disponible en Espaia.

VENTAMATIC. — En este Interfase se
ha recogido la experiencia del Kemps-
ton y con un funcionamiento similar se
han corregido los errores que apunta-
bamos para el anterior. Asi el conector
del «stick» se ha situado en el lateral
derecho sin molestar para nada y se le
ha abierto una conexién trasera para
poder insertar otros Interfases. Otro de
los detalles es una inscripciéon en la
parte delantera (donde se enchufa), re-
cordando que no se debe conectar con
la alimentacion del Spectrum encendi-
da. Esto es muy util como recordato-
rio, sobre todo si lo usan nifios o ma-
més. Precio: 3.550 ptas.

INDESCOMP. — Esta empresa espa-
fiola, tras el fracaso de un primer Inter-
fase que tuvo que retirar del mercado
por mal funcionamiento, en el verano
pasado (;a que no lo sabiais?), también
se ha apuntado al compatible Kemps-
ton. Al igual que el de Ventamatic, po-
see el conector del «stick» en el lateral
derecho y duplicado del port para otras
conexiones. Precio: 3.700 ptas.

AGF. — También uno de los primeros.
No posee mayor mérito que sustituir a
las teclas del cursor, es decir 5, 6, 7, 8
y 0 para hacer fuego. Por esta razén
s6lo podrén ser manejados con este
Interfase los programas que usen estas
teclas o incorporen esta opcién. Por ser
uno de los méas «antiguos», existe tam-
bién bastante software para él, y como
la compaiiia Kempston, AGF dispone de
programas para modificar juegos y po-
der usarse con su Interfase. Tiene dos
salidas para mandos. No disponible en
Espaniia.

ZX-INTERFACE 2. — Sinclair, como de
costumbre, nos ha tenido esperando
mucho tiempo para sacar su Interface
para el Joystick. Esta espera ha jugado
mucho en su contra porque ahora apa-
rece con un aparato que no es estandar
(simula el uso de las teclas 6, 7, 8 y 9),
por lo que sélo sirve para sus juegos
(Horace y cia.); ademas de llevar unido
el Interface un slot para cartuchos,
cuando casi todos tenemos ya una bue-
na provisiéon de juegos en cassette y
con unos precios para los cartuchos
desorbitados. Pienso que este Interface
seréd un fracaso de Sinclair por estas
razones. Sélo si se deciden a poner en
el mercado cartuchos de aplicaciones
serias o expansiones (de memoria, de
gréaficos, etc.) recuperaran esta baza.
Cabe anadir que si bien con los cartu-
chos el programa se cargara instanta-
neamente, también podra ser asi con
los microdrives y no necesitaremos ti-
rar nuestros cassettes sino copiarlos
en los cartuchos y conservarlos como
copias de seguridad, lo cual resultara
mas econdémico. Sale al mercado inglés
por unas 4.500 ptas., y unas j3.500 el
cartucho! En Espafia estos precios se
dispararan cuando esté disponible.

OTROS. — Existen otros Interfases en
el mercado inglés, pero seguramente
no llegardn a nuestro pais por ser sus
caracteristicas parecidas a los anterior-
mente comentados, y como el mercado
espafiol no absorbe tantos productos
como el inglés...

Capitulo aparte y generalizado mere-
cen los Interfases programables que
han surgido recientemente donde siem-
pre (Inglaterra). No tengo muchas noti-
cias de ellos pero parecen ser la solu-
cién ideal al problema de si tal o cual

juego funciona con ese o aquel Inter-
fase, puesto que, al parecer, puede pro-
gramarse el Interfase para sustituir a
las teclas que se desee, pudiendo asi
utilizarlo con todos los programas. El
«camelo» puede estar en la forma de
programarlo. Algunos, y seguimos in-
sistiendo que son noticias de «oidas»,
necesitan un pequefio programa que ha
de pasarse antes de cargar el juego;
otros piensan en una solucion «cablea-
da», insertando varios conectores en
los lugares adecuados. También en los
precios hay unas diferencias muy noto-
rias que hacen sospechar algo raro. Por
ejemplo, el AGF programable (que utili-
za la solucion cableada) ronda las 8.000
pesetas. Sin embargo, el Pro-Ace (por
poner un ejemplo), sélo cuesta en In-
glaterra unas 3.000 ptas., lo cual repre-
senta mucha diferencia.

Por estas razones recomendamos
«chequear» bien el Interfase (progra-
mable) si lo vais a comprar, o esperar
a que la experiencia en Inglaterra acla-
re el asunto, puesto que puede ser un
riesgo pedirlo por correo sin conocerlo
muy bien.

