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A rey muerto...

Tres meses hace ya desde que Sir Clive tuvo que
retirarse a sus labores por imponderantes del mas cruel
destino economico.

Tres meses que la prensa especializada en el campo
informatico, se ha mostrado a la expectativa ante la
repercusion de la adquisicion por parte de ALAN SUGAR
del imperio SINCLAIR.

Las noticias y rumores que nos llegan de Londres o se
filtran en el espacio nacional, son en muchos casos
contradictorias y en le mejor de los momentos, poco claras.
Se tiene la impresion que los dirigentes de Amstrad
Consumer Electronics, pretenden ganar tiempo por un
lado y por otro, les interesa un estado de desinformacion
en funcion de crear una expectativa en el mercado, que
pueda llegar a tener una repercusion pecuniaria.

Sin embargo, un hombre especializado en marketing y
con la vision comercial que posee ALAN SUGAR, debe
poseer un as en la manga, que le permita producir una
conmocion en el mercado.

Hasta el momento, las noticias de la desaparicion de la
produccion de algunos modelos Sinclair, como son el QL
o ZX-81, se encuentran sin una confirmacion oficial por
parte de la empresa.

Por otro lado, parece tener mayor viso de realidad la
creacion del Nuevo Spectrum, basado en la tecnologia del
128 actual y el relanzamiento comercial mediante
campanas de publicidad fuertes de los productos Sinclair,
(se habla de cifras cercanas a los 250 millones de
pesetas en nuestro pais).

De cualquier forma, 29.000 millones de facturacion en el
ultimo ejercicio, son numeros suficientemente respetables
para esperar de ALAN MICHEL SUGAR TRADING, un
relanzamiento de la gama de micros mas importantes y
consumida que jamas ha existido.

AMSTRAD hoy en dia ya no esta sola, y sus dirigentes
tendran que pensar en el tandem AMSTRAD & SINCLAIR,
en beneficio de todos los usuarios.
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30 LECTORES

34 LENGUAJE

Un programa dedi-
cado especialmente
para los suspensos en
esta asignatura en ju-
nio.

42 CPU EL CEREBRO DEL
SPECTRUM

Seguimos en nuestra idea de
verle las tripas al Spectrum.

Para ello, este mes nos vamos
a pasear por los entramados del
famoso Z-80 A, también conoci-
do con el apodo de CPU.

11 ZX NEW
Suplemento informativo de ZX.
Toda la actualidad de la mi-
croinformatica nacional, sera
desvelada mes a mes por nues-
tra redaccion.

En este nomero 1, tenemos
como titulares:

Feria de SINCLAIR/AMSTRAD
para octubre. Procesos, Cultura
y Nuevas Tecnologias. Star no-
vedades en impresoras. Ams-
trad fabricara en Espafia. ADA
mas facil y asequible. Barcelona,
1.130 millones en proyectos para
1987. ;Ministerio de Nuevas
Tecnologias?

52 REGISTROS INDICE Y

ALTERNATIVOS DEL Z-80

La programacion necesita de
un apoyo continuo por las revis-
tas especializadas, esta es al
menos nuestra filosofia.

18 CRITICAS

A veces somos duros en nuestras criticas, pero resulta necesario
en pro de un mercado serio y de unos usuarios bien informados.
Por ello, nos cuesta bajar nuestros listones de calidad y calificar
mas alto de le que lo venimos haciendo.
Este mes entran en nuestra sesion, GLASS, ALIEN HIGWAY, TUR-
BO ESPIRIT, VECTRON 3D, EXCALIBUR, FORMULA 1 SIMULATOR,

RIDDLER'S DEN y RASPUTIN




6 TRON: UN SPECTRUM CASTELLANO

Existen aparatitos en el mercado que sorprenden por su utilidad.

Este es el caso de TRON, un interface que permite olvidarse de los problemas que continuamente
hemos tenido los usuarios del Spectrum, con nuestra fi y nuestros acentos.

La transformacion de la ROM, homologada perfectamente al castellano, es una interesante carac-
teristica del aparatito que llama la atencion por su versatilidad,

De esta manera, presentamos
los registros indice y alternati-
VoS,

Serie de rutinas casi descono-
cidas y en la mayor parte de los
casos sin utilizar, que ayudan a
mejorar la compresion y senci-
llez de un programa en lenguaje
ensamblador.

58 LIBROS

Titulos veraniegos a tope.

VOLCAMNES. SU ESTUDIO CON
AYUDA DEL ORDENADOR.

De la coleccion Aprende a Pro-
gramar, tenemos EL BANCO DE
DATOS y la INICIACION AL BA-
SIC.

EL MISTERIO DE LA MONTA-
NA y LA ISLA DE LOS SECRE-
TOS completan este mes nues-
tra biblioteca.

62 JUEGOS

INTELIGENTES
El ordenador ha contribuido al
ocio de una forma espectacular.

Su capacidad para manejar
datos y su comportamiento logi-
co, posibilita un tipo de juegos
especial, son los denominados
juegos del intelecto.

Estamos como es evidente en
el enfrentamiento hombre-ma-
quina. "

Tu gpor quién apuestas?

68 INTERFACE TIPO

KEMPSTON

Para este verano te propone-
mos un montaje muy especial,
que te permitira conectar un
joystick a tu Spectrum de forma
simple y precisa.

72 SUBRUTINAS DE LA
ROM

Los que comienzan sus prime-
ros pasos en la informatica, he-
mos pensado en repasar este
tenc"la de forma simple y concien-
zuda.

78 COMPRO-VENDO

82 TRUM

Nuestra historieta continua y
LUCAS empeiiado en tocarle las
narices a los abitusines»s, pero
cuando estos se enfadan...




Muchas veces nos hemos acordado de Sir Clive, cuando
tuvimos que cambiar ‘nifio’ por ‘chico’ en un texto, o

cuando sustituimos ‘De la Pefa’

por ‘De la Pe#a’. Y es

que, cuando SINCLAIR lanzé el SPECTRUM no se
acordé de nosotros, de nuestras efies y acentos. Y asi, la
inventiva de los usuarios se vio retada para poder
expresar aquellas palabras que contuvieran los
caracteres especiales del castellano: la efie y la u con
diéresis. Por supuesto, renunciamos a acentuar las
vocales, eso era imposible. Pero para todo hay solucién,
basta crear unos grificos definidos con estas letras, o
disefiar un nuevo juego de caracteres, sustituyendo
aquellos menos usados por los nuestros. Sin embargo,
estos métodos requieren mucho trabajo, ocupan
memoria y han de activarse de nuevo cada vez que

encendemos el ordenador.

oS caracteres que com-
L ponen el juego grafico
del SPECTRUM, estan
formados, como todos sabe-
mos, por una matriz de ocho
por ocho bits, es decir, ocho
bytes contienen la informacion
que genera un caracter. Estos
datos estan almacenados en la
ROM (Memoria de solo lectu-
ra), y en esta memoria no se
puede 'pokear’, es imposible
cambiar los valores de sus oc-
tetos. Por lo tanto, no pode-
mos modificar el juego de ca-
racteres original del SPEC-
TRUM para introducir los
nuestros. Tambien en la ROM
se encuentran los mensajes de
error del ordenador, tales
como, '‘RAMTOP no good', in-
formes que tampoco podemos
traducir, puesto que la ROM
es intocable. Sin embargo, es
posible crear una nueva ROM
que sustituya a la inglesa, de
tal forma que el juego de ca-
racteres que contiene incluya
los caracteres propios del cas-
tellano. Asi, también podria-
mos traducir los mensajes del

b/ LA

ordenador al castellano, pues
sus textos se encuentran codi-
ficados en la ROM. Basica-
mente esto es el TRON, una
nueva ROM que homologa el
SPECTRUM al castellano.

ACENTOS, ENES Y MAS

Ahora bien, crear una ROM
sdlo para introducir nuevos ca-
racteres y traducir los mensa-
jes del BASIC parece un poco
exagerado, ademas es una
verdadera tentacion corregir
los defectos de la ROM origi-
nal, e incluso introducir nuevas
mejoras. Y los creadores del
TRON cayeron en la tentacion
y han creado una ROM que in-
corpora ademas, nuevos co-
mandos de utilidades para el
programador. El TRON es un
interface que debe conectarse
al SPECTRUM en primer lu-
gar, por ello incorpora un co-
nector posterior para anadir
otros interfaces, cuyo funcio-
namiento es totalmente com-
patible con este. Tiene un in-
terruptor en su parte superior,
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Un Spectrum
en castellano

con dos posiciones, en la de-
recha, el TRON no esta activa-
do, en este caso la ROM vi-
gente es la original del SPEC-
TRUM y el ordenador funciona
como si el interface no estuvie-
ra conectado. Si colocamos el
interruptor en la posicion iz-
quierda la nueva ROM queda
activada, y aparecera en la
pantalla un mensaje conte-
niendo el copyright. A partir de
este momento estamos traba-
jando con el sistema operativo
ABACO, que presenta ligeras
diferencias con el editor de
SINCLAIR.

LETRA A LETRA

El editor del TRON trabaja
de forma diferente al de SIN-
CLAIR. En primer lugar, los co-
mandos deben ser introduci-
dos ‘letra a letra’. Si pulsamos
una tecla, ya no aparece el co-
mando que hay pintado en
blanco sobre ella, sino el ca-
racter que representa (si pul-
samos la tecla <P>, aparece-
ra una ‘P’ y no el comando
‘PRINT’). Esto es asi, en pri-
mer lugar, para permitir el ac-
ceso directo desde teclado de
las vocales acentuadas, las
efies y la u con dieresis, pues
a estas se accede pulsando
una combinacion de teclas que

IX/' 7



en el modo SINCLAIR dan lu-
gar a sentencias y comandos.
Y secundariamente, para faci-
litar la labor a aquellos progra-
madores acostumbrados a
otro tipo de ordenadores don-
de se mecanografia cada or-

Ef TRON e uma muweva ROM
gue bomologa ¢/ SPECTRUM

al cartellano.

letra a letra. Otro aspecto de
este editor es que los coman-
dos deben estar escritos con
mayusculas para ser reconoci-
dos como tales 6rdenes.

DE HMEMSAJES!

Programal
H.-tl“'il numério
Matrizr alranu

rioa

den. Sin embargo, el almace-
namiento en memoria de las
instrucciones de un programa
sigue realizandose por medio
de ‘tokens’ (cada comando tie-
ne un numero de codigo que lo
representa en memoria, y no
con todas sus letras). Asi, si
editamos una linea, estamos
editando los tokens, y cada co-
mando es un unico caracter,
corrigiéndose por entero y no

B/ZX

Las instrucciones deben ser
introducidas “letra a letra’ y en
maysscslas.

NUEVOS COMANDOS

Para facilitar la labor del pro-
gramador, el TRON incorpora
nuevos comandos, que antes
solo se encontraban en pro-
gramas de utilidades (TOOL-
KITS). Estos son: FORMAT x,
y, que sirve para renumerar li-
neas desde la linea 'x’, incre-
mentando en 'y'. ERASE xy,
encargado de borrar lineas
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desde la ‘x’ hastala'y' y CAT#
gue imprime en pantalla el nu-
mero de bytes libres. Pero el
TRON incorpora tambien otros
comandos que no son de utili-
dades. Todos sirven para rea-
lizar copias de pantalla en im-
presora con protocolo EPSON
y via RS-232, es decir, aque-
llos usuarios que tengan un in-
terface RS-232 y una impreso-
ra con Protocolo EPSON po-
dran utilizar estos comandos:
MOVE COPY n. Aqui 'n’ repre-
senta un numero del 0 al 3, que
indica el tipo de copia a reali-
zar (normal, grande e inversas
en estos tamanos).

T RON er postble escrrier

jGdme fIR FeCRrTIr 4

CARACTERES
CASTELLANOS

El nuevo juego de caracte-
res incorpora las efies mayus-
cula y minuscula, las vocales
acentuadas, la u con diéresis y
los simbolos de apertura de in-

terrogacion y admiracién, de
esta forma podremos escribir
cualquier texto en castellano.
La aparicion de estos caracte-
res va en detrimento de otros
menos usados del juegode la
ROM original que son suprimi-
dos (ver Cuadro 1). Ademas, el
TRON se encarga, mediante
su sistema operativo ABACO,
de que estos nuevos caracte-
res sean accesibles directa-
mente desde el teclado (ver
cuadro 2). No solo estas letras
han sido afadidas, también se.
ha modificado todo el juego
presentando un nuevo tipo de
letra, mas gruesa.

iSENCILLAMENTE EL MEJOR PRECIO!
DELTR SPECTRUM PLUS+PROG 25900 CASSETTE ESP. MSX Y SPEC g.g%
SPECTRUM 128 K +PROG 52,750 TECLADO PROF. SAGA 1 39

COBIPUTERS, S.A. TOSHIBA MSX HK ¢ 34,500 TECLADO PROF. D'KTRONICS 6.495

IMPORT-EXPORT AMSTRAD 464 VERDE 59900  MONITOR FOSF. VERDE+SONIDO 18,500

AMSTRAD 464 COLOI 84,900 MONITOR COLOR-13", 49.500

ARIBAL, 15, 6.° DESP. 18 AMSTRAD 6128 VERDE 85200 JOYSTICK QUICKSHOOT | 1.500

08011 BARCELONA AMSTRAD 6128 COLOR 119.900 JOYSTICK QUICKSHOOT I 1.695

LAPIZ OPTICO SPECTRUN 2950 JOYSTICK QUICKSHOOT IV 2.295

a8 (93) 253 97 9 INTERFACE TIPQ 1,595 JOYSTICK QUICKSHOOT V 1.695
.G.:'EN.I:”:"‘J“ PR > '*: _‘:xq-.;“"h‘" tlbﬁ-::":?u:'anN 1A OF hf"li.lliﬂ.ll 4 i :I |I
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BALANCE

El TRON consigue homolo-
gar el SPECTRUM al castella-
no, con él podremos escribir
cualquier texto correctamente,
sin recurrir a simbolos extra-
fos. Si bien, esta mejora solo
se aprecia en la pantalla, no
podremos imprimir en papel
estos textos, a no ser que rea-
licemos un ‘hardcopy’ (copia
de pantalla). Quizas por esta
razon se han incluido los co-
mandos de copia de pantalla
MOVE COPY, aunque estas
ordenes solo podran ser utili-
zadas por aquellos usuarios

Renumerar vy borrar lineas ron
dos muevas fumciones imcorporadas

en ¢l TRON.

que posean el equipo necesa-
rio (RS-232 e impresora con
protocolo EPSON). También
hay que advertir que aguellos
programas que incorporen los
nuevos caracteres del TRON,
solo apareceran con éstos
cuando esté activo el interfa-
ce. Si estamos trabajando con
el modo original, 0 en otro or-

denador que no incorpore el
TRON, el lugar donde estaban
las letras castellanas sera ocu-
pado por los caracteres de la
ROM inglesa a los que sustitu-
yeron, que tendran su mismo
numero de codigo ASCII. Las
utiidades de renumeracion
(FORMAT) y eliminacion de li-
neas (ERASE) son muy intere-
santes y completan la funcion
del interface. En definitiva, una
buena idea para el SPEC-
TRUM, acercarlo mas a noso-
tros, haciendo que trabaje en
castellano.

Joaquin Mateos Lago
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Feria

Sinclair/Amstrad
para octubre

Indescomp compafiia
distribuidora de los pro-
ductos Amstrad en Es-
pafia, va a realizar la
primera feria Ams-
trad/Sinclair en nuestro
pais durante el mes de
octubre.

Esta iniciativa se pro-
duce como consecuen-
cia de la nueva politica
de relanzamiento de los
productos Sinclair, que
los dirigentes de Ams-
trad han decidido.

Parece ser que duran-
te la Feria podria pre-
sentarse el «nuevo Spec-
trum», que segun fuen-

tes inglesas y espanolas,
estaria apovado en la
tecnologia del Spectrum
128, dltimo lanzamien-
to de Sinclair, y contaria
con el inefable Z-80 H,
(dos veces mds rapido
que el Z-80 A actual), te-
clado numeérico vy casset-
te incorporado.

La memoria serd de
128 K de RAM y am-
pliable en ROM me-
diante tarjetas de expan-
sion hasta 1 Mbyte.
Contara con una resolu-
cién horizontal de 512
pixels, similar a la del
QL y 256 colores, o 64

colores por cuatro pla-
nos de sprite.

Se pretende que posea
una potencia grafica
comparable a la del
Commodore Amiga,
para lo que contard con
un interface de ldpiz op-
tico incluido en la ver-
sion base, para el traba-
Jo profesional de disefio
grafico.

Por supuesto, serd
compatible con todo el
soft del mercado, exis-
tente hasta el momento,
(al menos, eso espera-
mos).

Barcelona: 1.130 millones
en proyectos para el 1987

Manuel Forn, direc-
tor del departamento de
urbanizacion, declaraba
a nuestros colegas del
Perigdico informadtico,
que el Ayuntamiento de
Barcelona tiene destina-
dos 1.130 millones de
peselas, para ires pro-
vectos durante el afno8&7.

Estos provectos, se re-
fieren a dreas 1an diver-
sas como la descentrali-
zacidn de la ciudad, pro-
leccidn ciudadana vy ges-
tion de documentacion,

El lenguaje Ada po-
See COmo caracteristica
curiosa, el poseer una
taquigrafia simbdlica
especial, que permite
aumentar la capacidad
de trabajo que puede
llevar a cabo el ordena-
dor con cada linea de
programacion.

Pero al mismo tiem-
po, este lenguaje es
mucho mas conocido
por su vinculacién y
utilizacion en la defen-
sa de los paises de la
OTAN.,

Ada mas facil y asequible

Para conseguir un
incremento de simpli-
ficacidn, las fuerzas aé-
reas de los EE.UU.
han firmado un con-
trato por tres anos y
2,6 millones de déla-
res, con General Elec-
tric para desarollar el
software.

Se pretende que este
nuevo soft reduzca
como minimo diez ve-
ces el ciclo de tiempo
necesario para escribir
los programas.

Proyecto
Olimpo

CCS present6 sus ulti-
mos trabajos.

La aplicacién Hotel-
Gest, la segunda versidn
de Hospital-Gest y la
constitucidon de la com-
paifiia SYCT, para el de-
sarrollo de software
para proyectos aeroes-
paciales, espaciales o
militares.

Sin embargo, lo mas
curioso fue la presenta-
c1on del proyecto Olim-
po, consistente en el de-
sarrollo de un lenguaje
de cuarta generacion
para la mayoria de los
ordenadores de tamafo
medio y pequeiio.

¢Ministerio
de nuevas
tecnologias?

En época de eleccio-
nes siempre existen ru-
mores de lo mds vario-
pinto.

Parece ser que se di-
funde la idea de un nue-
vo ministerio de nuevas
tecnologias correspon-
diendo con la primera
reestructuracion del go-
bierno tras las eleccio-
nes del dia 22 de junio.

Si fuera verdad. todos
saldriamos ganando con
el evento.

No ya desde luego por
Ser un gran aconteci-
miento, sino por la ne-
cesidad nacional de
coordinar iniciativas di-
Versas.
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Néemesis,

el misterio de la

Galaxia

SERMA, compaiia
distribuidora de los
productos de KONA-
MI, va ha lanzar para
Spectrum un nuevo vi-
deo juego que tliene
trazas de calar profun-
do en ¢l mercado.

Con el nombre de
Némesis, vamos a asis-
lr a un juego con to-
dos los aditamentos de
una video aventura en
el espacio intergaldcti-
co. El poder de tu nave
serd tu unica respuesta
ante los ataques de los
enemigos estelares.

Por lo que hemos
visto, parece que los

graficos poseen una
realizacion atractiva.

Sin embargo, novaa
ser ¢l unico juego que
s¢ lanzara proxima-
mente por esta compa-
fiia, en cartera existen
titulos como SAO LIN
ROOD vy KUNG FU
2. que muy pronto ve-
réis comentados en es-
tas paginas.

Por otro lado, coin-
cidiendo con el verano
SERMA, se ha decidi-
do por cambiar su re-
sidencia a la calle Car-
denal Belluga, 21 de
Madrid.

Los 10 top ten de ABC

ABC Analog ha pen-
sado en una nueva for-
ma de distribucién de
video juegos.

Con ¢l nombre de 10
lop ten se pretende sa-
car al mercado los jue-
gos mas vendidos segun
las encuestas realizadas
por Gallup/Microscope
en las revistas inglesas
mas representativas del
mercado informaético.

En este mes de junio
aparecerd el nim. 1 que
recogera a los siguientes
programas: Bomb Yack,
Incredible Shrinking,
Super Bowl, F. A. Cup
Football, Devils Crown.

Para mayor informa-
cion dirigirse a ABC
Soft, Santa Cruz de
Marcenado, 32, 28015
Madrid. Tel.: 248 82 13
242 50 59.

Nuevas impresoras NEC

Omnilogic acaba de
lanzar al mercado tres
nuevas impresoras.

Dos impresoras ma-
triciales Pintwriter
P6-P7, con cabeza de 24
agujas v la Nec Page-
printer LC-800.

Las dos primeras ofre-
cen en pasada normal, a
65 cps. gran calidad de
impresion (NLQ). cali-
dad normal a B0 cps. v
una velocidad especial-
mente rapida de 216
cps., con un nivel acus-
tico de 56 dB. y 53 dB.
en modalidad silencio-
sd.

La P6 ofrece 80 co-
lumnas a 10 caracteres
por pulgada v la P7 136

columnas.

Su buffer de 8 K pue-
de imprimir hasta
160/272 columnas, res-
pectivamente, S S€ usa
la caracteristica de 1m-
presion condensada.

La compatibilidad es
otra de sus caracteristi-
cas positivas, al estar
disponible con los inter-
faces paraleo y serie
usando los codigos de
los comandos Epson.

La Nec Pageprinter .
utiliza las tiltimas tecno-
logias Led vy electrofoto-
grafia, equiparables a la
tecnologia laser, lo que
permite ofrecer una ca-
lidad excepcional en sus
trabajos.
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Amstrad

El grupo Indescomp,
distribuidor de los pro-
ductos Amstrad en Es-
pana, comenzara en
breve las conversacio-
nes con la Administra-
cion de nuestro pais,
para la instalacién de
una fabrica donde se
montaria la gama baja
de ordenadores Ams-
trad.

Esta fabrica tendra
una capacidad produc-
tiva de 30.000 unida-
des mensuales. v s¢
instalara en una zona

fabricara en Espana

proxima a un aero-
puerto.

Se pretende que pue-
da tener capacidad su-
ficiente para llegar a
producir 350.000 or-
denadores y monitores
al ano.

Como es logico la
mayoria de la produc-
cion se realizaria con
vistas a la exportacion
en el mercado euro-
peo, especialmente,
Francia, Inglaterra y
Alemama.

Konami se
instala en
Espana

Con el nombre de Ko-
nami Shop, v dedicada a
los locos por los juegos,
se planea una disposi-
cion del interior pensa-
do para que los chavales
disfruten con los videos
juegos, olvidindose por
completo de piblicos
MAs «Seriosm,

Esta tienda se ubicard
en la calle Francisco Na-
vacerrada nim. 19.

Tras la gran acogida
de los productos Kona-
mi en nuestro pais sobre
todo en el espacio del
MSX, la firma japonesa
parece firmemente deci-
dida a instalarse en
nuesiro pais,

Para ello ¥y como pri-
mer paso, se abrird para
el mes de agosto proxi-
mo una tienda en Ma-
drid.

3..'.:.;”
—JUd

BRASE DE DARATOUS PARR SPECTRUMN-
Y OPUS DISCOVERY

-fase de dalos profesional similar em prestaciones a las
de ordenadores mis polemtes, y a uma traccion de su coste.
-Permite crear y sanipular ficheros en disco aprovechando
las facilidades iapleseniadas en el Opus Discovery.
-Capacidad: 1BOR por disco 0 hasta 40B@ fichas.
-Mecanisaos de busqueda, seleccion y ordenscidn de facil
manejo y considerable rapide:,

i)
Sileg
SISTEMAS LDEICDS GIRDMA 5.A.

C/ SEQUIA, 20-30 33

Tel. 972/21-55-58
17001 GEROMA
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Procesos, cultura
y nuevas
tecnologias

El Centro de Arte cion, resultaba llamati-
Reina Sofia ha presen- v y destacable, la uti-
tado durante estos dias
en Madrid, la feria
Procesos, Cultura vy

lizacion de técnicas
holograficas (proceso
g P
MNuevas Tecnologias por.que sc realizan fo-
Dedicada la exposi- mg‘m_“aﬁ en tres di-
cién a tres dmbitos en ~ Mensiones), en todos
general, Memoria, Co- los rincones de la ex-
municaciones y Crea-  posicion.

ROTEJA SU SPECTRUM PLUS CON ESTA

RACTICA FUNDA

. UN PRECIO ESPECIAL

FERTA LIMITADA
EXCLUSIVA PARA
UESTROS LECTORES

» I
proveche la oportunidad de mantener Gﬂﬁgo*"‘i,féqoﬁ "
Ymo nuevo su Spectrum Plus o 17 C st

on esta funda, y beneficiese
e un 30% de descuento
obre su precio normal.
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STAR, novedades en impresoras

Componentes Elec-
tronicos ha realizado la
presentacion de dos
nuevas impresoras, Star
NB-15 y Star NL 10.

La primera posee
como caracteristicas,
una impresion a 300 ca-
racteres por segundo en
modo de proceso de da-
tos v a 100 cps. en modo
de letra de calidad. En
este modo, existe la po-
sibilidad de diferentes
tipos de letras que se
pueden estar insertando
en la impresora median-

te cartuchos.

La Star NL10, sustitu-
ve al modelo SG-10 con
una velocidad de 120
cps. en modc estandar v
de 30 cps en modo
NQL, carga semiauto-
matica, matricial, selec-
cion de tipo de letra des-
de teclado frontal, mi-
cropaso hacia adelanie o
hacia atras, seleccion de
margenes desde teclado.

Las dos disponen de
alta compatibilidad con
cualguier ordenador del
mercado.

Si tienes: SPECTRUM, QL, AMSTRAD, DRAGON, APPLE, MSX, ORIC, ETC..

iUTILIZALOS A FONDO!
BARNASOFT

Somos tus especialistas en informatica

En BARNASOFT encontrards toda la informacion y asesoramiento que requieras:

SOFT TR | . LR s
—PR{]FES:}DNM —_ ORDENADORES PERSONALES 3"
GESTION TS 354 T DRIVE (400 Kb)
FACTURACION —AMPLIACIONES DE MEMORIA CD 358 2 DRIVE (2 X800 Kb)
CONTABILIDAD — DISKETTES, IMPRESORAS, MONITOR 51"
BASE DE DATOS MONOCROMO Y COLOR €S 1001 DRIVE 200 Kb)
WORDSTAR MAILMERGE S 400 1 DRIVE (400 Kb)
|| —EDUCATIVO =DISK INTERFACE: CD 200 2 DRIVE (2 x 200 Kb)
| | —_HOBBY _ UNIDADES DE DISCO PROFESIONALES  CD 800 2 DRIVE (2 x 800 Kb)

BARNASOFT Industria, 137-F - Tel. (93) 256 16 52 - 08025 Barcelona

ZX 1 15
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Amstrad,
locos por la musica

La conocida firma in- probadas para abaratar
glesa parece dispuesta a costos de produccién, es
diversificar sus produc- de preveer un impacto in-
tos en el mercado in- teresante en el mercado.,
ternacional. Seglin parece los pre-

Con sus dos cadenas ClOS $e mueven en torno
de musica CD100 Midi a las 40.000 ptas sin
System v CD200 Tower Compact Disc y las

System, parecen decidi- 90.000 ptas con este sis-
dos a penetrar en el mer- tema 1incluido.
cado espaniol. Por otro lado, hemos

Siguiendo la conocida conocido el proximo
politica de la empresa lanzamiento de videos a
consistenie en aprove- un coste también alia-
char tecnologias muy mente competitivo,

S —— e —— S I e SETSSESSTSmSS e e e e e e e v |

Proteja su ordenador y mantengalo
como nuevo con esta practica
funda de teclado transparente

Servicio e
especial

para nuestros 950 pias.
lectores - —
y amigos s

RECORTE ¥ ENVIE HOY MISMO ESTE CUPON A
PUBLINFORMATICA, C/BRAVO MURILLO, 377 5° A 28020 MADRID

4
(- CUPON DE PEDIDO

8l . §50 Pras cadau

APROVECHE ESTA OPORTUNIDAD
Y BENEFICIESE DE UN 30 %
DE DESCUENTO SOBRE SU
PRECIO NORMAL DE VENTA
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Compulogical
ataca de nuevo

Tras la firma de
acuerdos de distribu-
cion con Softek/Edge,
Aackosoft y Leisure
Promotions.

Compulogical se
| lanza a la cresta de la
sola del soft nacional,
presentando batalla en
dores como MSX,
Commodore, Amstrad
y Spectrum.

En el apartado Spec-
trum aparecen como
novedades Quest for
the Mindstone, test de
inteligencia en el que uno
se enfrenta con la pro-
pia maquina. Looking
Glass Chess juego de
ajedrez. Pipeline don-
de la vigilancia del
oleoducto frente a las
ratas invasoras es pri-
mordial para su exis-
tencia.

Amstrad, en busca de un
soft mas profesional

Tras la celebracion de
la I Feria Informatica
Amstrad en el Palacio
de Congresos v Exposi-
ciones de Madrid, una
conclusién obtenida por
la mayoria de los visi-
tantes, es la de observar
como Amstrad empieza
a realizar sus primeros
pasos en el software pro-
fesional.

Software New Line
presentaba una colec-
cion de paquetes para
los equipos profesio-

nales 8256 y 8512,

Clini se presentaba
para la gestion de las cli-
nicas veterinarias; Ge-
sint gestionaba integral-
mente la facturacidn,
clientes y almacén de la
PYME.

Video controla un vi-
deo club de la forma
mas simple.

Presup, Calc y Vigas
apovan el desarrollo de
cualquier proyecto en
ingenieria y arquitectu-
ra.

SUSCRIBASE A | “

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* mas facil,

* IN4s comodo,
* Mas rapido

Telf. (91) 73379 69

7 dias por semana, 24 horas a su servicio
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INTERESANTE

Es este un juego que no tie-
ne mucho que ver con los ac-
tuales «reyes» del mercado,
esos juegos en los que la
aventura se mezcla en mayor
0 menor porcentaje con un
«matar o huir para sobrevivirs.
En él domina la accién, convir-
tiendolo en un tipico arcade
del que, sin embargo, no pue-
de decirse que no esté «al dia»
en muchos aspectos.

El planteamiento es bastan-
te sencillo, pero consta de di-
versas partes de diferente es-
tructura en las que podremos,
desde enfrentarnos «a laser
limpio» con diversos tipos de
naves enemigas, hasta re-
correr a gran velocidad la ac-
cidentada superficie de cierto
planeta esquivando los obsta-
culos que encontremos en
nuestro camino.

El nivel de dificuitad es muy
bajo al principio, y va aumen-
tando demasiado lentamente,
aunque disponemos de la inte-
resante posibilidad de empe-
zar cada partida, no desde el
principio, sino desde el punto
donde dejamos la anterior.
Aun asi puede acusarsele de
ser demasiado «simplon» en
algunos aspectos, sobre todo
si lo comparamos con lo que

viene siendo habitual en las dl-
timas superproducciones.

En cuanto a la calidad grafi-
ca, es aceptable, con buena
sensacion de tridimensionali-
dad en algunos pasajes, aun-
que en otros se eche en falta
algo mas de preocupacion por
el detalle. Lo mismo hay que
decir de la mayoria de los efec-
tos sonoros y de presentacion,

gque son buenos pero sin llegar
muy lejos.

Se trata, pues, de un juego
sencillo, facil y agradable de
manejar; que peca de simple
pero no por ello queda falto del
factor adiccion, que es fuerte
al principio. Puede recomen-
darse a quienes estan hartos
de moverse por intrincados la-
berintos.

|
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LA REVISTA IMPRESCINDIBLE
QUE NECESITA TODA PERSONA
QUE TENGA UN SPECTRUM

Progresves /uegosMonisjes. Cidico Meouns

Gana

E-‘lh“IQL

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

CONOZCA LAS VENTAJAS DE SUSCRIBIRSE A

e (ULNE BE
T s -
urTibe 5L SR

puL e DL AJSSHEE S

E v [:..i.”‘m.
Aean r-,|._:|.i =

Fal pasLl LIRS

ADEMAS, Le HACEMOS EL 25 % DE DESCUENTO

sobre el precio real de suscripcion (12 numeros)
VALOR REAL DE
SUSCRIPCION

OFERTA ESPECIAL USTED AHORRA
3600 pras. 2.700 pras. 900 pras.

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

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

PuUTIvG
Team
=N
-
o

L

-

0

y-

Bravo Murillo, 377
Tel. 733 79 69
28020 MADRID
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ESTUPENDO

Poco tiempo ha tardado en
aparecer la segunda parte del
conocido Highway Encounter,
con la que Vortex busca un
éxito facil como el conseguido
en su dia con ese primer jue-
go. Aunque sustancialmente
mejorado en algunos aspectos
respecto de su predecesor, no
puede decirse que sea un jue-
go nuevo, y debe ser cataloga-
do como perteneciente a una
nueva saga que esperamos no
sea tan interminable como las
de otras casas de soft (léase
Ultimate).

Emprendida la invasion de la
tierra por parte del temido
Alien, el agresor fue derrotado
gracias al poder de los Vor-
tons. Nuestra mision es llegar
hasta el corazon industrial de
su imperio antes de que el
anemigo regrese al ataque con
mayor fuerza.

Como interventores de Vor-
ton, nuestro deber es manio-
brar el Terratron hasta el final
de la autopista de Alien. Es
esencial que éste sea recarga-
do de energia durante la ruta
con el contacto con siete esta-
ciones de regeneracion; solo
asi podra atravesar la barrera
gue rodea al complejo indus-
trial, donde descubrira lo que
es un terrible poder.

La linea estética es idéntica
a la de la primera parte de la
epopeya, aungque aparecen

nuevos detalles de presenta-
cién y en la composicion de la
pantalla principal. En todo
caso la calidad es grande en
este sentido, lo mismo que en
lo concerniente a efectos so-
noros.

El movimiento en tres di-
mensiones es lo suficiente-
mente rapido para que no can-

TEEREIRNNG
TEREF TR |
| |

.

se y resulte agradable de ma-
nejar. En esto influye también
la gran velocidad de reaccion
del protagonista, que nos hace
«sentirnos él» aunque el siste-
ma que hay que usar para di-
rigirlo (dos teclas para avanzar
y frenar, y otras dos para girar
a derecha e izquierda) no ayu-
de demasiado en un principio.

20/ ZX

e —————————————



ESTUPENDO

Quien esté ya negro de en-
vidia por los guapos policias
secretos que se pasean por
Miami o San Francisco monta-
dos en «cochazos» y, sin dejar
de «vassilar» a las nenas un
solo momento, atrapan a los
criminales mas peligrosos, tie-
ne en este juggo un buen alia-
do a la hora de dejarse de se-
ries televisivas americanas y
pasar a la accion, convirtién-
dose en uno de ellos durante
un rato. Conduciendo un po-
tente Lotus deberemos re-
correr las calles de diversas
ciudades inglesas limpiando
toda la escoria que las invade
(nadie se alarme, no se trata
de hacer de basureros).

El escenarioc donde se de-
sarrolla la accion se nos pre-

senta en tres dimensiones, pu-
diendo ser una ciudad a elegir
entre varias y que incluye todo
lo que pueda parecernos nor-
mal que tenga una ciudad, es
decir: cruces, semaforos,
otros automoviles, peatones,
zonas en obras, callejones sin
salida, etcétera. En ellas habra
que conducir con precaucion y
siguiendo las normas elemen-

tales de circulacion, ya que,
aunque seamos agentes de la
ley y se nos permita cualquier
infraccion, puede ser muy pe-
ligroso lanzarse a 120 por el
carril contrario o saltarse un
semaforo en rojo. De todas
formas los ciudadanos que
conducen sus coches por alli
intentaran evitar cualquier co-
lision con nosotros, por lo que
si vamos lo suficientemente
despacio no es peligroso sal-
tarse las normas alguna vez.

Por la radio nos avisaran de
la presencia de traficantes de
drogas y armas, atracadores,
etcetera, dandonos sus coor-
denadas en el mapa al que te-
nemos acceso. Deberemos lo-
calizarlos y, tras duros tiro-
teos, acabar con ellos.

La parte grafica no esta todo
lo cuidada que podria pedirse
a un programa tan bueno
como es este, pero, sin embar-
go, la sensacion de tridimen-
sionalidad esta bastante con-
seguida. Por lo demas, el nivel
de calidad se mantiene eleva-
do en todos los detalles.

ZX 121




INTERESANTE

No es nada facil recorrer los
distintos tramos del laberinto
sin chocar con las paredes o
llevarnos por delante a los
enemigos gue vengan en un
sentido contrario. La culpa de
todo esto es de la excesiva ve-
locidad que lleva nuestra nave,
que no puede ser modificada a
nuestro antojo. Ademas es
muy complicado el saber don-
de se encuentran nuestros ad-
versarios en cada momento,
pues si utilizamos la alternati-
va de pulsar «m» para que apa-
rezca sobreimpreso el mapa
del laberinto es dificil que po-
damos prestar atencion al re-
corrido y lo mas probable es
que acabemos chocando con
algo.

De todas formas, al cabo de
unas cuantas pruebas, no es
imposible aguantar «en pista»
durante algun tiempo, e inclu-
so puede que destruyendo con
nuestro potente laser alguna
de las naves enemigas. Aun-
que la calidad del juego es muy
buena en la mayor parte de los
puntos importantes, solo pue-
de ser recomendado para
quienes disfrutan de una gran
agilidad mental y se les que-
dan cortos la mayoria de los
otros juegos de accion.

==

SCORE O00GST
200 A BOLEA

Lo primeroc que llama la
atencion cuando cargamos
este programa es la alucinan-
te melodia que acompana al
cuidado menu del comienzo
del juego.

Sonidos poco usuales
en un Spectrum y nada me-
nos que dos voces simulta-

' -  S—
gCUF!E riviwiri=w|
STNE A 1

neas y control del volumen del
conjunto. Parece ser que las
famosas rutinas utilizadas por
Bo Jangeborg en Fairlight han
encontrado alguien que sabe
aprovechar su gran potencia a
la hora de convertir el sencillo
altavoz del Spectrum en un
sintetizador de primera.

e ——



S=%8= LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS
PARA SU ORDENADOR

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

CDTI '.Jl',;ldd.(jhe.'i _:'.ji-'!gilf-i
exploxivos y graficas
dindmicos que leva al BASIC
hasta ] mejor

ﬂ]’_‘!tl"_.'."l’-_'{'. IAamienio i.i—" s5us
posibilidades

(200 pdginas, tamafio
155x21.5)

P.V.P. T50 PTAS.

(VA INCLUIDO)

Descubre los misterios de la
programacion de una forma
sencilla, con ejemplos,
programas y organigramas.
(110 pAginas, tamafio 13,5 x21)

P.V.P. 800 PTAS.
{IVA INCLUIDO)

Una inestimable ayuda que
complementard la qu

proporciona el manual del

P.V.P. 750 PTAS.

(TVA INCLUIDO)

Un libro especialmente
dedicado a los que 5& INiCian
por vez pnmera en el mundo ordenador

del Spectrum (108 paginas tamano
(100 pAginas, tamafio 13,5x 21) 13.5 x 21.5)

B PR L, S

P.V.P. 900 PTAS.