Mencionaré también una brillante idea
(iestos ingleses!): los joysticks mecé-
nicos. Su funcionamiento es bien sen-
cillo: se colocan sobre las teclas del
cursor y, al mover la palanca que llevan
incorporada, éstas son presionadas con-
venientemente. Este joystick esta limi-
tado a los juegos que usan estas teclas.
Conozco dos modelos: el primero que
surgié que se coloca por medio de unas
abrazaderas a los bordes del Spectrum
y otro de reciente aparicién que incor-
pora el serigrafiado de las teclas permi-
tiendo usarlas como tales sin sacar el
joystick. En resumen, una excelente
idea que quedara sélo en eso.

Como normas generales, os aconsejo
que en las compras que realicéis os
aseguréis de que tendréis garantia REAL
y que penséis que matando marcianitos
nos ponemos muy nerviosos, por lo que
el equipo ha de ser resistente (;0 no
habéis visto nunca una maquinita de
los bares con la palanca rota?) Mucha
suerte con vuestra compra y recordad...

MARCIANITIS TOTALﬂ

® Toda la correspondencia debe ser dirigida a:
VENTAMATIC - Calle Cércega n.° 89, entlo. - BARCELONA-29

® Hay que indicar claramente las seiias del remitente en todas las hojas de la
correspondencia y en todo tipo de envios

® No se devolverdn los originales no publicados si no lo solicita el autor, envian-

do ademds S.A.F.

Boletines

atrasados:

300 ptas. c/u.

® Se permite la reproduccién total o parcial de los articulos de este Boletin citando

la procedencia.

Teléfono para consultas: (93) 230 97 90
Lunes de 19 a 22 horas - Vicente Mendoza.
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club
NACIONAL DE
USUARIOS DE LOS

CORRESPONDENCIA

BOLSA DEL CLUB

— Compro ZX-81 - Spectrum en buen estado. Dirigirse a: Nelson Sidney - Tel. 905-85 85 53.

— Vendo impresora Seikosha GP-80 a estrenar, por 30.000 ptas. Escribir al Club, ref. BC-2.

— Vendo una placa de ampliaciones + farjeta de alta resolucién para el ZX-81, por 9.000
pesetas. Escribir al Club, ref. BC-3.

— Vendo kit de placa con 5 ampliaciones para el ZX-81, tofalmente nuevo, por 3.000 ptas,

«En primer lugar quiero felicitaros por la
marcha y quehacer del Club Nacional de Usua-
rios de los ZX del cual soy seguidor a través
de revistas y publicaciones.

El Club Asturiano de Usuarios de Microor-
denadores que yo presido estd en sus primeros
pasos de formacidén y seria de gran ayuda la
experiencia de un Club en marcha, que pudie-
ra proporcionar ideas para la consolidacién
de nuestro, todavia, modesto grupo.

Por ello me dirijo a Uds. para solicitarles
informacidén acerca de cdmo se inicia un Club,
qué trdmites se deben pasar, etc.

Un cordial saludo. - José Alfredo Ferndndez
Sandonis.»

R. Los tramites para crear un Club de Usua-
rios dependen mucho del planteamiento que
se le quiera dar a éste. Si se pretende que el
Club sea una entidad juridica legalizada los
tramites para ello comportan la realizacién de
unes Estatutos Juridicos, para lo cual son nece-
sarias fres personas mayores de edad, y la ins-
cripcién de éstas en el Registro de Asociacio-
nes. Esto se debe hacer en el Gobierno Civil o
en las dependencias de la Comunidad auté-
noma si es de su competencia.

Ahora bien, si esta entidad juridica, que no
es cbhligatoria, no se considera necesaria, no
existe framite alguno, legalmente requerible,
pero es muy aconsejable, como minimo, llevar
una buena Contabilidad, un libro de Actas don-
de consten todos los acuerdos cque se toman,
Yy procurar un buen control de toda la gestién
econémico-administrativa,

En ofros aspectos, es muy importante la pu-
blicidad, pero no esta al alcance de todos los
Clubs el poder realizarla por su condicién eco-
némica que suele ser modesta.

Para cualquier informacién adicional, no du-
des en volver a consultarnos y la préxima vez
indica tu direccién en la carta para que poda-
mos publicarla, pues al estar en el sobre la
hemes perdido.