ZX SPECTRUM (IVA INCLUIDO)

Un compendio de los
programas mas diversos con
los que podrd aprender
jugando las importantines
caracteristicas del BASIC
(258 paginas, tamafio

15,5 x 21.5)

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

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

(108 pdginas, tamafo
13.5x21.8)

s mmmm sm COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE pﬁmm.—%ﬂ

DESEQ RECIBIR LOS SIGUENTES TITULOS:
I 15 HORAS CON EL SPECTRUM (P.V.P. 750) O
LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL ZX SPECTRUM (PV.F. 200) O

LOS MEJORES PROGHRAMAS PARA EL COMMODORE 64 (PV.P. BOO) O

: E I D D O EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL | (PV.P. B00) O I
EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL I (PV.FP. 800) O I

en“‘iar a: (mas 100 plas. de gaslos de envio)

El importe lo abonané POR CHEQUEDQ CONTRA REEMBOLSOO COMNMITARJETA

- d I DE CREDITODO American Express O Visa O interpank O
’ ,s-a- |"““”=‘3'°="*‘T"‘*"i“'i°"[—[|Ell]]lTHi[I[lIlII]IIlI

b
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i

C/BRAVO MURILLO, 377 I
28020 MADRID
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PESADOQ

Tras largos anos de deca-
dencia y caos, Inglaterra se ve
por fin unida bajo el lema «Una
tierra, un rey». Sin embargo
esta paz dura poco, y, tras 0s-
curas traiciones y alianzas,
muere el rey, quedando clava-
da su espada Excalibur junto a
su cadaver. Esta espada, obra
del mago Merlin, es el simbolo
de la unidad de la tierra, asi
como de la paz, que solo vol-
vera a florecer cuando alguien
vuelva a esgrimirla otra vez;
solo el noble Arturo, hijo natu-
ral del rey podria hacerlo. Para
colmo de males, una nueva
amenaza cae sobre el trono:

nueve caballeros negros han
invadido el pais. Sus armadu-
ras son impenetrables gracias
al encantamiento de la perfida
Morgana (hermanastra del
rey). Solo el poder de Excali-
bur y la pericia de Arturo po-
dran vencerle.

En este juego deberemos
meternos en el pellejo de Artu-

ro y luchar contra los nueve
caballeros negros, uno por
uno, hasta acabar con ellos.
La visién del combate se reali-
za a traves del propio yelmo,
por lo gque veremos a nuestro
contrincante frente a nosotros
y tras nuestra propia espada,
con la que deberemos ases-
tarle golpes a diestro y sinies-
tro, e intentando pasar sus de-
fensas. El que primero alcan-
za a su contrario es el vence-
dor absoluto (la sangre salpica
hasta el monitor).

La simulacion del combate
no puede decirse que sea de-
masiado buena, es lenta, in-
flexible, mecanica, facil, y en
definitiva, poco real. Tampoco
le salvan en esta ocasion los
gréficos, el sonido, los efectos
o la presentacion general; a
todo ello le falta un «algo» que
haga al juego atractivo. Pare-
ce ser que es un producto
creado para el que compra sin
saber lo que compra, un pro-
grama de los que tardas mas
tiempo en cargarlos que en
cansarte de ellos.




SONYCONVOCA EL 2° GRAN CONCURSO DE PROGRAMAS MSX.

| 000 000

Se ha abierto ya la convocatoria del 2° Gran Concurso de Programas MSX. Hay dos categorias
de participacién: Una, para Centros Docentes; ofra para particulares y publico en general

En la categora de "Centros Docentes”
se aceplardn todos los progromas cuyo lema sea
pedagéqmﬂpt-ruq 18, POl supuesto, No Sean la mema
copia de un libro o de un programa ya existente
:.: que wp et estimular la creatividad
En la se gurn LL. ategona, que der HAMIOS
'y mal’, los programas que participen deberdn
:l._:_rl_'_[_l'__l__l_]l_'r ad uno f_it- o5 cuatro emoas '.-i:f.]LlI‘.-'.'!ll.l 5

P Simulacion en el Gmbilo dé las Ciencias (Fisica,

Chiimica, Biologia, Ecologia, eic). Se ata de

credr un programa que simule casc real

2 IMagInano:

Masica (creacidon, interpretacidn, generador de
| 2 S . F

sonidos v nitmos, etc
P luegos de oventuras.
P Giddicos ¥ Disefios (s=

impresién en Plotter)

valorard la posibilidad de

Pias. pam el que quede

sden clasificados en tercer lu

Todos los premics serdn en

maoternal =
isitos

pres sentados par ios

y maxim "Jrj--'-

- Los programas
Centros Docentes deberdan tene
28 K RAM

Los programas presentados por particulares para
la Categoria General debendn tener un ‘

e 12 KRAM

i} -
copias Asimisr

T

Departamento de

Armona,42-44, 08028

jurado elegird los
mayor nivel de in

1T 1 pPropled

NOOMma, 1

JILITA 52 €

811 € 'rmh acian "“u:; sen’m cbﬁeqmdes con
un producto SONY.

La fecha imite para la recepc
amases el 30 da Enemd&lgﬁ?
5 SONY ESPANA, SA

iad de los programas

y compra sobre el

.,'.u JP uxac:" b"-,)'“l"'
entregéndose dos

de luncionamiento ¥y
2 | OroQIama

4 un sobre
autor o aulones,
com spondients
= i de

do los dat
Cyur -J’U el Htule

in

10T ClLE 106

Debiendo

.'-.H

-\...I.J«..-u Sl I

Order
Barcelona; TEL

atviaad

|IL.- '5.1

Loa Steq lmnflwf‘mh
gona)

Progremas M5K. Sus las

El fallo serd publico el Fde
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INTERESANTE

Otro producto Mastertronic
que, parece ser, causo un cier-
to revuelo en el Reino Unido
por ser el primero que salio al
mercado al precio de sélo dos
libras esterlinas. Se trata de un
tipico simulador de coches de
carreras que no aporta nada
innovador a esta clase, pero
cumple con sus deberes como
tal.

Es imposible no hablar de él
poniendo como referencia al
mitico «Bandera a cuadros»,
esa vieja maravilla que se
cuenta, sin duda, entre los jue-
gos para Spectrum mas usa-
dos (mas que nada porque
suelen darlo como regalo al

comprar el ordenador). Com-
parado con él, «Formula 1» es
un poco mas sencillo, sobre
todo en los detalles de disefio
y presentacion, ademas de
algo mas dificil de manejar (tie-
ne bastante mas inercia, aun
conduciéndolo sobre pistas
€secasy).

Consta, sin embargo, de
casi tantas opciones como
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aquel, pudiendose elegir entre
diez pistas distintas de entre
las mas conocidas del mundo,
hacer practicas o concursar,
con suelo seco o mojado, y
cambio de marchas manual ©
automatico. Al principio lo mas
aconsejable es elegir el circui-
to de Silberstone (u otro de los
«sencillitos»), suelo seco y
cambio automatico; con cam-
bio manual es dificil que consi-
gamos llegar a aclararnos en
las primeras fases.

Es muy.dificultoso conseguir
terminar una carrera, pues en
cuanto nos salimos de los limi-
tes de la pista se nos rompe el
bolido y debemos empezar de
nuevo (desde la vuelta de en-
trenamiento). Deberemos,
pues, poner mucha atencion
en lo que hacemos en las cur-
vas.

El nivel de los graficos es
bastante bajo, lo que, unido a
lo dificultoso que resulta el
conducir este coche imagina-
rio, hacen al juego un tanto fal-
to de realismo (que es |lo peor
que puede pasarle a un simu-
lador).




GUIA PRACTICA « GUIA PRACTICA = GUIA PRACTICA

- § = . mmr——
—— CLUB DEL JUEGO— H T
g INTERFACE PHOENIX (500 ptas) (IS 50 TB " SS__
PROGRAMAS DE OCASION ZX 16-48K N ES;':‘ jn“::; ::iczli;c?:(f-;;?ﬂgmm QEE K>
ENTRE OTROS: :;*.;M-'-nl;-..*-fa-t- AT - — Distribuidor Oficlal de:
= DREZ-CIAUS-AOBIN OF THE WOOO intertace TRON (7.000 ptas.)
UNDER WULDE-RAMBO WORLDS SE : 3
RIES BASKETBALL-CITI SHADOWFI- — Convierte al Specirum en un ordenador -m*
R s S ROM S HOMOLOGADO al CASTELLANO INTERFACES PHOENIX ¥ TRON
oSl e Bl g - Potencia el Basic con mas comandos HARDWARE - SOFTWARE
TUvg = Ervormacin LETHA ALETAA LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE
Por stlo 885 ptas, mas gastos de envio Precios con LV.A ORDENADORES DE GESTION
puedes conseguir tu programa de oca- DisKluB. Apdo. de Correcs 267 ! o= AT
sion favorito, garantizados y compro- Telél: (855) 22 44 55 - HUELVA C/ Munlaner = nEJ | BARCELOMNA
bados - Tel: 253 26 18
Pidenos gratis nuestro catdlogo de
i programas

' N
Ee o Mﬂ.’ E’E ATENCION
R ARDEN REPARAMOS TU SPECTRUM
Nombre del programa . ... ..

iy yTn O T ORDENADORES PERSOMALES CON o SIN garantia espanola
I‘E:E LD ENVIAN A OFERTAS ESPECIALES También reparamos:
A S R LR e g ©OMMODORE, MSX y AMSTRAD.
Poblacian R St = SREAANTGE. + "_":'N”D'HL VERDE 4 ULA, ROM Membranas de teclado
Taléfono (sl tienes) R L‘?:ﬁiﬁ;‘guﬁﬁ{ﬂuﬁifvn s S0mos especialistas
ENVIAR A: CLUB DEL JUEGOD (VA inclubdo) PRALEN ELECTRONIC
Sparet de oo BTN BARCEL DM Francisco Silvela, 19 Antonio Lopez, 115 - MADRID
l\ Tal, 401 O7 27 - 2B02B-Madrid ol Tel.: 475 40 96

e e
o

ANUNGIESE et

por 91) 733 96 62

BARCELONA
MODULOS 93) 3014700

7X 1 77




INTERESANTE

Trunkie, el hombre elefante,
esta realizando la primera par-
te de sus pesquisas para en-
contrar a Gregoro, el Gran
Dios Dorado. Para ello se ha
introducido en la Cueva de los
Enigmas, donde espera en-
contrar el Colmillo Dorado al
tiempo que intentara reunir el
tesoro que le permita financiar
su proxima expedicion. El ob-
jetivo no es facil de cumplir,
pues Vuluta, la arafia gigante,
Zuzzazzuzz, la abeja asesina,
Xiv-Yok-Xedo, el dragon ama-
rillo, y algunos enemigos mas
pondran muy complicadas
las cosas.

Efectivamente, ya se advier-
te en las instrucciones del jue-
go (afortunadamente, traduci-
das al castellano) de la gran

cantidad de bichejos que im-
pediran nuestro avance en de-
terminadas pantallas.

Pero hay un gran numero de
objetos diferentes distribuidos
por el laberinto, algunos de los
cuales se utilizan para prote-
ger a Trunkie de los guardia-
nes de la cueva, mientras que
el resto deben ser utilizados
para resolver los enigmas que
han sido planteados con el uni-

co fin de impedir sus progre-
sos. Disponemos de cuatro
«bolsillos» donde guardar los
objetos, pero solo puede ser
utilizado (cuando puede ser
utilizado) el que llevemos en el
numero 4 (unido, en ocasio-
nes, a alguno mas).

El juego, tipico arcade-aven-
tura de la primera generacion,
se presenta interesante en
muchos detalles, pero es algo
mediocre en la parte grafica,
con laberintos y -personajes
«s0s0s» en cuanto a diseno y
animacion. Solo debe hacerse
aqui una excepcion referente a
este tema, que es la guarida
del dragon, bastante bien ter-
minada y que demuestra buen
gusto.

Por lo demas el juego sigue
la misma tonica, sin resaltar
especialmente en nada por ori-
ginalidad o perfeccion tecnica
mientras si se queda corto en
algunos puntos. Un juego pa-
sable fruto de las buenas in-
tenciones de un programador
poco experimentado.
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INTERESANTE

Se trata de un juego muy en
la linea de los ultimos grandes
exitos de Ultimate. Usando
una tecnica de animacion tridi-
mensional muy parecida a la
famosa «Filmation», el efecto
conseguido es algo peor por lo
demasiado limitado de la se-
cuencia de animacion emplea-
da, en la que faltarian algunos
sprites mas, bien dispuestos,
para conseguir esa sensacion
de naturalidad en los movi-
mientos de que carece el pro-
tagonista.

Hay que reconocer, sin em-
bargo, que los diversos grafi-
cos que componen.el mapa
son buenos, suficientemente

abundantes, y bien combina-
dos para dar la variedad de
formas que eviten que la aven-
tura se haga pesada. El movi-
miento de los variados enemi-
gos que podemos encontrar
(ciclopes, ciberatas, espiritus
psionicos...) es mejor que el
del protagonista, y ayuda mu-
cho a hacer el juego intere-
sante.
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El objetivo de la aventura es
guiar a lvan Kosmovichski (de
evidente procedencia manche-
ga) en su epica mision de des-
truir la Joya de los Siete Pla-
netas, la fuente de energia del
maléfico espiritu de Rasputin.
Este se ha hartado de vagar
por el Limbo y esta dispuesto
a destruir el Universo. Dispo-
nemos como armas de una es-
pada y un escudo magicos,
pero deberemos ser comedi-
dos en su uso, pues su poder
es limitado.

Lo mas destacable de este
juego es, sin duda, su altisimo
nivel de dificultad, que hace
realmente complicado el pasar
determinadas pantallas. Es de
los que hay que machacarse
mucho los recorridos a seguir
antes de que localicemos los
huecos en los que, en cuestion
de décimas de segundo y afi-
nando al pixel, deberemos cru-
zar los tramos «imposibles».
Es recomendable, por lo tanto,
para aquellos «monstruos»,
que disfrutan como locos aca-
bando con este tipo de juegos.




LAS DATAS DE UN NOVATO

Soy bastante nova-
to en el uso del Spec-
trum, y una de las co-
sas que no acabo de
ver clara es |a utilizacién de la
sentencia DATA. Me gustaria
me explicaran detenidamente
para qué sirve esta sentencia.
H. Buelta
Barcelona

El comando DATA permite que
creemos una o varias tablas de
datos que puedan ser consulta-
das una o mas veces a lo largo
del programa. Para acceder a los
datos que hayamos almacenado
en lineas DATA podemos utilizar
primero el comando RESTORE
seguido del numero de linea don-
de comienza la tabla que nos in-
teresa, y despues READ seguido
del nombre de una variable; ésta
ird tomando, a medida que lo uti-
licemos, los siguientes valores de
la tabla.

Lo mejor que puedes hacer
para llegar a comprender perfec-
tamente esto es crear dos peque-
fias tablas de datos y probar dife-
rentes combinaciones entre
READ y RESTORE. Te daras
cuenta que el ordenador «protes-

tard» si intentas leer (READ) un
dato numérico en una variable al-
fanumérica o viceversa, y también
si intentas leer un dato sin hacer
RESTORE cuando ya los has lei-
do todos.

DE CINTA A CINTA

;Se puede grabar . ..
un programa de una
cassette a otro sin ne-
cesidad de pasar por
el ordenador?

José M. Huerta
Zaragoza

Se puede hacer esto gue co-
mentas, pero no siempre dara los
resultados apetecidos. En primer
lugar suelen presentarse proble-
mas con la alineacion de las ca-
bezas de los cassettes, que pue-
den llegar a hacer la copia «in-
compatible» con otros aparatos o
incluso con el propio que se gra-
ba. Ademas, algunos de los ulti-
mos sistemas de proteccion inclu-
yen un pequeno truco que hace
que este sistema sea inutilizable
con la mayoria de los aparatos
que posean control automatico de
nivel de grabacién (casi todos los
cassettes domésticos). Debido a
estos y otros problemas, los tris-

temente famosos piratas del soft-
ware estan llegando a un punto
en el que utilizan estudios profe-
sionales de duplicacion para con-
seguir una mas comoda y rapida
reproduccion de los originales.

EL TALON DE AQUILES

Més o menos,
;cudnto es el méximo
tiempo que se puede
trabajar sin apagar el
aparato? ;Cuél es el punto dé-
bil del Spectrum 48 K?, o sea,
iqué es lo que antes se es-

tropea?
Anastasio Hernandez
Zaragoza

No hay un limite de tiempo de
uso continuado para el Spectrum,
tedricamente podria estar traba-
jando varios dias seguidos sin dar
problemas. Hay que tener en
cuenta que es mas probable que
se estropee mientras esta encen-
dido que cuando esta apagado, y
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gue puede haber problemas ex-
ternos como tension inestable u
otros que influyan negativamente.
En todo caso, son las ultimas ver-
siones de Spectrum y el Plus
quienes tienen mas posibilidades
de salir indemnes de una pruba
asi, ya que incorporan bastantes
mejoras en el sistema de refrige-
racion respecto.a los primeros
modelos. '

Los puntos mas débiles del
Spectrum son la membrana del
teclado, especialmente en la zona
de los «SHIFT 's» y, como pieza in-
terna, la ULA. De toda formas no
puede decirse que sean estas
partes las unicas que se estro-
pean, los usuarios de Spectrum
tenemos una gran imaginacion en
estos temas y cada dia inventa-
mos nuevas averias.

MAS COMPRO

Me interesaria que
me informarais sobre
lo que tengo que ha-
cer y cuédnto cuesta el
poner un anuncio en «compro,
vendo, cambio» y a quién ten-
go que dirigirme.

José M. Iglesias
La Corufia

/ VBN

Para insertar un anuncio en esa
seccion de nuestra revista basta
con que envies el texto (a ser po-
sible mecanografiado o con letra
muy clara) a la propia redaccion.
No se admitiran anuncio de ven-
dedores profesionales ni los que
pretendan fines lucrativos con
base en la pirateria. La insercion
de los anuncios que se atengan a
estas reglas es totalmente gra-
tuita.

BEEP... ;UNA NOTA
MUSICAL?

La instruccion BEEP
seguida de dos nume- X\,
ros separados por .
una coma da una
nota, ;la segunda cifra, que es
la del tono, tiene alguna rela-
cion con las notas DO, RE, M,

etc.?
José A. Sudrez
Vigo (Pontevedra)

Si, la segunda cifra expresa la
frecuencia de la nota medida en
semitonos por encima o por de-
bajo del Do central. La siguiente
tabla te muestra las equivalencias
de la octava principal (b = bemol).
Para subir o bajar de octava bas-
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ta sumar o restar 12 a la principal
cada vez.

0 1 2 3 4

DO DOb RE REb M
2 6 7 B
FA FAb SOL SOLb
9 10 11 12
LA LAb Si DO

TOOL-KIT... .Y ESO QUE

ES?

Podrian decirme

qué es un disenador

de graficos y un Tool- .

kit, y para qué sirven.

Francisco Ca
Sant Cugat (Barcelona)

Un disenador de graficos es un
programa mas o menos complejo
que, entre otras cosas, nos facili-
ta la labor de elaboracion de los
caracteres graficos que se suelen
utilizar para dar forma a los pai-
sajes y personajes de los juegos
de ordenador. Asi, en lugar del
primitivo sistema de usar lapiz y
papel cuadriculado, y las tediosas
tablas de conversion binario-deci-
mal, podemos, por medio de cur-
sores, o incluso lapices dpticos o

[ L05 POKES
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tabletas digitalizadoras, crear
nuestros propios dibujos de for-
ma mas comoda y viendo los re-
sultados en la pantalla. Ademas
los programas de este tipo suelen
incluir una gran cantidad de op-
ciones que faciliten nuestran ta-
rea, como las ampliaciones, espe-
jos, rellenado de formas, etc., etc.

Los programas tipo Tool-kit,
son catalogables, por definicion,
entre los de utilidades; no por ca-
sualidad tool en inglés es algo asi
como herramienta (a kit, equipo,
todo el mundo sabe el sentido
que suele darsele). Normalmente
estos programas van dirigidos al
programador en BASIC, con el
objeto de ayudarle en cosas en
las-que el operativo de su maqui-
na se niega a cooperar. Asi un
Tool-kit clasico para Spectrum in-
cluiria, entre muchas otras, opcio-
nes de remuneracion de lineas,
modo auto, busqueda y sustitu-
cion de cadenas en el listado, lis-
tado de las variables, & incluso te-
clas de funcion definidas por el
usuario o la posibilidad de seguir
la traza de un programa. Como
puede verse este tipo de progra-
mas pueden resultar de gran uti-
lidad a quien pretenda realizar
algo medianamente serio, en BA-
SIC y con su ordenador.

(PAPI EL ORDENATA HA

HECHO GRASPH Y se HA
QUEDADO SIN CONOCIMIEN TO
.r
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(NUMEROS ALEATORIOS
CON INT(RND)?

Cuando en un pro- ==
grama de los que sue-
lo hacer introduzco al-
guna sentencia
INT(RND), osea, numeros alea-
torios, siempre que introduzco
en el ordenador dicho progra-
ma aparece la misma secuen-
cia de numeros aleatorios ele-
gidos por el ordenador. Por
ejemplo, si pongo LET a =
INT(RND*B) y hago que se im-
prima bien el numero o cual-
quier cosa en una coordenada
dada a la variable a, una vez
grabado y corrido el programa
sale una serie de numeros ele-
gidos aleatoriamente. Si lo
vuelvo a introducir de la cinta
al ordenador cualquier otro
dia, me aparece la misma se-
cuencia de numeros. Y yo creo
que si son nimeros elegidos
aleatoriamente por el ordena-
dor, ;jcomo es que vuelve a
elegir siempre los mismos?
gHu]; alguna forma de evitar
esto

Jesus Bureba
Burgos
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Tu problema se deriva del
modo que usa el Spectrum para
generar numeros aleatorios. De
hecho éstos no pueden ser llama-
dos asi, porque no provienen del
azar sino de una serie de opera-
ciones aritméticas que se efec-
tuan a partir de un valor denomi-
nado semilla. De este modo pue-
den generarse una serie de hasta
665536 numeros sin ninguna rela-
cién aparente entre si (son los lla-
mados numeros pseudoaleato-
rios).

El problema surge porque al ini-
cializarse el Spectrum, «la semi-
lla», que se almacena en la varia-
ble del sistema SEDD (23670/1),
siempre vale cero, por lo que la
serie resultante en un principio
siempre es la misma. La solucion
a esto es sencilla: el comando
RANDOMIZE, en contra de lo que
muchos creen, no tiene como fun-
cién ejecutar programas en codi-
go maguina (aungue puede ser
utilizado para ello), sino que sirve

—
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para que podamos cambiar el va-
lor de la «semilla», y por tanto va-
riar las series de numeros que dé
RND. Si RANDOMIZE va seguido
de una valor entre 0 y 65535, éste
es el numero que se toma como
nueva semilla, mientras que si a
RANDOMIZE no le sique nada, en
un intento de «aleatoriezars RND,
lo gue se hace es tomar como
«semilla» los dos byte:s bajos de
FRAMES (el contador cle tiempo),
que, al ser incrementad'o cada 20
milisegundos, suelen teiner un va-
lor dificilmente predecible.

DESARTICULAR BREAK:

Quisiera saber si )
hay algin método o
variable del sistema y
que deje desarticula-
da la tecla BREAK.

Miguel A. César
Malaga

Hay un forma sencilla de impe-
dir que un programa BASIC sea
listado haciendo BREAK, pero tie-
ne el inconveniente de que el or-
denador se «colgara» en el caso
de que, voluntaria o involuntaria-
mente se pulse BREAK o que se

ESENOR, PR QUE ME HAS
PADA UNA TETA... ﬂffifﬁ' u‘ [ “;r

Un Hiso Asi?
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produzca cualquier otro error o
detencion del programa. El truco
consiste en modificar la variable
del sistema ERR_SP para que
apunte a distinto sitio del que
debe, con lo cual cualquier inten-
to de dar un mensaje de error por
parte de la maqguina llevara al
CRASH del sistema. En un pro-
grama_que se auto-ejecuta en la
linea 10 basta con que esa linea
empiece con POKE 23613,0.

MEMORIA PAGINADA

£Qué es la memoria
paginada? Diferen- eef:é-

clas con la normai. In- N,

convenientes y des-
ventajas de la memoria pagi-
nada.
Albert Cot
Matard (Barcelona)

Imaginemos que la memoria de
un ordenador es algo asi como un
cajon lleno de fichas numeradas,
en las que guardamos los datos
que nos interesan. Trabajando
con una memoria normal (p.e., las
16 K ROM + las 48 K RAM del
Spectrum) tendriamos un solo ca-
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jon con 65536 (64 K) fichas (bytes)
cuyos datos podremos manejar
con gran libertad y rapidez. Si
comparamos esto con un ordena-
dor que utilice métodos de pagi-
nacién (p.e., el Spectrum 128 K)
resulta que, al no caber mas de
65536 fichas en un cajon (el Z-80
no es capaz de manejar direccio-
nes mas altas), tiene que echar
mano a otro sistema, que seria
comparable a utilizar varios cajo-
nes distintos. Como el Z-80 no es
capaz de prestar atencion a va-
rias cosas a un mismo tiempo, no
puede tener abiertos todos los
cajones a un tiempo, por lo que
para abrir un cajon que esta
cerrado es necesario cerrar uno
que esté abierto, de modo gue
nunca haya dos fichas con el mis-
mo numero.

El resultado de todo esto es
que, en los ordenadores de ocho
bits que usan mas de sus 64 K, se
complica bastante el operar con
toda la memoria de una forma
normal, y suele recurrirse a usar
para &l BASIC un gran «cajény
como en el sistema clasico, y uti-
lizar el resto de la memoria como
una zona de almacenamiento de
datos o para ser usada desde el
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Con la llegada de las vacacio-
nes, aparecen todos los afos
inevitablemente la cosecha de
calabazas propia de los ultimos
examenes de junio.

En esta ocasion, hemos pen-
sado que la mejor forma de ayu-
dar a nuestros esforzados estu-
diantes, seria poner al alcance

' de su mano (mejor de sus te-

ANALIZADD EL SUJETD DE L& ORAC
LLIR 1 VAaMDS 4 ANALIZA
R COMPONENTE: EL
i C ‘LA DRACION ESi ~EL
TERD TRAIA LA LLAVE AL IMNOUIL
4 E BOL-5ILLO, ™~

TO LN ESCRIBE EL PREDICADOD
IF Ps$="TRAIA LA LLAVE
1ND EN EL BOLSILLD TH
AT S,1z"MUY BIEN “TRAI

QUILINDG EN EL
DE L

FREDICADD

A |
"1 LET
Ub F100
SLIEB F_INLE
RALA LA LLAVE AL
EM BOLSILLO HE L
COMT : B0 SUBR 250 =0

FRINT AT 9,1;"EL
LiAT F,13°
- -
TRAIA LA LLAVE alL"; O
S |

SUJETD FRED
INGUILIMD EN EL BOLSI
1:AT 12,13

ESTE PREDICAD
JR UN MUCLED
FPREDICADD
INGUILIMNO

NUCLED DE

clas), la posibilidad de estudiar
con el propio ordenador, de for-
ma que puedan repasar sus ma-
terias. g

Hemos elegido para este mes
por estas razones, un potente
programa de lenguaje mandado
por Paloma Lozano Valverde,
profesora de EGB de Madrid.

El programa va dirigido a cha-

EL NUCLED DEL PREDICADO"1AT 1

0,4 "HAS OBTENIDO UN PUMTO™: LET
CONT=COMNT+1
a50 B0 SUB F100
470 B0 SUB FO00
U'E | TRAIAY THENM LET CO

1: LET Fwuly 30 SUp
i GO TO &4:

FRINT "EL PREDICADD P
= aCDMFanNaDOFDR LOS BIGUIE
d COMFPLEMENTOS: "paT 3,03 "=C.D
IRECTO:~COBI0 EL AUTOBUS™

i AT

gl Lo T

AT 5,03 "-C.INDIRECTO: ~§

LUIB~"3 DVER 1:A
i1 OVER g F

Al:™FuUl A F

C.CIRCUNETAMCI
=1 OVER 13AT 7.2
1 5 ER QAT 9,03 "-PRE
DICATIVO(CON VERBEOS COPULA- TIVO
g EE MUY BUENO™": OVER 1;AT 10
W11 _________ "3 DVER O;AT 12,03
"—~C.AGENTE (CON VERBOS EM PASIVA)
i1 "EL PREMIO FUE GanNaDO POR ELLA™
g QVER 13AT A3, 225% . e
5,03 "EL FPREDICADO ES:™
TRAIA LA LLAVE AL INODUILIND EN E
. BOLSILLO

SO0 INPUT "EN ESTA DRACIDON HAY

COMPLEMENTO DIRECTO? S1I 0 MNO™.R#
RE="8I" THEN LET

VER Q3aT 1

=10 CLS 1 IF
CONT=COMNT+1

215 IF R= THEM LET CONT=
=] | GO B 2 T 500
1 INT AT B8,3: "LA DRAC

*EL. FORTERO TR
AL INQUILIND E

\ -

vales de 12 a 15 afios y su obje-
tivo principal consiste en ense-
fiar el método de analisis sintac-
tico de una oracion simple, par-
tiendo de un ejemplo.

Todas las ayudas necesarias
para aprender los términos im-
portantes de una oracion, ejem-
plos y demas cosas se encuen-
tran incluidas en el programa.




PRINT AT S5,2:"MUY BIEN ™LA LLA
VE™~ ES EL C. DIRECTO":AT 10,4;"
HAS OBTENIDO UN PUNTO": LET CONT
=CONT + 1

=40 GO SUE 9100

5%0 B0 SUB FO00

360 IF A "LAa LLAVE" THEM LET
CONT=COMT=1: G0 SUbB 2600: GO TO
520

570 CLS ¢ PRINT AT 9,0f "UN COMP
LEMENTO ADEMAS ES UN MO- DIFICAD
OR DIRECTO O INDIRECTO SEGUN M
ODIFIGUE DIRECTA O INDI- RECTAME
NTE AL NUCLEO.*

=80 INPUT "EL C.D.™LA LLAVE™ ES
s M.D. O UN M. JI.7",ME

590 CLS ¢ IF ME=m"M_ D." THEM PR
INT AT S5,2;"MUY BIEN “~LA LLAVE®
ES UN M.D.";AT 10,4;“HAS DBTENID
O UN PUNTO": LET CONT=CONT+1

595 G0 SUB F100

598 GO SUB F0O00

600 IF M&<>"M.D." THEN LET CON
T=CONT-1: GO SUB 27001 GO TO 580
60T GO SUB FOO00

4035 CLS : PRINT AT 9,23 "-PREDIC

ADO: " " **TRALA “3; OVER 13AT 11,03
Yoo "y DVMER O3" LA LLAVE “"i OV
ER 1;AT 11.,&3"_ "3 OVER O3

" AL TNGUILIND EN ";AT 12,23 "N";
AT 12,63 "C.D/M.D."3;AT 14,0;"EL B
DLSILLD"

&06 B0 SUB FO0O0

610 CLS : PRINT AT %,0;"EL C.D.
“LA LLAVE™~ ESTA COMPUES-TO POR
UN DETERMINANTE ¥ UN MU- CLEO"
A20 INFUT "ESCRIBE EL DETERMIMA
WTE DEL C.D".,E#%

&30 CLS : IF Es="LA" THEN FRI
NT AT S,2:"HUY BIEN ™LA™ ES EL D

ETERMI MNANTE DEL C.D."3AT 14,
43 "HAS UBTEMIDO UN PUNTO": LET C
OMNT=CONT+1

&40 BO SUB 9100

&30 B0 SUB FOO0

&&0 IF ES LA THEM LET CONT
mCONT=1: GO SUB 2100: ) &20
&70 CLS FRIMNT AT 9.,0:=z"EL C.D.
LA L ESTA COMFUES-TO POR
UM DETERMIMANTE ¥ UN mMU- CLED®
&B0 INPUT "ESCRIBE EL NUCLED DE
L C.D." L

&0 CLS : IF Us="LLAVE" THEMN F

RIMT AT 5,2:"MUY BIEM ™~LLAVE™ ES

EL MUCLEO DEL C.D."3AT Llo,49;"
HAS OBTENIDO UN FUNTD": LET CONT
=CONT+ 1

o0 GO0 SUBR 9100

71 B0 SUB FOOO

720 IF U* "LLAVE" THEN LET CO
NT=CONT=1: G0 SUB O G0 T

30 CLS : PRINT AT 9,9:"-C.

13 "+AT 13,181 L
OVER 1:AT 13,73"_ “EAT
OVER O3AT 14,7

Tz"™ LA

14,17
GO SUB SO00

740 CLS : B0 SUB 100

745 B0 SUB FO00

730 CLS : PRIMT "EL PREDICADO P
UEDE LLEWAR LOS SIGUIENTES COM
PLEMENTOS: " “"=C.DIRECTO" " ""=C. 1
NDIRECTO" ' “"=-C.CIRCUMSTAMCIAL™
"=FREDICATIVO O ATRIBUTD{(CON VER
-BOE COFULATIVOS EJ:SER O ESTAR)
it =L, ABENTE (CON VEREBOS EN FASI
VAl "vEL PREDICADD DE LA ORACIO
N ES:""""*TRAIA LA LLAVE AL INOU
ILIND EN EL BOLSILLO™"

T&0 INPUT "ESTE PREDICADO TIENE
C. INDIRECTOS1 0O MNO™ ,WF

7HO CLS IF WE="51" THEN LET
CONT=COMT+1

77% IF WE<>"SI" THENM LET COMNT
COMT—-1: GO SUB 2800: B0 TO 7&0
7F7 CLE B0 SUB F100

778 B0 BUB 000

779 CLS PRINT AT 8,3z;"LA ORAC
IOM ES:"§AT 11,0;"~EL PORTERD TR
AlA LA LLAVE AL INQUILIND E
N EL BOLSILLO™."™

JEO INPUT YESCRIBE EL C.l.",I1#
790 CLS3 IF Is="AL INQUILINDO"

THEN FRINT
THEUIL IND™

AT 5,23 "MUY BIEN ™AL
ES EL C.I.";AT 10,

3 "HAS DBTEMIDO UN PUMNTO": LET C g

ONT=CONT+1

795 GO SUB 9100
BOO0 GO SUB FO00

810 IF

"AL INQUILIND® THEN

-

LET CONT=CONT-1: G0 SUB 2800: B

a TO 78O
815 CLS

FRINT AT %,0;"TODO CO
MFLEMENTD ES ADEMAS UN

MODIFLIC

ADOR DIRECTD DO INDIRECTO":AT 12,

oj™EL C.I.
820 INPUT
UM M. 1.",F¥
B30 CLS

INT AT

INGUILI-
O"zAT 10,43

0%z LET
B40 GO
BE0 GO
B&O IF
T=CONT

B0 LS

1CADDO: *

™AL THNEUILINO™, ™

“EL C.I. EB UM M.D. O

IF Fm"M.1." THEN PR
‘MUY BIEM EL C.I. ™Al

NO™~ ES UN M. INDIRECT

'HAS OBTEMIDD UM PUNT
CONT=CONT=+1

SuUB F100

SuUB 000

"M.1." THEN LET COM
SUBE 27001 B0 TO 820

PRINT aT 7,03"EL PRED
10,0 “TRALAY ;AT 10,0}

Sy

_\

e




OVER Q& 10, &5

LML

LINO"3AT 1u
_"1 OVER 14k,
T M AT 11 . Hp

Fi"C-1/"M. 1";:AT 18,1

s AT 11,

BOLS ILL

B
B0 GL
885 CLSs : G0 Sulk F100: GO SUR 9

o TOQDO ™0
INDIRECTD ESTA FORMADD
Tz UM ENLACE ¥ UN TER-— MINC

'EL ~I/M.1. ES:™AL INOUIL IMO™
QO IMFUT "ESCRIBE EL EMNLACE DE
E.I/M.1:",%#8
10 CLS @ 1F 1% A THEN FHRINT
1MUY BIEN ™A™ ES EL ENLA
AT 10 &3 "HAS OBTEMIDO UN PLRN
LET CONT=CONT=*=1

GO SUB 100
FI0 G0 SUB T
280 IF X¥ "a" THEN LET CONTs=C
ONT-1: GO SUBE Z700; GO TO 900
g9E% CLS : PRINT AT 2,0:*TODO ™0
DIFICADOR INDIRECTO E3Ta FORMADD
POR UM ENLACE ¥ UM TER FMInMD™
EL C.1l/M. 1. ES:™AL INODUILINOG™®
SE&0 INFUT ESCRIBE EL TERMINO D
EL C:l/M.L." Y8

970 CLS ¢ IF Y#="EL INGUILINO"
THEN PRINT AT S5,2:"MUY BIEN ™EL
INGUILIND™ ES EL TERMINDO":
AT 10,4;"HAS OBTENIDD UN PUNTD™:
LET CONT=COMT+1

B0 G0 SUB F100

F90 GO SUR FOO0

100 IF Y#<>"EL INGQUILIND" THEM
LET CONT=CONT-1: GO SUB 2700: G

890 CLS :
ALHOH

FEINT AT e w

=
AT 5,:

O TO F&0
110 CLS =
RMIND SE COMFONE DE UN
NANTE ¥ WM NUCLEO" " ""EL
ES:~EL INGUILINDO™"
1020 INFUT "ESCRIBE EL DETERMINA
NTE" , I ¥

1030 CLS = IF Is="EL" THEW PRIN
T AT 5,2;"MUY BIEN “EL™ ES EL DE
TERMI - HMANTE DEL TERMIMNO®;AT
10,41 "HAS OBTENIDO UN FUNTO™: LE
T CONT=CONT+1

1040 B0 SUB 100

1045 GO SUB FOO0

1050 IF I%<>"EL" THEN LET COMNT=
CONT-1: GO S5UB 2100: BO TO 10ZQ
1060 CLS : PRINT AT 9,0;"ESTE TE
RMINO SE COMPOME DE UN DETERMI
MANTE ¥ UM NUCLEO" " ""EL TERMIND

PRINT AT 7,03 "ESTE TE
DETERMI
TERMIMND

ES:t~EL INGQUILINO™"
10&% INFUT “ESCRIBE EL NUCLEOQ",Y
3

1070 CLS : IF ve="INGUILIND™ THE
N PRINT AT S5,2;"MUY BIEN “~INDUI
LINO™ ES EL NUCLED DEL TERHM
IMO" AT 10,43 "HAS ODBTENIDD UM PU
MTD": LET COMT=CONT+1

1075 GO0 SUB 9100

1080 GO SUB FO0O0

1090 IF YEC>"INQUILINO™
T CONT=CONT-1:2
0O 14T
1109 CLS &

1105 60 SUBR SOO0

1110 CLY & PREINT AT 7.9:"=C. I /M.
I:"3AT 10,63 A DVER 1:AT 10,5g
Y ea"t OVER D3 AT 10,%3"+"3;AT 10,
L2; "EL"y OVER 1;AT 10,113" _ "3
OVER OfAT 10, 18; " INOUILINOY; OV
ER 1:AT 10,173 - My OVE

THEN LE
GO SUE 2200 GO T

GO SUB 91040

+ zAl Ll.&:2"E"zAT 11.11:
L1223 "N"zAT 1o,11%
sAT 173,159 "TERMIND"
1120 GO B TFou
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LS : FRINT EL FR
SIGUI
Tos: C.DIRELCT
TG 'L CLRCUNS
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OFLALAT LVOS)

s EN PASIVALY
t=TRALA LA LLAVE
EL POLSILLO™'
T
FREDI-CADO" ,G%

bt =5 By

CONT=1: GO SUB 2Z¥

LS 1 IF G¥F

ET CONT=COMT+1

LS 1 PRINT AT B,3

AT 11,03 "™EL
LLAVE AL

oLSITLLg™,. ™

MNFUT "ESCRIBE EL

L™, T#

LS ¢ LF T#="EN EL

PRINT AT

BEOLSILLO™
AaMCIAL "z AT
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0 SUBE 9100

0 SUBE 9000

LS 1 1F T35
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EMN
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ED
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29040
1205 C
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GO TO 1170
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BRI M B L vu T ~r £ I 85 : Jd E | HE [
ndh ; " i1 F T = P v ]
MPLEMENTO ES ADEMAS UN C ! s | :
ADDOR DIRECTO O INMDIRECTO. o .
C.C.DE LUGAR ES:™EM EL BOLSI-LLI E i o2 e s t
1270 INPUT "EL C.C.DE LUGAR ES U E-BE ENLA Skl it e e
N M.DB. O UNM,I,",J8 Bel - e THET ET
1280 CLE 1 IF J¥="HM.1." THEN PR )l LE k FHEM = K
. : sa00: BO TO

INT AT 5,23 MUY BIEN
ILLO™ EBS Uy M. I."
S OBTEMIDD UM PUNTOD

N EL BOLS LFY Li k . COMT—1:
$AT 10,41 "HA ' |
1 LET CONT=C

FRINT AT C.C.DE

iR ) i + i BIEN OVER
ONT+1 H 1
e 3 QzAT 11, r
1"1 OVE
alie 7 F + OVER
B o "DET"1 4
: L] E e | 1 1 EL FREDICADD F
I 1 J Al FOR U ERM LLEVAR LL SIGUIENTES COM

INTE ¥ UM NUCLEO £ TERMLND FLEMEMTOS: ' -C.DIRECTO. " =L
51 BOLSILLE INDIRECTO. ™ "~C.CIRCUNSTANC IAL .
420 INPL ESCRIBE EL DETERMINA ‘t=PREDICATIVO O ATRIBUTO(CON

COPULAT IVOS) . '=C. AGEN

E" ,DH¥
4 DE="E iEEN  PRIN JE 5 EM PASIVAI"'"“EL P
[: 23 "MUY BIEN ™EL ES EL DE fl AaflA LA LLAVE aL INDU

E*z 14 HAS O ILIMD EM EL BOLSILLO™.™® ""NO TIE

i = L
ENTOL PUNTO": LET CONT=CONT+ NE PREDICATIVO, FPUES EL  WERBO
. ~TRAER™ NO ES COPULATIVO." " "NO
i IEME C.AGENTE PUESTD GUE LA ORA
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|
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UN MNOMBRE PROFPIOD SUSTITUY

MUMERD PAR
COMCUERDE , "

IMFORTANTE

TUIE B [
'—LA MARAMJA ES TERCERA F
ERSONA DEL SING “=COMID E
TERCERA PERSONA SINGLIL&A
H' COmO COINCIDEM HMACEMOS LA F
RUEBADE LA CORDANCIA
a G0 SUubB FO00
CLS
2S00 FRINT "FARA HACER LA FRUEB
&4 PASAMOS “~LANARANIAS™ & PLURAL: "
“EL INVITADO 5E COMID LAS MNARA
M=JR5™ NO HAY QUE CAMBIAR EL
VERBO A FLURAL LUEGD ™LA NARAN
JAa™ NO ES SUJETO" ">*FRUEBA D
SUJETO COM:EL INVITADO™"™'"-EL
TERCERA FERIUNA DEl
COMIO ES TERCERA FPE
GULAR ‘Com0 Col
HACEMOS LA FRUE BA DE LA
JRDANC LAY FRASAMOS “EL INY
FLURAL" ~LOS INVITADOS
L Ma FRANJIRA™"

e nl-1 GO SUE i ]

L LUIRAL
05 INGITADO
RAMIA™ U

EL SWJETO

1,7;"™EL BET
Cl1OM: —ES LUMNA
GUE ACDMFANAN

IME JC=TUAL [ ZAMNDO ‘Lo
DETERMIMAMTES S0OM:"' “"=LOS ART
JLALLO,LAS,LOS LN, LUNA

LOS 1MD
ALBUNOS,
ETC. ™ ""-L0OS MUMERA

*MIS HME
| ~LDETERMIMANTE ES
. bE “ARUEL HOMBRE DESCA
LIO™ EL ES: ~RQAUEL™
P -DE TRES VAL IENTES MUJE
RESG™ EL DETERMIMANTE ES:™~TRES™.