CLUB CULTURAL MICROORDENADORES
CASTELLON

«Es un club bastante joven, ya que lleva fun-
cionando tan sélo un afio. Se denomina Club
Cultural Microordenadores Castellén (C.C.M.C.)
aunque en principio se llamé diferente, ya que
estaba dirigido al ZX-81 y ahora extiende sus
posibilidades a otros ordenadores personales,
como el ZX-SPECTRUM, el VIC-20, el JUPITER
ACE y el SPECTRAVIDEO SV-328, ya que los
nuevos socios han preferidec comprarse éstos al
ZX-81. La verdad es que cuantos mds ordena-
dores posean los socios, mds se abre este apa-
sionante campo de la microinformética, Los so-
cios del Club, salvo unos pocos (yo entre ellos),
son todos gente que conoce la electrénica ya
que trabajan todos en fébricas a cargo del man-
tenimiento de las mdquinas, con microprocesa-
dores y demds. Con lo poco que lleva funcio-
nando el club ya se ve la buena marcha. Nos
hemos legalizado y tenemos algo de material
propiedad del club, costeado con la cuota de
los socios. Es ahora cuando ya comenzamos a
trabajar. Primeramente se crearon unas comi-
siones de trabajo, para no trabajar la masa de
socios todos a la vez, y parece que funciona.
Entre otras tenemos la comisién de «ensefian-
za» que se encarga de impartir cursillos para
los socios (de momento sélo a los socios). Se ha
llevado a cabo, y estd a punto de finalizar, el
primero de ellos acerca del lenguaje BASIC.
Parece que va bastante bien, con lo cual se
consigue que todos los socios conozcan algo
este lenguaje y que empiecen a trabajar. A mi
me han encargado la misién de coordinador
de esta comisién, Para fechas prdximas estdn
en preparacién cursillos de cédigo mdquina,
inglés aplicado a la informdtica y montaje de
una PIO. Otra comisién se encarga de la in-
vestigacién y montaje de accesorios para los
ordenadores, etc.

Somos en la actualidad unos 30 socios y bas-
tantes instancias de peticién de admisién. El
club es de dmbito provincial. Creo que asi por
encima ya os he contado algo de lo que hemos
podido realizar en nuestra corta vida.»
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Escribir al Club, ref. BC-4.

que rigen para estos casos.

En esta seccion se publican todos los anuncios que no son comerciales,
de forma gratuita. Os ofrezco la posibilidad de realizar el contacto por medio
del Club, para evitaros cualquier tipo de molestia o anénimos de mal gusto.

Por otro lado, algunos anuncios de los que mandais tienen toda la pinta de
ser comerciales, por lo que si os interesa su publicacion os remito a las tarifas

S o

«Hoy en dia le dan el ZX a cualquiera, y
con esos monstruos del BASIC haciendo de las
suyas por ahi, uno no puede leer dos pédginas
del boletin (con B por favor), sin tropezarse
con una aberracién del lenguaje, tanto caste-
llano como informatico. En lo que concierne a
éste ultimo, se encuentran parrafadas como
“IF A=1 OR 2 OR 3 THEN ", que se supone
que quiere decir que la variable A puede to-
mar los valores 1, 2, é 3. Tremendo, Y en el
mismo programa, incontables lineas para aco-
ger todas las relaciones posible entre A y B,
por ejemplo, para acabar saltando a la linea
tal si la distancia entre A y B es menor que
dos, cuando en una sola linea (IF ABS (A-B>
<2 THEN...) se puede conseguir lo mismo. No
es que quiera criticar el estilo de nadie, es que
me preocupo por los pobres socios que a lo
mejor se pasan copiando toda una tarde en
vano.

Volviendo a lo del lenguaje, quisiera que se
dijera la diferencia que hay entre «contactos,
ideas, programas» y «pasame-la-cinta-que-vale-
mucho» por correo y con catadlogo y todo. Eso,
que le dan el ZX a cualquiera...» - J. I. Murria
Valencia.»

R. Yo también espero que nadie se conside-
re molestado con esta carta ni con la respuesta
que voy a dar a ella.

En primer lugar, en cuanto a tus comentarios
sobre el mal uso del BASIC se podria discutir
mucho. Cabe tener en ta que los listad
que se publicaban anferiormente eran escrifos
mediante mdquina de escribir, por lo que era
muy facil que se deslizara cualquier error. Esta
puede ser una de las razones por las que los
programas parecian un fanto exfrafios.

Desde ofro punto de vista, lo que deberian
hacer lectores como ti, que dominan el BASIC,
es, a la vista de estos programas, proponer su
oportuna modificacién para que resulfaran mds
dindmi téticos, pues las colaboraciones
a las que te refieres len ser de pe que

i a practi con el lenguaje BASIC
Y con ellas van aprendiendo a usarlo.

En cuanto al tema de las «amistades informa-

ticas», creo que no andas d iado d

blicado en el boletin nimero 9, y he podido
comprobar que hay un fallo que, sintiéndolo
mucho, habra llevado de cabeza a més de uno.

En la décima linea del listado C.M., cardcter
37 (cuarto por el final), hay una «C», donde de-
biera haber un «0». Se trata de la direccién de
memoria 16712, debe ser un «9» y no «201».

El fallo ocasiona un salto hacia atrds (JUMP
RELATIVE) que provoca que, al comerse el co-
mecocos un punto, se caiga en un bucle cerra-
do que incrementa el marcador rdpidamente
hasta llegar al méximo y su regreso a BASIC.