-DE LAS CASAS LEJANAS™ EL

BETERMINANTE EB: “LAS™. )

EE FER HAS C
RMINAMNTE

DETERMINANTE

SO

B0 BUBR 9Z00

RETURM
CLS
=200 PRINT AT 1,%9:"EL NUCLED®
DEFINICION: =ES LA PALABRA PRINM=
ClFAL E INSUSTITUIBELE DE UMNA
COMSTRUCCION O SINTAGHA “Edz-D
E ™Ml HMEJOR AMIGA™ EL NU- CLED
ES:™~RAMIGA™. " DE “EN LA CALL
E HNUEWA™ EL NUCLED ES:™~CalLLE™.
"=EM EL SWIETO EL MNUCLEQD ES E




: i

L NOMBRE 0O SUSTANTIVO."™""EJd:=D
E “LAS LUCES ATRAYENTES BRILL
ABANM EM LA NOCHE™ EL MUCLEODEL S
UJETO ES:™LUCES™."" ""=EN EL PRED
ICADD EL MUCLEO ES ELVERBD. " ""EJ
t=DE*LOS MARTES IBA AL CINE™ELMU
CLED DEL PREDICADO ES:z™~IBA™."
2210 BO SUB OO0
2215 CLS ¢ IF F=} THEM
G0 TD ZII0
2220 B0 SUB YZ00
2230 RETURNM
(2500 CLS ¢ PRINT AT 1,8;"EL PRED
ICADO™ " ""DEFINICIDN:=ES EL OTRO
COMNSTITU-YENTE PRINCIFAL E INMED
IATO DE TODA ORACION BIMEMBRE."
"TUNA VEI RECONOCIDO EL SUJETOD
LA OTRA PARTE DE LA ORACION SERA
EL PREDICADO. """ "SU NUCLEDQ ES
EL VERBO QUE COM- CUERDA CON E
L SUWIETD EN NUMERD YPERSOMA. " !
EL PREDICADO S5E COMPOME DE MNLU-
CLED ¥ COMPLEMENTOS,OUE SON LAS
CONSTRUCCIONES O SINTABHMAS QUE
FPUEDEMN ACOMFAMAR AL ANTERIOR.
2910 G0 SUB FOOO
29=l CLE 1 PRINT “EJ:-DE ™EL ALU
HND ESCRIBE EN LA FIIARRA™" =
EL ALUMNO™:ES EL SWKETO ¥ ES TE
RCERA FERSOMA DEL SINGULAR." """
*EECRIBE EN LA FIIARRA™: ES EL P
REDICADD." '=EL. NUCLED DEL PRED
ICADO ES EL VERED: “ESCRIBE™ TER
CERA PERSOMA DEL SINGULAR, [GUAL
GUE EL SUJE-TO PUESTD QUE TIEME
BUE HABER COMCORDANC IA, " e
EN LA PIZARRA™IES N
NTD DEL WNUCLED DEL
2530 B0 SUB FOO00
2540 CLS @ GO BUB F200
2550 RETURN

LET F=0:

COMPLE e
yICADD. ™

25600 CLS @ PRINT AT 1.3t "EL COHF
LEMENTO DIRECTO" ke UMA DE LAS
COMSTRUCCIONES DUEACOMFANAM AL

FREDICADD ¥ SE PUE-DE IDENTIFICA
R ¥ DIFERENCIAR DE
PLEMENTOS POR LAS

UEBAS: " “-FRUEEBA DE LA
MACION: "CONSISTE ENM
ORACION & FasIva.PaARA ELL
1.EL C.DIRECTI f

EL SLi-

JETO. '2.EL YERBD SE FONE EN

PASA @A

ASIVA. ™" ""3.EL SUJETO rFASA A SER

COMFPLE- MENTO AGENTE, ENCABEZIA
DO POR LA FREFPOSICION ™~FDR™.,*®
2510 O SUB OO0

: PRINT

ematd L

TERO F
BUZIONES™"

TAE™ ES EL
LA ORACIOM AF
RLDOz * "1.LAS CARTAS PASA & 51
o' “2-R 310 SE CAMBlA

LAS
REEM L ~LAS
DIRECTO ¥ FASAMOS
v FARA COMPROEA
IJE
.

ERDOM ="I.EL CARTERO
FaSa A E = FOR EL CARTER
OF**=LA ORACION EN PASIVA ES:™LA
5 CARTAS FUERON RECOGIDAS FOR

EL CARTERO DE LOS BUIOMES™'

LA ORACION TIENE SENTIDOD, LUEGD

LAS CARTAS™ ES EL C.D."
ZL3I0 GO SUB TO00
d0 CLS : PRINT "-FRUEBA DE LA
SUSTITUCIOM: " " "“"CONSISTE EN CAMB
IAR LA CONSTRUC=CION QUE CREEMOS
ES EL C.D. POR UN PRONOMBRE ATOD
MO:LA,LO,LO0E,LAS’ "EJ: -DE:~COGI
0 EL AUTOBUS™" " ""SUSTITUIMOS “EL
AUTOBUS™ MASCU- LIND Y SINGULAR
FPOR ~LO™ MASCU- LIND ¥ SINGULAR
e LA ORACION SERA:™LD COGIO™™
“"FOR ESE “~LD™ ENTENDEMOS ~EL A
U= TOBUS™, AUNDUE ND AFPAREICA.'

“LUEGD *“EL AUTOBUS™~ ES EL C.D.°
26530 G0 SUB FOO0

2660 CLS @ PRINT "TAMBIEMN PARA D
ARNDS UnNA IDEA INICIAL PODEMO
S5 PREGUNTAR -QUET AL VERBO."" '"E
J:-DE:~ALICIA HIZIO VARIAS PRE- O
LUNTAE™" “FREGUNTAMOS: =RQUE HIZIOT
A REB- FUEETA ES:™vVaRIAS PREG
UNTAS™" " ""LUEGD *VARIAS PREGUNTA
B~ ES EL C.D.""'"""UMNA VEI LOCALI
ZaDl EL C.D. COM- VIENE REALLIAR
ALGUNA DE LAS FRUEBAS ANTERI
ORES FARA COMFIR= MARLD: ™

2542 5O SUEBR S000

26465 CLS : FRINT FRUEEA D
TRANSFORMAC I0O8M: " “WaR] '
NTAS FUERUN HECHAS FOR

FrLebR DE LA SUSTLITUL
ALICIA LAS HIZO™! LA
EBAS COMFIRMAN COUE *WMARIAG
GUNTAS™ ES EL C.D.




ORES INDIRECTOS:™ " "“"ESTaN FORMAD
05 POR UN EMLACE,QUEES LA FREFOS
ICION, ¥ UN TERMINDO,QUE A SU VEZ
FLUEDE ESTAR COMPUESTO PO
R:MUCLE] ,DETERHINAN=-TE ¥ MODIFIC
ADORES. ™ 'Ed:=DE: ~EL CONDULCTOR
SE DIRIBIO AL PUENTE MNUEVO™:-"AL
FPLUENTE HNUEVO™ ES UM C.CIRCLUMN
STANCIAL ¥ W MODIFICADOR IMDIRE
CTOD,COM- PUESTD FOR:z™ ‘=N EMN
LACE: ¥A™" "=l TERMIMNO:~EL FUEM
TE*:CDOMN UN DET:™EL™,UN NUCLED:"
FUENTE*,Y UNM.DIRECTO: ~NUEWVD™,
2730 B0 SuUB OO0 -
2740 CLES ¢ PRINT
ORES DIRECTOS:""

"=l OS*MODIFLCAD
*HrESTAN FORMADOS
FOR: NUCLED,DE- TERMIMAMTE ¥ H
ODIFICADORES: " * “ "EJd: —DE: “PLANTD
ToDasS LAS FLORES DEL JARDIN™,™TD
DAS LAS FLORES DEL JARDIN™ ES
UM C.DIRECTO ¥ UNMODIFICADOR DIR
ECTO, COMPUESTOD POR:" "=UN MOD
IFICADOR DIRECTO: ~TODAS™" =L
DETERMIMANTE: *LAS™" * * "—UN NUCLED
f~*FLORES™" " "'"=¥Y . UN HMODIFICADOR I
MDIRECTD: “DELJARDIN™,CON: —UN ERNL
ACE: ~DE™~, ¥ UN TERMINO:™EL J
ARDIN™,CON: =UN DET:™EL™,=Y UN
NUCLED: ~JAR= DIN™,"
27530 B0 SUB TO00
2760 CLE : BD SUB F200
2770 RETURMN
2800 CLE : PRINT AT 1,3;"EL COMP
LEMENTO INDIRECTO" ' ""TRADICIOMAL
MENTE SE DEFINE COMD LA FERSOMA
A LA BUE BENEFICIA D PERJUDICA L
A ACCION DEL VERBOD."  '"BE I1DENTI
FICA PORQUE PUEDE SUS- TITUIRSE
POR LOS PRONOMBRES ATO-MOS: LE O
LES. " " ""EJ:=DE:~JUAN DIO LAS GR
ACIAS A MARIA™ ,~A MARIA™ PUEDE

SER LN G« 1. HACEMOS LA FRUEBA
SUSTITU- YENDO ™A MARIA™ FOR “LE
gt t="JUAN LE DID LAS BRACIAS™
FOR ESE ™LE™ ENTEMDEMDS ™A MAR
IA~, LUEGO ~A MARIA™~ ES UN C.I.
2810 B0 SUB 000
2820 CLES : PRINT “"EL COMPLEMENTO
INDIRECTO FPUEDE IR EMCABEIADO
FOR LAS PREFOEI CIONES: ™A™ DO ™
FARA™" " ""EJ: “ENVID UNA CARTA PAR
A LUIS™, ~PARA LUIS™ ES EL C.I."
"A VEC EL C.I. PUEDE CONFUND
IR-5E CON EL C.D., PARA EVITAR E
STEERROR FASAMOS LA ORACION A PA
SI-VA,S1 LA ADMITE ES UM C.D.,SI

=

MOLA ADMITE ES UN C.I." " ""EJ:™A
NA DIO DE COMER AL NINO™~. LA PA
SAMOS A PASIVA:™EL NIND FUEDADD
DE COMER FOR ANA™,AL ADMI TIR L
A PASIVA ™AL MINO™ NO ES UNC. 1.
SINO ON C.D.
sHI0 U SUB FO00

LS 1 B0 SUBR 9200

"SE DEF
NO FUEBESUST ITUIRSE POR
MBRE, NISE FUEDE PASAR A
il 'INDICA EL MODO,TIEMF

0,LUGAH ETC EN QUE SE DESARROLLA
= YEREBD, e CLASIEICA e
sAT 12 0y =L L. DE LUGAR: ™2 0 A
L COCHE™T; OVER 13AT 12,21:
____"3 OMER O3AT 14,0§"-C.C.DE T
LIEMPD: “NEVD AYER™"; 0O ST
w2l " DVER QAT C.
«DE MODO: ~ESCRIBE MUY BII oy
ER 1;AT : - out
AT 18,0 CAMT IDAD: ~*LEE

MULCHD™ " 3

19,223

+ OVER "-C.C.DE CAUSA:

‘BAILA POR GU “t OVER 1:AT 20
b I OVER ©

2910 G

2820 CLS 1,00 *-C.C.DE
COMFANIA; ~FUE CON JUAN™": DVER
LAY sy e ": DVER O3;AT
403 "=C.C.DE FIM:~ESTUDIA FARA 5

RBER™~") OVER 1iAT 3,204"________
M3 OVER OzAT 5,0:"-C.C.DE MEDI

O 0O INSTRUMENTO:~DI-BJJA CON ROT
ULADORES™~"; OVER 1:AT. &6,%:"____
e oo NS LIAER O AT B0 M=C.E
-0DE TEMA O ARGUMENTO: *ESCRI-BE S
OBRE LOS EGIFCIOS™"; OVER 13AT 9
o e S o 0 i s DVER 03
AT 11,0;"-C.C.DE PRECIO O ESTINMA
:~COSTA- BA 200 PESETAS™":; OVER

FPRAT L&yt o R OVER Dy
AT 14,0:"-C.C.DE MEDIDA D EXTENS
ION:>~DIS-TA BO KHM.™"; OVER L1;AT

B e ‘s OVER O3 AT 17,0p%=C

.C.DE OFOSICIONM: ~LUCHO CONTRA TO

B05~"; OVER 1;AT 17,25;" "y

AT 80" _____"; OVER O

2930 G0 SUB FOO00

2740 CLS : GO SUB F200

2945 RETURM

2950 STOF

FO00 PRINT WO:AT 1,1:"PULSA UNA

TECLA PARA CONTINUAR™: PAUSE O

2010 RETURM

FL00 PRINT AT 13,4;"Tu FUNTUACIOD

N ES = “;CONT

2110 RETURM

G200 CLS @ PRINT AT 7,73"'PRUEBA
DE MUEWO'™3AT 10,0; LA DRACION

ES: ;AT 12,11"™EL PORTERD TRAIA

LA LLAVE AL INQUILING EN EL B

DLEILLO>, ¥

F210 RETURM




Introduccion

n este capitulo, hablare-

E maos sobre el «cerebroy

del ordenador. Un chip

de cuarenta patillas es el en-

cargado de llevar a cabo las

operaciones que le mandamos

al poner en marcha los pro-
gramas.

Este chip, es la Unidad Cen-
tral de Proceso, mas conocida
como CPU, que corresponde a
Central Processing Unit en in-
gles.
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La CPU del Spectrum en un
microprocesador de ocho bits
desarrollado por la empresa
Ferranti Semiconductors, de-
nominado Z-80.

Este microprocesador revo-
luciond el mercado de los mi-
crordenadores, puesto que
con él era posible fabricar or-
denadores bastante potentes
a un costo reducido. Sinclair
Research inundod el mercado
con ordenadores basados en
la Z-80 CPU tales como el
ZX-80, ZX-81, el ZX-Spectsum
y el ZX-Spectrum 128 K. Otras

empresas desarrollaron equi-
pos basados en este micro-
procesador, como por ejem-
plo, toda la gama Amstrad.
Ahora, unos cuantos anos
después, incluso existiendo
microprocesadores mas po-
tentes, se siguen desarrollan-
do nuevas maquinas basadas
en la Z-80 CPU. Es el caso del
sistema MSX, etc.

iQué es la CPU?

La CPU, o Unidad Central de
Proceso, es una de las piezas




clave que posee el ordenador.
Es una unidad que se encarga
principalmente de leer y escri-
bir datos en la memoria, leer y
escribir datos en los puertos
de entrada y salida para que
los periféricos (como por
ejemplo, los interfaces de joys-
tick) puedan funcionar, y de
efectuar las operaciones arit-
méticas y logicas con los da-
tos siguiendo las instrucciones
de los programas.

Hay varios tipos de Z-80. Se
distinguen por la letra que lle-
va a continuacion y la unica di-

_ B BN B BN BN BN RN A BN RN BN

- -

ferencia es la velocidad a la
gue trabajan. Asi pues, la Z-80
funciona a 2,5 MHz, la Z-80 A
a 4 MHz, y existe un Z-80 B
que puede llegar hasta los 6
MHz. El Spectrum incorpora la
Z-80 A y su velocidad se ha fi-
jado en los 3,5 MHz, un poco
por debajo del limite por razo-
nes de construccion del resto
del ordenador.

La CPU funciona asi

El Z-80 es un microprocesa-
dor de ocho bits. Esto quiere

Analizande

el
Hardware

del
Specirum

=)

X
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go de operacion puede ser al-
macenado en la memoria. La
CPU los solicita y esto hace
que se realicen determinadas
operaciones. El lenguaje de
estos codigos de operacion se
llama Coédigo Maquina, que es
en realidad lo unico que «en-
tiende» la CPU. La programa-
cién en cédigo maquina es una

forma potentisima y rapida de
programar, pero resulta com-
plicada ya que disponemos de
comandos cuya representa-
cion es abstracta.

El Spectrum hace mas facil
la programacion con unas ruti-
nas contenidas en la ROM que
convierten el Basic que noso-
tros introducimos, en codigo

maquiina para que sea enten-
dido por la CPU. El conjunto de
estas rutinas, es el intérprete
que es controlado por el pro-
pio ordenador.

RESET

Esta palabra es uno de los
términos mas conocidos, ya
que uno de los primeros «ca-
charreos» con el ordenador,
consistia en colocar un pulsa-
dor de RESET.

RESET significa reposicion.
Su mision consiste en originar
el comienzo de ejecucion del
programa a partir de una posi-
cién especifica en el momento
en que se enciende el orde-
nador.

Cuando encendemos el or-
denador, el estado interno de
los circuitos puede tomar esta-
dos aleatorios, de tal forma,
gue no podemos estar segu-
ros de que la CPU empieza a
gjecutar instrucciones desde

FIGURA 1
—\__-F"'F.
MREQ TORQ RD WR
Peticidn | Peticidn Lectura Escritura
de de
memoria IN/OUT
f 1 [ 1
p 1 1 (/]
1 0 1] 1
1 (] 1 ]
Estos son los estados ldgicos posibles de las cuatro lineas de -
control. Las lineas MREQ e IOR) nunca pueden estar en cero a la -
vez, ya que la memoria y las puertas tratarian que utilizar a la
vez el bus de datos.

i
OPERACION

Lectura de la memoria
Escritura en la memoria
Lectura en puerto 1/0
Escritura en puerto I1/0

-

1 EX



FIGURA 2

REGISTROS PRINCIPALES REGISTROS ALTERNATIVOS
A| F A'| F'
H| L ) o8
B| C . 50 o
l D|E D" ]| E /

Estos registros sirven para indexar la memoria.

’n—- —
'4 I

]
o

Stack Pointer: apunta a la Gltima direccidn de la pila.

Marca la direccidn de memoria de la siguiente instruc-
cidon a ejecutar.

Vector de interrupciomnes.

Vector de refresce de memoria

=
8 bits

i
16 bits

A es el acumulador.

HL se usa para operaciones aritméticas de 16 bits.
H es el alto (High) v L es el bajo (Low)
F se utiliza para los flags.

B se utiliza como contador.

ZX /

45




EL PATILLAJE DE LA Z-80

Las funciones presentes
en cada pata del Z-80, son
_ digitales, es decir, que so6lo
reconocen un estado alto (1)
o un estado bajo (@). Pero
hay algunas que en determi-
nados momentos, no pue-
den estar ni en estado alto
ni en estado bajo, sino en un
tercer flotante y de alta im-
~ pedancia. Esta caracteristi-
ca le da el nombre de tries-
tado a las funciones que
son asi.

Recordemos antes de
continuar, que cuando una
funcion lleva encima una
barra, significa que, al con-
trario que las demas es ac-
tiva cuando su estado es
bajo.

Pasemos a la descripcion

de los pines.
A@-A15: Es el bus de di-
recciones. Son salidas tries-
tado. Este bus proporciona
2" = 65.536 direcciones o
diferentes o 2¢ = 256 direc-
ciones para puertos
IN/JOUT.

D@ -D7: Es el bus de datos.
Es triestado y bidireccional,
es decir, de entrada y sa-
lida. 9

M1 Es el ciclo uno de maqui-
na (activa a nivel bajo). Sig-
nifica que la CPU esta to-
mando un cédigo de opera-
cibn para que la siguiente
instruccion sea ejecutada.

MREQ: Peticion de memo-
ria. Salida triestado. Signifi-
ca que la direccion presen-
te en el bus de direcciones,
es valida para escritura o
lectura de memoria.

IORQ: Peticion de entra-
da/salida. Es salida triesta-
do y significa que la direc-
cion del bus de direcciones,

corresponde a un puerto
IN/OUT.

RD: Lectura. Triestado. Indi-
ca que la CPU quiere leer
datos de memoria o de
puerto INJOUT.

WR: Escritura. Salida tries-
tado. Indica que los datos
que esta en el bus de datcs
de la CPU, seran almacena-
dos en la direccion de me-
moria o de INJOUT que esta
presente en el bus de di-
recciones.

RFSH: Es la senal de refres-
co de memoria.

HALT: Indica que la CPU ha
ejecutado la instruccion
HALT y espera una interrup-
cion de otro periférico para
continuar.

WAIT: Se usa para que
cuando el ordenador se co-
munica con periféricos len-
tos, éstos comuniquen al or-
denador que estan prepara-
dos para transferir datos.
Mantiene al ordenador en
espera.

INT: Interrupcion. Esta se-
fal puede ser generada ex-
ternamente y hace que la
CPU ejecute un programa
especial en codigo maqui-
na, presente en cualquier
zona de la memoria.

NMI: Interrupcion no en-
mascarable. Es una in-
terrupcion siempre acepta-
da por la CPU y fuerza a
ésta a ejecutar un programa
en memoria empezando en
la direccion 102 decimal (66
hexadecimal).

RESET: Esta senal fuerza a
la CPU a ejecutar el ciclo de
RESET.

BUSREQ: Peticion de bus.
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el princigio del programa de
control que se encuentra en la
ROM. Para evitar esto, todas
las CPU incorporan una fun-
cion de RESET y su control
esta presente en una de las
patillas del chip.

Cuando encendemos el or-
denador, el circuito de RESET
de este mantiene el terminal
RESET de la CPU en estado
logico bajo (@) durante unos
momentos —tiempo suficiente
para que el sistema se estabi-
lice—. Después pasa a estado
I6gico alto (1) y la CPU comien-
za la ejecucion del programa
en un lugar conocido y con-
trolable.

El microprocesador Z-80,
comienza la ejecucion desde
la direccion mas baja, empe-
zando desde la direccion de
memoria cero (2 2@ @ en
hexadecimal). Por ello, la
ROM, que contiene los prime-
ros programas que tienen que
ser ejecutados por la CPU, se
coloca ocupando las primeras
direcciones de memoria, des-
de la posicion cero a la posi-
cion 16.383 (3FFF en hexa-
decimal).

Los puertos IN/JOUT

La Z-80 CPU tiene un mapa
de direcciones de memoria co-
nocido por todos, en el cual
estan determinadas las direc-
ciones de la ROM, de las va-
riables del sistema, de la me-
moria de video, etc. que es
fundamental a la hora de hacer
programas. Pero hay otro
mapa separado que es menos
conocido y que esta orientado
hacia el hardware, siendo im-
prescindible para el disefo y la
utilizacion de interfaces y peri-
féricos. Se trata del mapa de



direcciones de entrada y sali-
da, INJOUT.

El Z-80 tiene 256 localizacio-
nes de memoria de 8 bits lla-
mados puertos |/O indepen-
dientes de las del mapa de me-
moria. Estas puertas 1/O, tie-
nen suis instrucciones propias
de manejo de los programas.
En Basic, se utilizan los co-

mandos IN y OUT para leer y
escribir en los puertos, igual
que se utiliza PEEK y POKE
para leer y escribir en la me-
maoria.

Cada puerto tiene una direc-
cion y éstas estan en las lineas
normales del bus de direccio-
nes utilizando dos sefales de
control, de las que todavia no

hemos hablado, el micropro-
cesador sabra distinguir entre
direcciones de memoria y di-
recciones de IN/OUT. Estas
senales de control, son IORQ
(infout request), que significa
peticion de entrada/salida.
Cuando la CPU aplica una di-
reccion a la memoria, IORQ se
pone a nivel légico 1 y MREQ

£X 14y




decir, que puede tratar ocho
bits a la vez; su bus de datos
es de ocho lineas por las que
transfiere los bits de ocho en
ocho.

Las operaciones que realiza
la Z-80 en cada momento, son
determinadas por las instruc-
ciones que nosotros introduz-
camos en la memoria del orde-
nador en forma de programa.

Un programa, es una serie
de instrucciones ordenadas
convenientemente para que se
efectuén unos calculos y unas
operaciones determinadas.
Cuando ponemos en marcha
el programa, la CPU comienza
a leer de la memoria las ins-
trucciones y los datos. Con las
instrucciones «sabe» en cada
momento qué debe hacer con
los datos y donde los debe co-
locar después de haber hecho
las operaciones correspon-
dientes, es decir, después de
haberlas procesado.

Para acceder a los datos e
instrucciones de la memoria, la
CPU selecciona las direccio-
nes por el bus de direcciones

48 /1 ZX

para localizar la posicion de
memoria. Al mismo tiempo ac-
tua sobre los controladores de
la memoria (que vimos en el
articulo del mes pasado) por
medio del bus de control.
Como resultado, espera reci-
bir datos por las lineas que
constituyen el bus de datos.
Estas lineas de datos, son bi-
direccionales, lo que permite a
la CPU escribir en la memoria
de la misma forma.

La CPU tiene que determi-
nar en qué momento las lineas
de datos, son de entrada (IN)
o de salida (OUT). Para ello uti-
liza dos lineas de control, que
ponen la memoria en situacion
de lectura o escritura. Estas li-
neas son RD (READ = leer) y
WR (WRITE = escribir).

Cuando la CPU quiere leer
de la memoria, coloca la linea
RD en nivel bajo (&), con lo
que la memoria se coloca en
disposicion de lectura y el mi-
croprocesador (CPU) modifica
su bus de datos para que sea
de entrada (IN) por las cuales
le llegaran los datos. Sila CPU

pone a nivel 2 la linea WR, la
memoria sabe que la CPU
quiere escribir en ella y las li-
neas de datos se ponen en sa-
lida (OUT).

La CPU se encarga tambien
de que solo una de las dos li-
neas esté en nivel bajo o cero
en todo momento para evitar
interferencias entre las dos
funciones.

La Z-80 necesita unas ins-
trucciones determinadas que
se almacenan en la memoria
en forma de modelos electro-
nicos. Estos modelos electro-
nicos consisten en series or-
denadas de ceros y unos al
igual que los datos.

El problema reside en que
tanto las instrucciones como
los datos, se almacenan en los
mismos tipos de localizacio-
nes de memoria y ambos utili-
zan modelos electronicos. Ha-
bra que determinar unas nor-
mas para que la CPU los pue-
da diferenciar.

Para solucionar este proble-
ma, la CPU utiliza unos codi-
gos de operacion. Cada codi-



se coloca en nivel cero y
ocurre lo contrario si la direc-
cion corresponde a un puerto
I/O. Para comprender mejor
esto, en la figura 1 tenemos
una tabla explicativa de las
cuatro senales de control que
el ordenador maneja para leer
y escribir en memoria y en los
puertos INJOUT.

Para terminar de hablar so-
bre los puertos, vamos a repa-
sar brevemente los que pode-
mos manejar en el Spectrum.

Los 256 puertos |/O posi-
bles de la Z-80, utilizan las li-
neas del bus de direcciones
del bus A@ al A7. En el Spec-
trum, no podemos utilizar con
eficiencia los 256 puertos po-
sibles, ya que la linea A@ lare-
serva para el teclado, y las li-
neas A1, A2 y A3 las usa la
ULA para sus operaciones.
Por tanto, sélo nos quedan li-
bres la A5, A6 y A7. De esta
forma, los puertos |/O que po-
demos utilizar en el Spectrum
para comunicarnos con el ex-
terior, se reducen a ocho. Asi,
cuando utilicemos el Spectrum
con dispositivos INJOUT, dis-
pondremos de ocho puertos
de ocho bits.

Los registros

El microprocesador Z-80,
dispone de una serie de regis-
tros internos para el manejo de
los datos. ;Que son los regis-
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tros? Son unas pequenas por-
ciones de memoria que estan
contenidas en el propio Z-80 y
son utilizados por él para guar-
dar temporalmente datos y los
resultados parciales de sus
operaciones.

La electronica de los regis-
tros es similar a la de la memo-
ria. Cada registro tiene un mo-
delo electronico que, como di-
jimos anteriormente, consiste
en una determinada serie de
ceros y unos. Asi, cuando no-
sotros le indiquemos a la CPU
que queremos hacer algo en
un registro, le damos el mode-
lo electrénico para que lo lo-
calice. _

Como seria muy dificil ma-
nejar estos modelos electroni-
cos en forma de ceros y unos,
existe un lenguaje que nos fa-
cilita en parte esta operacion y
el manejo de las operaciones
posibles con los registros: es
el ensamblador, sobre el cual
no vamos a hablar, ya que este
lenguaje por si mismo, es tema
de gran cantidad de libros y
publicaciones.

El Z-80 tiene registros de
Z-80 tiene registros de 8 a 16
bits como podemos ver en la
figura 2.

Para terminar, vamos a des-
cribir brevemente la funcion de
cada terminal del microproce-
sador Z-80. En la figura 3, ve-
mos el patillaje completo.

Francisco José Huerta
Coso
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Existen ciertos registros del Z-80 que suponen una gran ayuda para el
programador, aunque no son utilizados tan a menudo como seria de desear
por el aficionado. Nos referimos a los registros indice y al juego de
registros alternativo. Su uso no es imprescindible a la hora de programar,
pero su utilizacion ayuda en gran medida a mejorar la comprension,
sencillez y rapidez de un programa escrito en lenguaje ensamblador.

OS registros indice del
Z-80 son 2, etiquetados
en ensamblador como IX
e IY. Son registros de 16 bits si-
milares a los pares de registros
habituales como pueden serio
BC o HL, con la diferencia de
gue no pueden dividirse en re-
gistros simples. Es decir, no es
posible utilizar X, | o Y de modo
individual ya que no se ha pre-
visto en el juego de instruccio-
nes del Z-80 esta posibilidad.
El formato caracteristico de
estos registros especiales es
el siguiente: (IX + desplaza-
miento). El desplazamiento es
un numero entero de 8 bits que
el ordenador interpreta en
‘complemento a dos’'. Es decir,
este desplazamiento sdlo pue-
de contener valores compren-
didos entre -128 y +127 (ej.:
255 seria interpretado como
-1, 254 como -2... 128 como
-128, 127 como 127, etc.).
Este tipo de registros facili-
tan el tratamiento de listas de
elementos. En una tabla de da-
tos, un registro indice puede
apuntar a un elemento en par-
ticular segun deseemos. Asi,
(IX + 0) seria el primer elemen-
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to de la tabla, (IX + 1) haria re-
ferencia al segundo, y asi su-
cesivamente.

Los registros indice no se
suelen utilizar con gran fre-
cuencia debido al tiempo extra
y el gasto de memoria que re-
quieren. En cada instruccion
de este género, es necesario
un byte mas de lo normal, sim-
plemente para que el ordena-
dor entienda que se esta em-
pleando un registro indice.

Optimizacion de rutinas con
los registros indice

Determinados tipos de ruti-
nas en C/M suelen necesitar
unos parametros para su fun-
cionamiento. Por ejemplo, si
tenemos que recurrir a ella
desde el Basic, habra que PO-
KEar estos parametros en de-
terminadas localizaciones de
memoria para que la rutina
pueda leerlos y cargarlos en
cualquiera de sus registros.

Este método es sencillo,
pero como todo, tiene algunas
desventajas. En primer lugar,
el programa BASIC se vuelve
confuso debido a las instruc-
ciones POKE colocadas alea-
toriamente a lo largo de él. Sin
embargo, lo que puede resul-
tar mas molesto para el pro-
gramador consiste en que el
codigo no puede ser indepen-
diente, deja de ser reubicable.
Si nos vemos en la obligacion
de colocar la rutina en otra
zona de la memoria para inter-
calar mas codigos o datos, es
probable gue tengamos que
cambiar los POKES del BA-
SIC, y consecuentemente tam-
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s Flg 1. Formato del argumento de una funcion definida por el usuario.

BYTE BYTE
1 e 0 BAO | ALTO 0 44
-~ h"- : — = ” J
K- valor del parametro almacenado
m:ﬁ?ﬂa- en formato de 5 bytes (coma flotante)
EFADD

eremos modificar las
gs en codigo ma-
cargan los datos
s en las referidas di-
de memoria.

problema puede sol-
e con la ayuda de los

rnpﬁaar aprovecha la
I del BASIC para Ia

ble DEFADD
de funciones

e ver algun pequeno
ractico vamos a exa-
calma la definicion
ones repasando algu-
nceptos necesarios
quirir cierta soltura en
jo desde el codigo ma-

__as bien sabido, la
ia DEF FN (DEFine
} nos permite definir
35 desde el Basic con

} un argumento con
siguiente: NOMBRE
LE) = FUNCION.
108 un ejemplo de
puede emplearse esta
ion en una linea Basie:
a(x) = 10 + x. Cuando
esta funcion que he-
do (mediante FN) de-
ar en la variable x
‘minado valor para que
| calcularse 10 + x den-
la funcién. Si hemos
x el valor 15, la instruc-
) PRINT FN a (x) nos de-
3 el valor 25. Por supues-

to, al definir una funcion, pue-
de situar en ella mas de una
variable si asi lo desea (e}:
DEF FN a(x,y,n,0}). Las funcio-
nes definidas tambien se pue-
den emplear para el tratamien-
to de cadenas pero en el con-
texto de lo que estamos tra-
tando no nos interesa este
particular.

Ahora nos interesa saber
como se almacenan los para-

«

- « LE

B}rtca de la variable
nti c‘l ﬂ uf:ﬂl de
ento de uni fu
mda por el ) r

o 'L_ ib,,,,
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K,

metros de una funcion definida
en el SPECTRUM. Para ello,
como no, debemos acudir a
las variables del sistema. Los
dos bytes de la variable DE-
FADD (23563-23564) contie-
nen la direccion del argumen-
to de una funcion definida por
el usuario que se acaba de lla-
mar en el caso de que se haya
evaluado una. De lo contrario
su contenido sera 0. Esto quie-
re decir que el contenido de
estas dos localizaciones de
memeoria nos indica donde es-

tan almacenados los valores
utilizados por la funcion que
hemos llamado. A continua-
cion veremos como es posible
aprovechar este tipo de ins-
truccion para almacenar valo-
res utilizables por una rutina
reubicable en codigo maguina
mediante la apreciable ayuda
de los registros indice.

Almacenamiento de los
parametros de una funcion
definida

Debemos tener en cuenta
que los valores de la funcién
se almacenan en formato de
coma flotante (5 bytes para al-
macenar un numero cualguie-
ra). Sin embargo, este hecho
no nos va a compliar las cosas
como podria parecer a simple
vista. Los valores que vamos a
emplear para que nuestra ruti-
na en codigo maquina funcio-
ne estaran siempre compren-
didos entre 0 y 65535 (numero
maximo que puede almacenar-
se en un par de registros). Ha-
biéndonos impuesto esta limi-
tacion necesaria, los valores
en coma flotante almacenados
a partir de la direcciéon conte-
nida en DEFADD tendran
siempre este formato: OO B A
0. B es el byte menos signifi-
cativo y A el mas significativo.
Estos 5 bytes se refieren uni-
camente al valor de uno de los
parametros de la funcion, pero
el formato completo es el se-
naladoen la figura 1. El primer
byte (situado precisamente en
la direccion de memoria sefa-




lada por DEFADD) contiene el
codigo ASCII del nombre de la
variable de la funcion corres-
pondiente. El segundo siem-
pre contiene 114 y el sexto sir-
ve de separador para los de-
mas parametros que puedan
venir a continuacion, siendo su
valor 44 a menos gue se trate
del ultimo parametro de la fun-
cion, en cuyo caso valdra 41.
El programa «ALMACENA-
MIENTO DE PARAMETROS»
(listado 1) le ayudara a com-
prender mejor esta forma de
proceder.

Ejemplos practicos

Vamos a ver ahora como po-
demos escribir una rutina que

&
- .
1Y si
valox 235%2

iables del s

cargue todos los registros
existentes automaticamente y
simultaneamente mediante
una simple llamada a una fun-

cién desde el BASIC. El lista-
do 2 le da una idea de como se
puede conseguir. Ante todo,
cargamos el par de registros
IX con la direccion de comien-
zo del argumento de la funcion
(es decir, cargamos el conteni-
do de DEFADD). A continua-
cién vamos almacenando cada
uno de los parametros de la
funcion en los respectivos re-
gistros. Aqui es donde hace-
mos uso de los registros indi-
ce y de nuestros conocimien-
tos sobre la forma de almace-
namiento de los argumentos.
Se van incrementando los des-
plazamientos de 8 en 8 con &l
fin de cargar los parametros
correspondientes en los dife-
rentes régistros. Una vez car-

r

ia direccitn,

Fig. 2
Conjunto de instrucciones ASSEMBLER que em- OR (I + D)
plean los registros indice.
| = cualquiera de los registro IX o IY PUSHI
D = desplazamiento (1 byte) PR = Par de regis- POFI
tros (BC, DE o HL)
ADC A, (| + D) Suma con acarreo en A del contenido RES D, (I + D)
da la direccidn
ADD A, (| + D) Suma al contenido de la direccion es- AL (1 + D)
pecificada en A
ADD ILPR Suma el para de registros en el regis-
tro indice
ADD LI Se suma el registro indice a si mismo.
AND A, (1 + D) Operacién AND antre A y el contenido ALC (I + D)
de la direccion.
CP(l+0D) Compara el contenido de la direccion
con A.
BIT b, (I + D) *Ghmlm-dbﬂbdnlnmmldudnlu RR (1 + D)
DEC | Decrementa en 1 el registro indice.
DEC (I + D) Decrementa el contenido de la direc-
cion en 1,
EX (5P), | Intercambia los contenides de la parte
del stack con los contenidos RRC (1 + D)
del registro indice especificado.
INC | Incramanta en 1 al registro indice.
INC (1 + D) Incremanta an 1 al contenido de la
direccidn, SBCA.(I+D)
JP (1) Salto a la direccién determinada por el
contenido del registro indice. SET b, {1+ D)
LD I, (dir) Carga los contenidos de la direccion
‘dir’ en el registro indice. SLA (1 + D)
LD I, num Carga una palabra de 16 bits en &l re-
gistro indice.
LD reg, (| + D) ‘el contenide de la direccion en
el registro simple especificado. SRL (1 + D)
LD SP, | Establece el Stack Pointer con los con- :
tenidos del registro indice.
LD (dir), | Carga los contenidos del registro indi-
ce en la direccion 'dir’, SUB(I+D)
LD {I + D), byte Carga el valor del byte en la direccidn,
LD (I + D), reg Carga el contenido del registro 'reg’ en XOR (1 + D)

Operacion OR entre A y el contenido
de |a direccion,

Guarda en el STACK el registro indice.
Recuperar el Uitimo par de bytes del
STACK y los carga en el registro in-
dice.