Ruego disculpas por los trastornos que haya
podido ocasionar. - José Ignacio Murria (Blas-
co Ibafiez, 10, 42 42 - Valencia-10).»

o=

«Desearia haceros las siguientes consultas:

Poseo un ZX-81 y Spectrum 16K, y como ten-
go una expansién de 64K para el ZX-81, desea-
ria poder conectarla, pero creo haber leido
por ahi que no lo puedo hacer. Desearia tener
una respuesta mds concreta, Creo haber leido
también que haciendo algunas modificaciones
podria aplicarla al Spectrum.

Desearia también me informdseis sobre el
Spectrum. Tengo unos problemas con la ali-
mentacién y eso hace que el ordenador no fun-
cione. Sé que lleva un regulador 7805C que sa-
ca 5V para el funcionamiento de la CPU vy las
memorias y demds chips. El problema que ten-
go es que la fuente original del Spectrum se
me la cargaron usdndole indebidamente y me
construi una fuente de alimentacién que me
saca 13V C.C. en vacio, lo que no sé cual es
la entrada del regulador de tensién 7805C del
Spectrum. - Diego Alcald Fernandez - Avda. de
Valencia, 61 - Zaragoza-5.»

R. La memoria de 64K para el ZX-81 no es
compatible en absoluto con el Spectrum, aun-
que si p ficiente imientos de elec-
frénica puedes aprovechar los chips que con-
tiene para hacerte tu propia ampliacién de me-
moria para el Spectrum, hasta 48K.

En cuanto a los comentarios que dices haber
leido sobre la posibilidad de hacerlo, se refe-
rian a la ampliacién de 16K, que puede ser

fada al Spectrum por medio de una placa

minado, Realmente es duro comprobar que hay
personas que estin intentando crearse un nego-
cio con la pirateria de programas. Pero no-pien-
ses que les serd productivo y te explicaré los
motivos. En primer lugar, no es rentable ven-
der las copias a sus precios, mucho més cuan-
do no se respetan en absoluto entre ellos. Se-
gundo, por el mal servicio que ofrecen (copias
defectuosas, falta de instrucciones, etc.) y, co-
mo motivo mds importante, la reaccién que
estdn preparando las compaiiias «legales» de
software que, segiin tengo entendido, estdn pre-
parando un amplio desier para iniciar acciones
legales conira estos piratas.

A pesar de estas infromisi de p
que no se han parado a pensar en las conse-
cuencias de sus actos, la informatica ha creado
nuevas amistades sinceras y reales.

Una sola cosa mas. Algunos de estos piratas
de que hemos hablado son socios del Club por
lo que espero que estas lineas les sirvan para
reflexionar y reconsiderar su actitud.

——

«Sefiores socios:
He repasado el listado del programa «COME-
COCOS 16K», tras la consulta de un socio, pu-

especial de conexién.

El regulador 7805C tiene una entrada de 9V,
una salida de 5V y otra salida a masa. La fuen-
te de alimentacién que te has construido no es
vilida pues fiene una salida de 13V.

~—(o)e—

«Os escribo porque tengo un problema y no
puedo salir de él.

He intentado entrar en mi ZX-81 el programa
de Biorritmos del libro «70 programas inteli-
gentes» (pdginas 163 a 169), sin haberlo podido
hacer que funcione. Creo que también estd en
el libro «Getting Acquainted your ZX-81» de
Tim Hartnell, Os envio el listado.

R. Siento no poder ayudarfe pero no creo
que valga la pena perder horas infructuosas en
un programa que parece no funcionar cuando
en nuestros boletines han aparecido progra-
mas del mismo tipo que seguramente fendrin
el mismo resultado.

Desgraciadamente en la mayoria de libros de
programas publicados en nuestro pais sucede
algo parecido. Casi ningiin programa funciona,
por lo que su interés es totalmente nulo. Muy

pocos son los que se salvan de este comentario. .




INFORMATICA Y EDUCACION

Estoy, lo que se dice, hasta el gorro,
y disculpen la expresion, de leer en
revistas profesionales de informatica y
de educacion, -incluso en fasciculos,
articulos abundando en la necesidad de
introducir el ordenador en la escuela.
En ocasiones, hasta se lee la experien-
cia de alguno: en la Universidad claro.

En abril de 1982 adquiri un ZX-81 y
comencé a teclear. Del tecleo salieron
una serie de programas (deben ir hoy
por los sesenta y tantos), que se pudie-
sen aplicar en la escuela. (Cuando digo
escuela, me refiero a ésa a la que asis-
ten millones de espaniolitos, no a las de
Ensefanza Media ni de la Universitaria).