El bit ‘b* da la direccion especificada
a5 puesto a cero.

Rota los contenidos de la direccion ha-
cia la izquierda. El valor dal bit 7.2 sa-
liente se copia en el indicador de
acarreo y el indicador de acarreo ante-
rior &n el bit 0

Rota a la izquierda el contenido de la
direccion. El valor del bit 7 salients sa
copia en el bit 0 entrante y el indicador
de acarreo.

Rota a la derecha el contenido de ia di-
reccidn. El valor del bit 0 saliente se
copia en el indicador de acarreo y va-
lor antarior de este ditimo en bit 7
antranta.

Rota a la derecha &l contenido de la di-
reccion. El bit 0 saliente se copia en el
indicador de acarrec y en el bit 7
entranta.

Resta con acarreo enfre el contenido
de la direccion y A.

Establace al bit ‘b’ del contenido de la
direccion a 1

Desplaza & la izquierda el contenido de
la direccion. El bit 7 saliente se copia
en al indicador de acarreo y el bit 0 en-
trante se pone a 0.

Desplaza a la deracha el contenido de
la direccidn. El bit 0 saliente se copia
en el indicador de acarreo y en el bit 7
entrante se carga al valor 1.

Resta entre el contenido de la direc-
cidn y al Acumulador

Operacidon XOR entre el contenido de
la direccion y A.
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gados todos los valores ya po-
demos llamar la rutina que ten-
gamos que utilizar. La funcion
BASIC que ponga en marcha
la carga automatica debe ser
algo parecido a lo siguiente:
DEF FN a (AB.C.D.EHL) =

Fig. 3.

Instrucciones para acceder al jue-
go de registros alternativo.

EX AF.AF' Intercambio entre
los contenidos de
los registros A y F
normales con los re-
ii‘strg? alternativos
Intgrcumbiu del con-
tenido de los regis-
tros B,C,D.E,Hy
L con sus respecti-
vos registros alter-
nativos.

USR direccion de comienzo de
la rutina. Por supuesto, antes
deberemos haber asignado
valores a cada uno de los pa-
rametros situados entre pa-
rentesis.

Nuestro segundo ejemplo es
mas sencillo y completamente
operativo. Su cometido es el
de cambiar los atributos de la
pantalla (listado 3) mediante la
asignacion de un valor al para-
metro de una funcion. Puede
comprobar su funcionamiento
haciendo uso del programa en
BASIC (listado 4) que contiene
el cargador decimal de los co-
digos.

En caso de que quisiéramos
cambiar la direccion de co-
mienzo del codigo solo ten-

Listado 1

10 INPUT “A="; A ; "B="; B;
“C=",C

20 DEF FN x (a,b,c) = PEEK
23563 + 256 * PEEK 23564
30 LET m = FN x(a,b,c)

40 FORi=mTO m + 23 :
PRINT i, PEEK i: NEXT 1

56/ £X

driamos que sustituir la defini-
cion de la funcion del progra-
ma BASIC por otro valor (que
seria el de la nueva direccion
de comienzo). De esta forma,
la rutina se hace completa-
mente reubicable.

Precauciones con el
registro 1Y

El registro |Y siempre con-
tiene el valor 23552 decimal,
es decir, la direccion de co-
mienzo de las variables del
sistema. Esto se debe a que
muchas de las rutinas utilizan
desplazamientos dentro de las
variables del sistema a partir
del contenido |IY con gran fre-
cuencia. En consecuencia, si
estda empleando este registro
indice y utiliza las rutinas de la
ROM al mismo tiempo, es
aconsejable evitar cambiar su
valor inicial, de lo contrario su
ordenador puede quedar «col-
gado». Sin embargo, nada le
impide usar |Y para acceder
mediante desplazamientos a
cualguiera de las variables del
sistema, lo cual puede resultar
muy comodo para ciertos ca-
SOS.

Registros alternativos

Aparte de los registro ya co-
nocidos, existe otro juego de
registros A,B,C,D,E,F,Hy L. Si
piensa que puede utilizar am-
bos juegos al mismo tiempo
para facilitar el manejo de da-

tos en sus programas, desista
de la idea. Son dos juegos di-
ferentes que no pueden mez-
clarse de ninguna manera:
solo puede accederse a cada
uno de ellos de forma indepen-
dientes. Su utilizacién supone
un gran numero de ventajas en
relacion con el aumento de la
velocidad de ejecucién y el
ahorro de tiempo.

Vamos a suponer que quie-
re guardar los valores de algu-
nos registros para su uso pos-
terior antes de la llamada a
una rutina. Una de las formas
de proceder consiste en guar-
dar en el stack (con PUSH) el
contenido de los pares de re-
gistros que necesite proteger
para volverlos a sacar de la
pila al final de la subrutina lla-
mada (después de un CALL).

Vamos a examinar el «pre-
supuesto» de este metodo
para comprobar si es tan efi-
caz como parece.

. ~t

|l | -




Si queremos salvar todos
los registros, tendremos que
utilizar 11 bytes (1 por cada
PUSH/POP y tres bytes para el
CALL). En cuanto al tiempo de
ejecucion, se emplean 101 ci-
clos de reloj (11 para cada
PUSH, 10 para cada POP y 17
para el CALL).

Observemos ahora lo que
ocurriria (tratando el mismo
problema) si se decide a em-
plear el juego de registros al-
ternativos. Estas son las ins-
trucciones Assembler que de-
beria emplear (su funcion es la
de salvar los valores de los re-
gistros, realizando un inter-
cambio entre ambos juegos):

EX AF AF' : intercambio del
contenido de AF
con los registros
alternativos
A'F'.

: intercambio de
los registros
normales
B.C,.D,EH v L
CON Sus corres-
pondientes al-
ternativos.

, lamada a la ru-
tina pertinente.

; con este otro
intercambio, se
produce una re-
cuperacion

* de los valores
iniciales.

EXX

CALL rutina

EX AF,AF’

EXX

En este caso solo hemos
empleado 7 bytes y 33 ciclos
de reloj. Impresionante, ;No?

Precauciones a tomar con el
juego de registros
alternativos

Para llamar cualquier rutina
en codigo maquina desde el
Basic se usan indistintamente
las instrucciones PRINT USR
direccion, RANDOMIZE USR
direccién o LET variable =
USR direcciéon. La ROM del
SPECTRUM interpreta estas
lineas como un calculo aritmé-
tico y llama a las correspon-
dientes rutinas de calculo. Al
volver al Basic entra en funcio-
namiento la rutina de termina-
cién de calculo, siendo una de
sus tareas la de volver a car-
gar el registro indice IY con la
direccion de comienzo de las

variables del sistema. Lamen-
tablemente, el par de registros
alternativos HL' no se reinicia-
liza a 2758 hexadecimal (para
permitir un retorno sin proble-
mas al BASIC). Por tanto, en
caso de estar manejando este
juego de registros especiales
(habiéndo llamado el C/M des-
de el BASIC), debemos asegu-
rarnos de volver a cargar 2758
Hex. en el par de registros al-
ternativos HL'.

Orlando Araujo Martin

Listado 2

Asignacion de parametros en
codigo maquina

ORG 60000
ENT §

LD IX, (23563)
LD A, (IX + 4)
LD B, (IX + 12)
LD C, (IX + 20)
LD D, (IX + 28)
LD E, (IX + 36)
LD H, (IX + 44)
LD L, (IX + 52)
CALL rutina
RET

END.

CARGA

ORG 60000

ENT $

COLOR LD IX, (23563); IX =
contenido de DEFADD.

LD E, (IX + 4); E = Valor del
nuevo byte del atributo.

LD HL, 22528; HL = comien-
zo del archivo de atributos.
LD BC, 768; BC = numero de
posiciones de pantalla.

BUC LD (HL), E; Carga atribu-
to en una zona del archivo.
INC HL,; byte siguiente.

DEC BC; decrementa el con-
tador.

LDAB

OR C; salta a BUC si BC es
mayor.

JR NZ,BUC que cero

BET END

Listado 4

5 DEF FN a (e) = USR 60000
10 CLEAR 59999

20 GO SuB 150 :

30 CLS: FOR n =1 TO 704:
PRINT CHR$ (25*RND + 65);:
NEXT n

40 INPUT “INTRODUCE EL
VALOR DEL ATRIBUTQ", at:
LET at = FN a (at)

50 GO TO 40 _

60 REM CARGADOR CODI-
GO MAQUINA v

150 FOR i = 60000 TO 60020
160 READ a: POKE i,a

170 NEXT i

200 DATA 221, 42, 11, 92,
221,94, 4

201 DATA 33,0, 88,1, 0, 3,
115

202 DATA 35, 11, 120, 177,
32, 249, 21

210 RETURN
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AVENTURAS CON MI ORDENADOR

La isla de los secretos
Jenny Tyler, Les Howard
Ediciones Generales Anaya

32 pags.

;Qué es mas interesante, vi-
vir la aventura o leer |la vida de
aventuras de otro? Esta pre-
gunta asalta a todo lector de li-
bros. Buscar la evasion en la
vida de otro ser, imaginario o
real, o vivir una vida llena de
accion. La respuesta no es fa-
cil, muchos preferiran vivirla,
otros en cambio optaran por
protagonizarlia en su mente al
escribir o leer un libro. Sin em-
bargo, muchos quisieran tener
las ventajas de ambas posibi-
lidades. Poder dirigir un safari,

AVENTURAS CON MI ORDENADOR

o

El misterio de la montafa de
plata

Chris Oxlade, Judy Taichell
Ediciones Generales Anaya
32 pags.

asaltar un barco pirata o de-
fender la tierra de invasores
del espacio, sin mordiscos de
animales salvajes, cuchilladas
de bucaneros o rayos laser
zumbando a nuestro lado. Ser
el protagonista activo de la ac-
cion, decidiendo cada paso de
la historia. Todos estaran pen-
sando: «Eso es un juego de
aventuras», y tendran razon. Y
eso es este libro, un juego de
aventuras en otro soporte, un
paso intermedio entre el pro-
grama y el libro. Es un libro en

un juego y un juego en un libro.

El texto se puede dividir en
dos partes, en la primera se
explica que es un juego de
aventuras, cuales son sus ob-
jetivos, y cuales sus caracte-
risticas principales, como se
juega y como son las ordenes
gue lo controlan. Tambien en
esta parte se introduce al lec-
tor-aventurero en el ambiente
de la accion. Se narra la histo-
ria que da origen a nuestra mi-
sion. A continuacion, se co-
menta como es la tierra donde
se desarrolla el juego, cuales
son los lugares por los que pa-
saremos, como son los perso-
najes que nos encontraremos,
si son buenos o malos, y cual
sera su actitud con nosotros.
En estas paginas encontrare-
mos un mapa gue nos sera
muy util cuando estemos ju-
gando. Todo esto mediante vi-
netas, la informacion visual im-
pera, pues en estas ilustracio-
nes pudiéramos encontrar da-
tos y pistas necesarias para
resolver nuestra aventura.

La segunda parte del libro
es el listado del programa.
Coémo esta realizado en una
version lo mas estandar posi-
ble de BASIC (SPECTRUM,
C64, APPLE, VIC20), al final de
éste hay una seccion dedicada
a las modificaciones necesa-
rias para adaptar el juego a
cada ordenador, sustituyendo
o anadiendo lineas especificas
para cada uno de ellos. Acom-
panando a estas correcciones
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se dan consejos para la intro-
duccion del programa en el or-
denador, su depuracion y gra-
bacién. En esta parte también
se encuentran dos capitulos
especiales. Para aquellos que
esten atascados en un punto y
no puedan continuar, hay una
lista de pistas, que le daran un
ligero empuje, si sabe enten-
derlas, para salir del atollade-
ro. Y para los que se rindan
definitivamente, el capitulo
«Claves del juego» se encarga-
ra de «destripar» la estructura
de la aventura. Este programa
es principalmente textual, no
hay graficos, ni dibujos. Esto
es debido primordialmente a la
estandarizacion del BASIC.
Pero no hay problema, el libro
es la imagen del juego, en el
texto tenemos dibujos de cada
zona por la que pasaremos en
nuestra aventura. También
nos mostrara como son los
personajes con los que-habla-
mos o nos enfrentamos. El li-
bro es indispensable para ju-
gar, y el juego es indispensa-
ble para el libro, pues éste es
un juego.

El objetivo del libro es entre-
tener, hacer que el lector viva
una aventura. Las historias
que soportan a estos juegos
son interesantes, y estan de-
sarrolladas con imaginacion, al
igual que los escenarios y per-
sonajes de la aventura. Pode-
mos encontrar un segundo fin
en el libro, aquellos usuarios
curiosos podran asimilar tru-
cos y técnicas de programa-
cion al estudiar el listado. Ade-
mas, introducir un listado tan
largo mejora las habilidades
mecanograficas del lector.

Aprende a programar. Iniciacion
al Basic

Gary Marshall

Ediciones Generales Anaya

44 pags.

Dos libros méas para ayudar-
nos a penetrar en el mundo de
los ordenadores. En este
caso, como indica el nombre
de la coleccion, se trata de en-
senarnos a programar. Esta
serie esta orientada a un publi-
co infantil, por ello en vez de
bombardear al lector con un
complicado curso de progra-
macion, se abordan diferentes
aspectos de la creacion de
programas. llustrados con un
programa ejemplo, cada uno
de estos libros intenta hacer
asequible a los mas pequenos
la utilizacion del ordenador. De
estos programas existen dos
versiones en cada libro, una
para SPECTRUM vy otra para
C64, ambas especificas y no
un listado amplio en el que
haya que modificar para adap-
tar cada programa a cierto or-
denador como en otros libros
de esta misma editorial.

En «INICIACION AL BASIC»
se plantean los conceptos ba-
sicos del lenguaje. Se introdu-
cen las sentencias mas usa-
das (PRINT, CLS, NEW, etc.) y
algunos aspectos referentes al
uso del ordenador. También
se orienta al lector en el meto-
do de preparacion de un pro-
grama, en el uso de diagramas
de flujo y en la forma de con-
servar y recuperar programas
en cinta. Todas estas introduc-
ciones son muy breves, no
anaden nada que posiblemen-

Aprende a programar. El banco
de datos

Steve Rodgers y Marcus Milton
Ediciones Generales Anaya

45 pags.

te el lector no supiera. Real-
mente la ensenanza empieza
con los programas ejemplo.
En este libro vienen tres que
pueden acoplarse para formar
uno con tres fases. En éstos,
y mediante el listado, se van
explicando el uso y funcién de

cada comando del lenguaje, |

asi como el funcionamiento del
programa. Se explican todas
las sentencias utilizadas en los
programas, que son mas bien
de tipo grafico (INK, CHRS,
UDG's, etc.). Sin embargo,
esta explicacion -deja mucho
que desear, los conceptos no
estan muy claros y se confia
maés en que el lector aprenda
al observar el funcionamiento.
El movimiento se demuestra
andando, podriamos decir,
pero unas cuantas clases teo-
ricas no estarian mal.

«EL BANCO DE DATOS? tie-
ne un nivel mas alto que su
comparnero de coleccion. Esta
orientado a otro publico, no
hay explicaciones de coman-
dos, ni de programacion. Su
objetivo es presentarnos la
forma de trabajar de una base
de datos. Para ello investiga-
mos en el funcionamiento de
un programa de aventuras. Su
base de datos es la que le per-
mite interpretar nuestras ins-
trucciones. En ella estan los
verbos y nombres que utiliza-
mos (COGE CUERDA, etc.).
Primero echamos un vistazo a
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como esta pensada la aventu-
ra, su plano y los mensajes
que ha de darnos el ordenador
cuando estemos en cada habi-
tacion. A continuacion se nos
explica cudles son las varia-
bles del programa, el méetodo

que utiliza para reconocer las
ordenes que le damos, y como
las compara con las que el
puede ejecutar recogidas en la
lista que forma su base de da-
tos. Al final del texto tenemos
el listado completo del progra-
ma, y un par de parrafos que
nos instruyen en la forma de
mejorar o cambiar el progra-
ma. De nuevo se confia mas
en lo que el lector pueda
aprender al estudiar el listado
y ver los resultados que produ-
ce, que en las explicaciones
dadas. Aungque en este caso
hay razon, pues el libro pare-
ce estar indicado para unos
lectores ya iniciados en la pro-
gramacion.

Esta es la tendencia actual
de los libros sobre ordenado-
res, una explicacion sobre co-
mandos e instrucciones la
puede dar cualquier manual, lo
interesante es presentar como
debemos utilizarlos para obte-
ner los resultados deseados.
Estos libros forman parte de
este modo de entender la di-
vulgacion de conocimientos,
aunque el resultado no sea
muy homogeneo. En cualquier
caso, seria muy interesante
que los editores incluyesen en
los libros de divulgacion y en-
senanza una indicacion refe-
rente al nivel al que esta dirigi-
do el texto (nivel y no edad,
pues existen muchos expertos
en ordenadores cuya edad no
estd en consonancia con Sus
conocimientos).

o0 | EX




VOLCANES

Titulo: «Volcanes. Su estudio
con ayuda del ordenadom.
Autor: Hilary Knight y David
Wright.

Editorial: Ediciones Generales
Anaya.

Paginas: 48.

No es este un libro relacio-
nado con la informatica. No
trata de ordenadores, ni del
soporte fisico (hardware), ni
del soporte logico (software).
Su unica relacion con la elec-
tronica es que en él se inclu-
yen programas de ordenador
que desarrollan algunos de los
conocimientos que el libro
aporta. Aparte de esto, nada
hay en el que lo ligue a la dis-
ciplina que ha llevado al lector
a comprar esta revista.

El texto es una aproxima-
cion al mundo de la vulcanolo-
gia. Es por esto que nosotros
no estamos capacitados para
realizar una critica de las en-
sefianzas que eéste aporta.
Unicamente podemos comen-
tar el estilo y método del libro,
y el pequerio vinculo que lo
une al mundo de los ordenado-
res. Como hemos dicho, el li-
bro trata de volcanes, su for-
macion, sus tipos y caracteris-
ticas, los fenomenos asocia-
dos a la actividad volcanica y
su situacion mundial. Estos
conocimientos se presentan
de una forma amena, con
eéjemplos de la realidad y mu-
cha informacion grafica. En
este aspecto el libro es correc-
to, proporciona un estudio de
los volcanes basico, sin pro-
fundizar, y de una forma alegre
y entretenida. Al final de cada
capitulo encontramos un lista-
do para un programa de orde-
nador. Mediante este progra-
ma se pretenden fijar los con-
ceptos mas importantes del
capitulo anterior, a la vez que
se anade una especie de estu-
dio practico de la materia ya
vista. Estos programas estan
realizados en BASIC MSX, de
una forma supuestamente
simple, para facilitar el paso de
estos programas a otros orde-
nadores. De todas formas, en
la presentacion del libro se
asegura que esta a la venta
una cinta con los programas
adaptados al Spectrum, sin
embargo esta cassette no pa-
rece encontrarse en el merca-
do espanol.

No podemos hablar del libro

en cuanto a los conceptos en
el reflejados, pues no somos
expertos en volcanes (jque
mas quisiéramos!). Pero pode-
mos hablar de sus programas
y de su pretendida relacion
con la informatica (de esto sa-
bemos algo mas). Sus progra-
mas no aportan un conoci-
miento especifico sobre la ma-
teria, unicamente nos dan una
vision complementaria de la in-
formacion tratada en cada ca-
pitulo. No es por tanto un es-
tudio de los volcanes ayudado
por ordenador, sino un «des-
canso» entre concepto y con-
cepto. Su Unica aportacién in-
formatica surge al tener que
teclearlos, pues este ejercicio
mejora las dotes mecanografi-
cas del lector. De la cinta con
los programas para el Spec-
trum mejor no hablar, pues pa-
rece invisible. Su relacion con
el mundo de los ordenadores
parece mas bien un sefiuelo,
un reclamo publicitario para
atraer al comprador mas des-
pistado. El libro como texto so-
bre volcanes puede estar bien,
pero por incluir cinco progra-
mas no deja de ser un libro,
unica y exclusivamente sobre
volcanes. La intencion puede
ser muy buena, pero podria
ser mejor, podrian incluirse
mas programas sobre aspec-
tos concretos de la teoria de
los volcanes, e incluso concre-
tar el libro en estos aspectos
de la vulcanologia, asi los pro-
gramas y el texto formarian un
todo mas homogeneo, y real-
mente seria un estudio de los
volcanes ayudado por ordena-
dor, pero eso seria otro libro.