Y comencé a aplicarlos en clase; por-
que — dicho sea de paso — soy profe-
sor de E.G.B. Con resultados, en mi mo-
desta opinién bastante satisfactorios.

Un botén de muestra. De las 21 uni-
dades de que consta el texto de inglés
de sexto nivel (no digo la editorial, para
evitar publicidad gratuita), hice dos pro-
gramas de cada una. Uno de aplicacién
colectiva y otro de aplicacion individual.
Estos programas consistian en el exa-
men de cada una de las 21 unidades
antes citadas. Hacer estas evaluaciones
con un ordenador aportd, en el peor de
los casos, las ventajas siguientes: una
mayor atencién; un silencio absoluto;
un notable progreso en comprension
lectora; y un racional aprovechamiento
del tiempo, pues un reloj digital en pan-
talla les iba marcando el tiempo que les
restaba para finalizar cada ejercicio.

Por supuesto, no son éstas ni las
unicas ni las principales ventajas, sino
el estimulo que supuso para el apren-
dizaje de ese idioma escrito y tradu-
cido. El hablado, no. Claro. Puede que
alguien piense: ;para qué necesita el
programa individualizado? Y no le falta-
ria cierta razén sobre todo si se piensa
que la correcciéon de las evaluaciones
me tocaba de lleno, papel a papel, de
cada alumno. Pero rara es la vez que
cuando se realiza una evaluacion no
faltase algin escolar, por una u otra
causa, mas o menos justificada. Enton-
ces, cuando tal escolar volvia a la cla-
se, lo sentaba ante el ZX y hacia su
evaluacién, la misma realizada por sus
companeros. Al finalizar el ZX le decia la
nota que habia obtenido a él y, de paso a
mi, sin tener que corregir ese examen.

Comogquiera que un ZX, por muchos
16K que tenga, no es mucha cosa, en
el afio 1983 se solicito de la Concejalia
de Ensefianza del Ayuntamiento (cuando
la desempefiaba un Profesor de E.G.B.)
el minimo material necesario para con-
tinuar desarrollando dicha actividad. To-
davia no tuvieron tiempo de contestar.
Claro que ahora el Concejal no es Pro-
fesor de E.G.B., sino Profesora de Ins-
tituto. El cambio.

No desesperé. Hice lo mismo con la
Diputacion (cuando su Presidente era
un Inspector Técnico de E.G.B.). Conti-
ndo sin contestacién y sin material.

Llegamos a diciembre de 1983. Se
solicita lo mismo de la Delegacién Pro-
vincial de Educacion y Ciencia. Y se
hace, sencillamente, porque alguien
autorizado de dicha casa, nos asegur6

que, al menos, contestarian. Pero como
tampoco, al parecer, deben tener tiem-
po de hacerlo, se solicita una entrevista
con el Delegado. La conceden para mar-
zo y se celebra. Se le presentan tres
presupuestos para adquisicion de un
Spectrum (48K), TV color, magnet6fono
y cintas virgenes. Se le explican los
resultados de las experiencias efectua-
das durante el curso anterior con los
niveles 5° y 6.° y tres materias: mate-
maéticas, geografia e inglés. Al final de
la entrevista, se nos informa que los
créditos habilitados para facilitar mate-
rial a las escuelas (muy escasos, natu-
ralmente) no incluyen ni ordenadores
ni TV (a lo peor — piensa uno — la nor-
mativa es contemporanea de las Orde-
nanzas Militares de Carlos 1ll). Con un
poco de esperanza, en mayo o junio,
cuando se distribuya el crédito, nos po-
dria tocar en suerte un magnetdéfono.

Ya en 1982 se invité a la Inspeccion
de E.G.B. a que asistiese a presenciar
una clase «informatizada», en especial
para conocer su opinién. Hasta marzo
de este afno no ha podido venir. Y, a
estas alturas, ya no pudo ver los pro-
gramas del ZX sino los del Spectrum,
que son bastantes menos. Se informd,
pero no informé.

En este afo de gracia, a través de
unos Seminarios Provinciales, se soli-
cité uno de Informatica. Naturalmente,
se denego, porque podra haber semi-
narios para estudiar la cultura semitica
y su influencia en la parla astur-leonesa
o la influencia demografica de la repo-
blacién del bacalao en las costas me-
norquinas, pongo por ejemplo. Pero esc
de la Informaética, ;qué sera y a donde
nos conducird? La denegacion no partié
de los Seminarios, sino de la Conseje-
ria de Educacion de la Autonomia.

Sigo sin desesperar. Ahora tengo so-
licitado el susodicho material a cuatro
Cajas de Ahorros (jno hay interés maés
desinteresado!, ya saben) de distinta
denominacion, que existen aqui. (Que
no digo donde es). Ya les contaré en
otra ocasion la formula de que se val-
dran para decir que no.

Bien es verdad que existen pequenas
satisfacciones. Un sefior que me escri-
be, desde un lugar cuyo nombre no
quiero recordar, porque tenia mucho
interés en tener un determinado pro-
grama que vio anunciado en determina-
do lugar (aqui, por ejemplo). Le remito
dos cintas grabadas, conteniendo tres
programas; se las remito a reembolso
de 500 pesetas —lo que supone, des-
contando el importe de las cintas, que
me pagaba a unos cinco céntimos la li-
nea de programa-—, y, como era de
esperar, me devuelve el reembolso. El
dia menos pensado me despierto millo-
nario por mor de la informética.

Otro dia recibo una llamada telefo-
nica, esta vez de un sitio un poco mas
a la derecha del mapa, y resulta esti-
mulante, ya que un sefor que nada tie-
ne que ver con la ensefanza ha obteni-
do provecho con dos programas mios,
aplicandolos a sus hijos. Menos mal.

En otra ocasion me visitan, proceden-
tes de una importante poblacion a unos

50 km, tres Profesores de E.G.B., que
tenian la intencion de gastar una hora
viendo realizaciones educativas en el
ZX, permanecieron en casa mas de
seis %oras. No se esperaban lo visto.

En una ocasién, un Profesor de la
Escuela de Formaciéon del Profesorado
(lo que se conocia hasta hace poco
como Escuelas del Magisterio), que va
a tener a su cargo (por fin) impartir
clases de informatica a los futuros Pro-
fesores de E.G.B., se interesa por los
programas que tengo elaborados para
Ensefianza Asistida por Ordenador. Ve
unos cuantos en mi Colegio y dias mas
tarde, se presenta en mi casa acom-
panado de media docena de Profesores
de su Escuela y permanecen mas de
cuatro horas interesandose por los pro-
gramas que ven. Méas adelante me invi-
tan a hacer una exhibicion en su Es-
cuela de Formacion.

Fue emocionante. Por el interés de
los mas de 200 alumnos que concurrian
en el Salén de Actos y por la cantidad
de preguntas. Empleamos tres horas.

Estas son satisfacciones, pero intro-
ducir la informatica, la Ensefanza Asis-
tida por Ordenador en mi Colegio, llevo
dos anos intentédndolo y no lo consigo,
aunque el material sea mio. Porque, se
me olvidé decirles, que los programas
que presencié el Inspector en mi es-
cuela, eran mios, el Spectrum también,
asi como el magnetéfono y la TV en
color. Como apreciarén, un trabajo cu-
rioso de transporte, de casa al Colegio
y del Colegio a casa.

Les suena de algo el proyecto «Ate-
nea». Posiblemente, no. Les transcribo
literalmente algunos parrafos de donde
he obtenido la informacién:

«...creb el pasado mes de noviembre
un grupo de trabajo para llevar a cabo
los estudios y acciones necesarias de
cara a la introduccion de lps ordenado-
res en los centros estatales de E.G.B.,
BUP.y F. P.»

«Las acciones de este grupo se resu-
men en el proyecto "Atenea”, un plan
cuyo primer objetivo es captar informa-
cién en torno al grado de desarrollo que
ha adquirido la informética en estos ni-
veles. Para ello, las inspecciones téc-
nicas respectivas estan realizando des-
de el pasado diciembre una serie de en-
cuestas en diversos centros de Forma-
ciéon Profesional, Bachillerato y E.G.B...

(A la mia no llegé aun la encuesta vy,
por otra parte, ;qué grado de desarrollo
puede alcanzarse cuando todas las puer-
tas se cierran?)

La informacion, un tanto larga, finali-
za diciendo: «El proyecto, por tanto, se
encuentra en fase inicial de consulta...»

Por eso les digo, sefiores, que, por
una parte, estoy hasta el gorro de ver
anunciados programas «educativos» (no
muchos, por supuesto), cuando sélo, en
el mejor de los casos, apenas llegan a
«didacticos»; algunos, ni a eso.

Y, por otra, también estoy hasta el
gorro de literatura sobre la necesidad
de introducir el ordenador en la escuela
y no ver llegar ninguno.

Pero lo udltimo que se pierde es la
esperanza. Mis nietos, si llego a tener-
los algin dia, a lo mejor tienen un
ordenador en su escuela. Si no es que
llegan a tener hasta dos.

Depdsito Legal Sep. B. 2133-1958 - Altés, s.1., Caballero 87, Barcelona



sincl=ir- Z2Xs8l 13.450 ptas.

B El precic incluye: alimen-
tador, cables para cassette
normaly TV, manual eninglés,
manual ampliado en castella-
no y cassette de juegos.

SUPER OFERTA
ESPECIAL:ZX81 +
ZX 16K RAM PACK
SOLO 17.950 ptas.

B Conector macho: 300 ptas.

Superprogramas IX8l

VIDEO-JUEGOS 16K

B Super-Comecocos: 1.200 ptas.

B Super-Gulp: 1.000 ptas.

B Frogger: 1.200 ptas.

B Alunizaje: 1.200 ptas.

B Batalla Espacial 3D: 1.200 ptas.

B Danger Track: 1.000 ptas.

B Scramble: 1.000 ptas.

B Crashboot + Comecocos: 1.000 ptas.
B Super Defender: 1.000 ptas.

B Acorralado: 1.000 ptas.

B Cassette Dos (9 juegos): 1.600 ptas.

VIDEO-JUEGOS 1K
W Cassette Uno (11 juegos): 1.000 ptas.
B Super Juegos (9 juegos): 1.000 ptas.

MUSICA 16K
B Orquesta: 1.000 ptas.

JUEGOS INTELIGENTES 16K B
B ZX-Ajedrez II: 2.000 ptas.

B Guerra de Barcos: 1.000 ptas.
B Mision Galactica: 1.000 ptas.

EDUCATIVOS 16K
B Geografia de Espafna: 1.400 ptas.

UTILIDADES 16K

B Supergrafics: 1.500 ptas.

@ Videografic: 1.600 ptas.

W Escaparate: 1.000 ptas.

B Ensambl./Desensambl.: 1.900 ptas.
B Alta Resolucion Gréfica: 1.500 ptas.
B Rapid-Saver 16K y 64K: 1.500 ptas.
@ Toolkit: 1.500 ptas.

GESTION

W Base de Datos (El Rapido): 2.500 ptas.
B Control de Stocks: 2.500 ptas.

B VU-CALC: 1.900 ptas.

ACCESORIOS PARA EL ZXx81

B MEMOPAK 16K (ampliable): 7.950 ptas.

B MEMOPAK INTERFACE RS232: 12.950 ptas.

B MEMOPAK INTERFACE CENTRONICS + CABLE PARA
IMPRESORA NORMAL 80 COLUMNAS (MAYUSCULAS Y
MINUSCULAS): 13.950 ptas.

@ MEMOPAK EPROM MEMOCALC (HOJA DECALCULO):
8.950 ptas.

B MEMOPAK EPROM MEMOTEXT (PROCESADOR TEX-
TOS): 8.950 ptas.
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16K: 34950 ptas.
.ZX Spectrum

48K: 45.950 ptas.

W El precioincluye: alimenta-
dor, cables para cassette nor-
mal y TV (coter 6 B/N),cassette
de demostracion, manuales
en inglés, su traduccién en
castellano y cassette de jue-
gos.

B Kit ampliacién a 48K RAM (especifique versi_o’n 263):
7.950 ptas.

B Adaptador memorias 16K ZX81: 2.250 ptas.

B Amplificador de sonido + RESET: 4.500 ptas.

B Funda protectora de pldstico: 400 ptas.

B Interface CENTRONICS +cable (con COPY color SEIKO-
SHA GP-700): 11.450 ptas.

B Interface joystick tipo KEMPSTON: 3.550 ptas.

B Joystic SPECTRAVIDEO “QUICKSHOT": 2.900 ptas.

B Conector hembra: 1.000 ptas.

B Conector macho: 300 ptas.

PRONTO DISPONIBLE: B ZXINTERFACE 1 @ ZXINTER-
FACE 2 ® ZX MICRO DRIVES ® MODEM B TRAZADOR
DIGITAL B TECLADO PROFESIONAL CON SONIDO B IN-
TERFACE JOYSTICK PROGRAMABLE B MEMORIA EX-
TERNA32K B SINTETIZADORDEVOZ B JOYSTICKALTA
SENSIBILIDAD B INTERFACE MIDI B CONVERTIDOR
D/Ay A/D B FLOPPY DISK 350K B ETC.

Superprogramas ZX-Spectrum

EN ESPANOL

VIDEO-JUEGOS 16K/48K
Super-Comecocos: 1.400 ptas.
Cybotron: 1.000 ptas.

Gulpman: 1.400 ptas.

Pheenix: 1.600 ptas.

La Mina: 1.600 ptas.

Wreckage (Destruccion): 1.600 ptas.
Androide Uno: 1.600 ptas.

Bedlam: 1.600 ptas.

La Rana + Z-MAN: 1.800 ptas.
Galaxians + Spynads: 1.000 ptas.
Cienpiés + Storm-Fighters: 1.600 ptas.

VIDEO-JUEGOS 48K

B El Detective: 1.700 ptas.

B Tuneles Marcianos: 1.700 ptas.

W Killer Kong: 1.700 ptas.

B Barmy Burgers: 1.700 ptas.

B Androide Dos: 1.700 ptas.

B Busqueda en la mina maldita: 1.700 ptas.
B Ultimo Amanecer en Lattica: 1.700 ptas.
B Autostopista Galactico: 1.700 ptas.

B Escalador Loco: 1.700 ptas.

B Grand Prix: 1.700 ptas.

AVENTURAS (48K)
B El Valle: 1.600 ptas.

JUEGOS INTELIGENTES 48K
B Ajedrez 2002: 2.500 ptas.

JUEGOS INTELIGENTES 16K
B Guerra de Barcos + Submarino: 1.400 ptas.

GESTION 48K

B Masterfile (Base de Datos): 3.000 ptas.

B Contabilidad Personal: 2.500 ptas.

B Control de Stocks 64 columnas: 3.000 ptas.
B Context (Procesador de Textos 64 columnas): 3.000 ptas.
B Simplex (Programacion lineal): 2.500 ptas.
UTILIDADES 16K/48K

B Ensambl./Desensambl.: 2.500 ptas.

B Compilador: 2.000 ptas.

B Video-Display: 2.000 ptas.

B FORTH: 3.000 ptas.

B Adapt. Programas BASIC ZX81: 1.500 ptas.
@ 3D VISION: 2.000 ptas.

UTILIDADES 48K

B Master-Diseiio: 2.000 ptas.

B TX/RX Morse: 2.000 ptas.
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VENTAMATIC
Avda. de Rhode, n.° 253
Apartado 168

‘ROSAS (Gerona)
Tel. (972)255616 (24 horas)

Especialistas en venta por correo
Envios inmediatos a toda Espana

6 meses de garantia

LIBROS ' \

EN CASTELLANO

B GuiaPracticade BASIC del ZX81 ydel SPECTRUM: 1.200
ptas.

B Guia Practica de cédigo maquina del ZX81 y del SPEC-
TRUM: 1.200 ptas.

B ZX-SPECTRUM, cémo obtener el maximo rendimiento:
1.300 ptas.

B SPECTRUM. Libro de juegos: 1.300 ptas.

B Como programar su SPECTRUM: 850 ptas.

B Curso de programacién BASIC del ZX81. 850 ptas.

B Los colores del SPECTRUM: 690 ptas.

B ZX-SPECTRUM, qué es, para qué sirve y cOmo se usa:
1.100 ptas.

B Guia del principiante NEWBRAIN (con cassette): 1.000
ptas.

EN INGLES

B The ZX81 Pocket Book: 1.200 ptas.

W 20 Simple Electronic Projects for the ZX81: 1.200 ptas.
B Games ZX Computers Play (30 Games for ZX81 r SPEC-
TRUM): 1.000 ptas.

B SPECTRUM Graphics: 1.900 ptas.

B Exploring Adventures on the SPECTRUM 48K: 1.900
ptas.

B A pocket Handbook for the SPECTRUM: 825 ptas.

B Games to play on your ZX-SPECTRUM: 600 ptas.

IMPRESORAS
GRAFICAS

SIMPLEMENTE LA MEJOR RELACION CALIDAD/PRECIO
W Interface CENTRONICS de origen

GP100: ® 80 columnas M 30 caracteres/segundo B Ma-
yusculas, minusculas (codigo ASCII) B Caracteres expan-
didos ® Papel hasta 10" ancho: 44.900 ptas.

GP250: W50 caracteres/segundo M Interface RS232 in-
corporado M Caracteres programables B Caracteres do-
ble alto/doble ancho B Resto como GP100: 54.900 ptas.

GP700: B Todos los colores B Arrastre friccion/traccion
B Papel hasta 10”: 98.000 ptas.

Estan a punto de llegar:

GP50: Impresora de bajo coste en papel normal para ZX-
SPECTRUM: 26.900 ptas.

GP550: Calidad de margarita y 18 tipos de escritura a un
precio increible: 69.900 ptas.

ACCESORIOS

@ Caja 15 cintas virgenes C-15: 1.500 ptas.

@ Caja 15 cintas virgenes C-30: 2.100 ptas.

B Monitor fésforo verde alta resolucion 12": 28.950 ptas.
B Monitor color media resolucién RGB 14™: 69.950 ptas.
B Cinta tinta SEIKOSHA GP100 6 GP250: 1.450 ptas.

OCASIONES

B ORIC 1 48K . 39.000 ptas.
B SORD M-5 ... 39.000 ptas.
B ACORN ATOM 29.000 ptas.
H DRAGON 32 57.000 ptas.
B LYNX 48K 49.000 ptas.

B Cartuchos jueg

EXPOSICION, VENTA Y CURSOS DE BASIC Y
CODIGO MAQUINA CON ZX EN BARCELONA:

c/. Corcega, n.° 89, entlo. (No se atiende por
teléfono.) Horario de 16 a 20 horas

J