ZX ! 61




La aparicion del microordenador supone el antidoto contra
el ocio. Centenares de juego aparecen con destino directo hacia el
wuswario. Entre éstos se encuentran algunos cuyo funcionamiento deja
entrever claramente un comportamiento ligico. Son los llamados juegos inteligentes.

En este ariteulo irataremos de descifrar el enigma, que para muchos supone

— el funcionamiento y estructura de los mismos, analizando algunos de los existentes en el mercado.
ras los anos cincuenta,
el hombre es conscien-

I te de la posible aplica-

cion de los ordenadores en
otra rama que no sea el calcu-
lo numérico. El creciente de-
sarrollo hace que se cuente
con maquinas mas potentes;
procesadores mas «maneja-
bles», mayores cantidades de
memoria, en resumen: se
abren nuevos horizontes.

Llegado a este punto, los in-
vestigadores dividen sus cami-
nos: unos se inclinan por el
lenguaje natural (con los falli-
dos programas de traduccion
automatica), otros se dirigen
hacia la resolucion de proble-
mas, con los sistemas exper-
tos y por ultimo se opta por el
area de los juegos. Ese campo
fué, sin duda, el que mas reso-
nancia tuvo en el publico.

Los juegos constituyen una
clase de problemas futiles y
amenos, en los que se razona
sobre las acciones posibles.
Ademas consiguen que el
hombre de la calle, descono-
cedor de complicados algorit-
mos © sistemas expertos, se
permita sentir una rivalidad
gratuita en el desafio lanzado

por las maquinas a traves de
los programas inteligentes.
Fundamentalmente, distin-
guiremos entre los juegos, tres
tipos: los juegos de destreza
(basados en la utilizacion de
los reflejos), los juegos del
azar (la ruleta, los dados), y fi-
nalmente, los juegos de estre-
tegia, que son los que nos in-
teresan. En este articulo trata-
remos de este modelo de jue-

wEL bombre de la calle se siente
atraido por el inevitable duelo

hombre-mdguina que suponen
erfag jmgﬂs»

gos, analizando hasta donde
llega en verdad su «inteligen-
cia®» y como son estructura-
dos.

La estrategia a seguir

Los programas de juegos
necesitan estrategicas que de-
ben utilizar desde el principio.
Para ello se emplean multiples

metodos: arborescencia,
constituida por nudos entre si
por arcos, la téecnica general
del grafo del espacio de los es-
tados, etc. Lo importante es
que ha de llegar a un fin y, en
este caso, no importan los me-
dios. En inteligencia artificial la
cuestion de como explorar una
gama de acciones posibles, al
perseguir objetivos bien defini-
dos, es un tema que se pre-
senta constantemente.

El problema es que cada ac-
cion adoptada abre nuevas
continuaciones, nuevas posi-
ciones y por ello el planificar
una sucesion de acciones es
forzarse a tener presente una
estructura ramificada de posi-
bles estados, es la llamada de
arbol de busqueda o de arbol
de exploracion.

En nuestro caso, el arbol in-
formatico se presenta al revés,
con la raiz en la parte superior.
De esta manera la raiz repre-
senta la situacion actual, las
ramas son las situaciones po-
sibles y los nudos son resulta-
dos de las situaciones posi-
bles. Algunos de estos nudos,
pueden corresponder al obje-
tivo final de la busqueda.
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El espacio de los estados
corresponde a la representa-
cion en forma arborescente de
la estructura del juego y de to-
das sus posibilidades. El nu-
mero de situaciones legales en
un nivel dado delimita la an-
chura de la arborescencia y el
numero de niveles, su profun-
didad.

Para ciertos juegos muy ele-
mentales el espacio de los es-
tados es muy pequeno. En es-
tos casos basta un simple re-
corrido por el arbol para deter-
minar la solucién éptima.

Juegos como el de las ceri-
llas de nim (o el de Marienbad)
ofrecen un espacio de estados
relativamente reducido. El pro-
blema se complica razonable-
mente cuando se extiende el
ambito de accion de un juego.

Juegos de tablero:
combinatoria, ja escenal

Como hemos dicho, la 16gi-
ca en ciertos juegos elementa-
les consiste en explorar los
posibles movimientos y juga-
das generados a partir de
nuestra iniciativa o respuesta.
Mas adelante veremos que
esto solo es posible en deter-
minados juegos.

Para los juegos de tablero,
el espacio de los estados en
un arbol cuyo tamano es pro-
hibitivo debido a la explosion
combinatoria; es decir, el nu-

mero de situaciones posibles.
El resultado es que la explora-
cion de los posibles estados y
situaciones generados a partir
de una dada, resulta la mayo-
ria de las veces practicamente
imposible. Por una vez, vaya-
mos a las cifras.

En ajedrez el niumero medio
de jugadas que parten de una
situacion dada es de 35. Una
busqueda exhaustiva de 3 ni-
veles por parte de cada juga-
dor obligaria al ordenador a
examinar mas de 1.800 millo-
nes de jugadas. Esto es debi-
do a la explosion combii.ato-
ria. En las matematicas hay un
apartado que se ocupa de las
posibles acciones y combina-
ciones resultantes de la «mez-
cla» de un numero determina-
do de elementos: nos referi-
mos a la combinatoria. Cuan-
do jugamos al ajedrez, por
ejemplo, obligamos a nuestro

wla exploraciin sistemdtica de
las posibles posiciones que puedan

darse en una partida de ajedrex
Mevardan afior al ordenador mds
Jotentes

contrincante a examinar varias
jugadas. Esto es expresado en
nuestro ordenador con formu-
las de combinatoria: variacio-
nes, variaciones con repeti-
cion, permutaciones, etc. Has-
ta aqui no hay ningun proble-
ma. Este se plantea cuando el
numero de elementos es gran-
de (16 por jugador en el aje-
drez) y los posibles movimien-
tos de cada uno son tambien
elevados (el tablero de ajedrez
consta de 64 cuadrados; 8 x
8). Entonces, los numeros em-
piezan a impresionar; el desfi-
le de potencias de 10 elevados

a exponentes superiores a 12
es constante, y los factoriales
de numeros como 50 son ha-
bituales. La consecuencia in-
mediata es que las maquinas
mas rapidas y potentes son
inutiles ante estas cifras, pues-
to que emplearian siglos para
hacer estos calculos. En resu-
men: hay que podar de alguna
manera el arbol de los estados
para poder examinar solamen-
te las posiciones utiles a nues-
tro juego.

El sistema empleado para
reducir el campo de explora-

ﬁ



«El campeon del mundo de
backgammon perdid contra un

programa, el BKGY.8»

cién suele ser el famoso Min-
Max (por minimizacion y maxi-
mizacion) y la llamada Alfa-Be-
ta, debido a que éstas son las
variables requeridas en el pro-
grama. Con este procedimien-
to se logra determinar las me-
jores jugadas, estudiando to-
das las situaciones posibles
hasta una profundidad maxi-
ma. Esto se consigue gracias
a una seleccion previa que de-
termina las mejores jugadas
(maximizando los valores), te-
niendo en cuenta las réplicas
del adversario (que los mini-
mizan).

Con este sistema se localiza
la serie optima de jugadas
ademas de reducir considera-

blemente el campo de explota-
cion. Se pueden contar el nu-
mero de posiciones factibles;
si en cada movimiento hay X
posibilidades de jugar y se tra-
baja con una profundidad de
Z, el numero denudos a exa-
minar, seria, por tanto, X2 (X
elevado a Z).

Este metodo, tambien puede
ser mejorado con la inclusion
del procedimiento Alfa-Beta.
Consiste en utilizar los mejo-
res valores ya hallados en las
ramas examinadas en su tota-
lidad, comparandolos con los
mejores valores que se espe-
ran obtener de las ramas res-
tantes: de esta mamera se ve
claramente (por las diferencias
de puntuacion) que hay ramas
que no deben ser exploradas.
La formula en este caso para
evaluar las situaciones posi-
bles suele ser 2 x X*2 (dos por
equis elevado a zeta medios).

Otros meétodos para la poda
de nuestro arbol son los llama-
dos meétodos de exploracion
heuristica.

Exploracion heuristica

Continuando con el simil del
arbol, diremos que explorar to-
das las situaciones posibles
en todos los ordenes secuen-
cialmente corresponderia a re-
pasar todas las ramas del ar-
bol. Con ello se conseguiria la

busqueda perfecta, pero como
hemos visto esto es imposible
debido a la gran masividad de
datos.

La solucion la tenemos en
los programas inteligentes que
incorporan principios heuristi-
cos. Estas son reglas informa-
les, reglas de suerte pero de
probada eficacia que permiten
analizar las situaciones pro-
piamente importantes, dese-
chando las inutiles.

La aplicacion de estas re-
glas suele tener un mejor
aprovechamiento en juegos
mas simples, como el back-
gammon o chaquete. Hans
Berliner, de la Universidad de
Corregie Mellon (Pittsburgh,
Estados Unidos), elaboré un
programa, el BKG9.8 (bautiza-
do familiarmente como «abeji-
ta poderosar») que hagia muy
pocas busquedas en los arbo-
les de estados, y solamente
utilizaba conocimientos y pro-
piedades del juego, en forma
de evaluaciones funcionales y
no lineales.

El 15 de julio de 1979, en la
ciudad de Montecarlo, el cam-
peon del mundo de backgam-
mon, Luigi Villa, caia derrotado
por el resultado de 7 puntos a
1 contra el programa BKGS.8.
La broma le costd 5.000 dola-
res que habia apostado. Era el
primer triunfo de la maquina
contra su creador. El campedn
del mundo habia sido batido
por una maquina creada por el
hombre.

Otros exitos habian sucedi-
do antes; en 1959 el programa
de damas de A. Samuel habia
batido a grandes jugadores.
Tambien programas corres-
pondientes al «otelo» se han
conseguido logros incuestio-
nables.

También en juegos de car-
tas, como el pocker, la heuris-
tica tuvo sus resultados. En
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1968, Donald Waterman de-
sarrolld un programa que juga-
ba al pocker. Se trataba del
«Draw Pocker» o pocker cerra-
do. En €l se jugaba una parti-
da real de pocker con dos ju-
gadores siendo una fase de
apuesta con tres posibilida-
des: abandono, seguir y reen-
vite.

El pocker es un juego donde
no se dispone de toda la infor-
macion, puesto que se ignora
la mano del adversario y su
sistema de juego. En conse-
cuencia, no son validas las so-
luciones de tipo arborescente.

El «Draw Pocker» rige su
juego mediante una veintena
de reglas ordenadas, aplica-
das a los valores de la mano,
del bote, las cartas combina-
das para el adversario, etc.
Ademas en el principio del jue-
go, el «Draw Pocker» siempre
tiende a ver la apuesta del ad-
versario para comprobar su ju-
gada y determinar asi su posi-
ble estilo de juego. El progra-
ma cambia a menudo de tacti-
cay como un jugador humano,
jse tira faroles!, enganando va-
rias veces a su adversario. Por
lo general gana a los jugado-
res medianos e incluso a los
expertos.

Otro ejemplo de utilizacion
de los sistemas de exploracion
heuristica son los laberintos.
Todo laberinto que tenga su
entrada y salida en cualquier
punto de la parte exterior del
mismo puede resolverse con
una simple regla de explora-
cion heuristica: «caminas
siempre con la mano derecha
pegada a la pared». De esta
manera se recorre casi en su
totalidad el laberinto sin per-
derse hasta llegar a la salida.
Parece facil, ;jno?, pues este
ingenuo truco le hubiera valido
a mas de uno de los celebres
personajes mitologicos que

fueron encerrados en laberin-
tos de este modo. Si bien he-
mos visto que la |.A. ha conse-
guido grandes logros en el
campo de los juegos, tambien
hay que reconocer que existen
ciertos juegos prohibitivos
para esta rama.

El caso mas claro es el del
«GOn». Este juego chino se de-
sarrolla sobre un gran tablero,
el go-bang, sobre el cual esta
trazada una cuadricula de 361
puntos de interseccion. Si se
tiene en cuenta el enorme nu-
mero de jugadas posibles
cada vez, 200 como promedio,
vemos la dificultad para exa-
minar su complejo arbol de los
estados. El «GO» es, debido a
su complejidad, en definitiva
un programa reto a la inteli-
gencia artificial.

Divide y venceras

Lo fundamental en los pro-
gramas «inteligentes» es, sin
duda, su estructuracion. Un
buen organigrama es la clave
de un buen programa. Pero sin
embargo, al comenzar a escri-
bir un programa de esta indole
surge el problema de qué cosa
hacer primero. Lo esencial
para resolver cualquier proble-
ma es la division del programa
original en distintos algorit-
mos, dando a cada uno de
ellos una tarea especifica.

Esta tarea puede sér tam-
bién la comprobacion de una
regla a lo largo del trascurso
de un juego, como veiamos en
el programa de Waterman.

Lo ideal resulta combinar
eventualmente reglas de «pul-
ga», como se dice en inglés, o
de tanteo (reglas de heuristi-
ca), con metodos de explora-
cion sistemdtica. De esta ma-
nera el programa no ha de
analizar todas las situaciones
posibles, con el consiguiente
ahorro de memoria.

B INTELIGENCIA ARTIFICIAL S




Como ejemplo, podemos ci-
tar el Paradise, sistema exper-
to escrito por J. Pitrat, que lle-
va incorporadas 200 reglas
practicas. Son reglas que con-
ciernen tanto a la fase de ana-
lisis como a la de planificacion,
ademas son explicitas, de facil
comprension y aptas para la
explicacion del razonamiento
seguido.

El procedimiento es, pues,
de extrema flexibilidad. El pro-
grama puede ser extremada-
mente selectivo. Los progra-
mas tradicionales generan una
arborescencia de 10.000 nu-
dos, mientras que el Paradise
solo genera 109, aungue en un
plazo mas largo.

Parece evidente que es
efectiva la fusion del gran po-
der de calculo de los ordena-
dores y la logica humana apli-
cada a reglas practicas.

En contrapartida estos pro-
gramas fallan muchas veces
pues estan especializados en
centros de partida y sucumben
ante la fuerza de otros «¢mons-
truos», como el Belle prepara-
do por Ken Tompson y Joe
Gordon de los laboratorios
Bell. Es un programa un tanto
peculiar, cuya red electronica
interna ha sido disefiada para
realizar los calculos ajedrecis-
ticos. Su poderio es tal que es
capaz de analizar unas
160.000 situaciones por se-
gundo (casi nada).

Cuando Belle juega en un
torneo lo hace con una clasifi-
cacion de 2.160 (los situados
de 2.000 a 2.199 dan la cate-
goria de expertos a los jugado-
res); su nivel de juego es su-
perior al de la mayoria de los
humanos, exceptuando de és-
tos una minuscula fraccion.

Mario de Luis Garcia




HARDWARE

INTERFACE

El montaje que se ofrece en esta seccion es la
construccion de una interface tipo Kempston. La
realizacion del montaje no presenta dificultad dada
su sencillez. El circuito en si consta principaimente
de 3 circuitos integrados TTL, ademas de los

Hay que dejar claro que los pi-
nes 2 y 3 del IC1 estin puentea-
dos a masa, ya que de lo CONLrario
la sefial de permiso que enviaria
por el pin 15 del IC1 no se produ-
cirfa y el circuito no funcionarfa.

componentes pasivos y dos conectores.

1 joystick tipo Kempston
E emplea el bit del bus de
direcciones A5 para su
decodificacion. Asi éste es el mis-
mo bit que utilizamos en ¢l mon-
taje ademds de dos sefiales de con-
trol procedentes también del bus
de expansion del Spectrum.

Estas dos sefiales de control son
la IORQ (Input/Output Request)
y RD (read). La sefial RD se acti-
va al hacer el microprocesador
una lectura, y la IORQ al activar
el microprocesador una entrada
salida. ‘

Asf pues, el pin nimero 1 estd
unido a la linea de direccién en el
circuito IC1 (circuito decodifica-
dor) y las sefiales de control RD y
IORQ a los pines 4 y 5, respecti-
vamente, pines de permiso (ena-
ble), también del ICI.

Estas dos sefiales, la IORQ ¥
RD, se activan al hacer una lectu-
ra el microprocesador de un port
(puerto) de entrada o salida, per-
mitiendo asi el funcionamiento
del IC1.

Para que ¢l joystick funcione el
bit A5 junto con la IORQ y el RD
han de estar todos a cero légico
(eléctricamente 0 voltios), asi por
el pin nimero 15 del IC1 saldrd
un cero légico que estd conectado
al pin nimero 19 del I1CZ, situa-
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cién que permitird el paso de los
datos del joystick al ordenador ya
que el IC2 es un circuito prepara-
do para la comunicacién bilateral
entre buses de datos, en este caso,
obviamente los datos sélo fluyen
en el sentido del joystick al bus de
datos del Spectrum.

Los pines del IC2 desde el nu-
mero 2 hasta el nimero 9 estin
conectados al bus de datos del slot
de expansién del Spectrum desde
el D7 hasta el DO, respectiva-
mente.

Los pines 13, 14, 15, 11 y 12 del
IC2 estdn conectados a los pines
6, 4, 2, 8, 10, respectivamente del
IC3 como se indica en el esquema
eléctrico (fig. 1).

Las conexiones del IC3 (circui-
to inversor, su funcién es comple-
tar la sefial, esto ¢s si la sefial de
entrada es 1 légico por la salida
saldrd un cero logico y viceversa)
al conector S vienen indicadas
rtambién en el esquema eléctrico,
teniendo en cuenta que el pin ni-
mero B del conector 5 debe estar
a masa.

Los pines 6 y 16 del IC1, 20 del
IC2 y 14 del IC3 van conectados
a 5 voltios, y los pines 8 del IC1,
1y 10 del IC2 y 7 del IC3 estin
conectados a su vez a masa.
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[ambién los pines 18, 17y 16 del Montaje que aunque el montaje resulte un
[C2Z estdn unidos a masa para una poco mids caro a la larga siempre
correcta lectura de los datos pro- En el montaje de cualquier apli- es rentable,

cedentes del joystick por parte del cacién que lleve circuitos integra- Una vez se posee la placa de cir-
ordenador. Unidos a masa me- dos es recomendable el uso de z6- cuito impreso lo primero a lo que
diante un puente. calos, salvo casos excepcionales, se procede es a la colocacién de

BLACK

DELETE

0
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CARA COBRE
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| 1th 181818788

los puentes, en este caso 5. Los
puentes van desde el IC3 al IC2
en este orden: los pines 10, 8, 2, 4
y 6 del IC3 van puenteados por se-
parado con los pines 12, 11, 15, 14
y 13 del IC2, respectivamente,

Después se colocan los compo-
nentes pasivos, estos son, tanto las
resistencias como los condensado-
res. Las resistencias no poseen po-
laridad pero el condensador de
tdntalo C3 si la posee, con lo que
habrd que colocar una de las par-
tes del condensador a 5V (viene
indicada en el condensador con
un signo mis) y la otra a masa.

En la colocacién de los circui-
tos integrados hay que tener en
cuenta la colocacién del pin ni-
mero 1, ya que una mala coloca-
cién producirfa el mal funciona-
miento del interface. La coloca-
ci6n del pin nimero 1 de cada cir-
cuito viene indicada en la placa
del circuito impreso (fig. 2).

Antonio Luis Matias Jiménez
y Francisco Javier Rodriguez.
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Lista de componentes

Circuitos integrados:

IC1 74,5138

IC2 74L.S245

IC3 74L504

Resistencias:

R1aR54K7 1/8 W
Condensadores:

C1y C2 100k Pastilla

C2 0.1 microfaradio Tantalo
Varios:

1 conector 28 pines doble cara
1 conector tipo Canon o
subminiatura de 9 pines.
1z6calo2 x 7

1z6calo2x 8

1 zocalo 2 x 10
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{AS DE LA

A estas alturas todos conocen el concepto de

ROM y su importancia en cualquier

ardenador. De todas formas, y para

{jf'fﬁfﬂﬂdﬁ.h rarmas d f'r'.:'r'.r."'ﬁl:'.fr j.'*-’a'."{'.’.{-’.-"-ﬂf'r’J.:'r'

algunas ideas que interesardn para seguir el

desarrollo de lo que viene AeEsPUES.

NTE todo, no olvidemos
A que la ROM esta escri-
ta siempre en la me-
moria y que no se puede mo-
dificar ni borrar, salvo que use-
mos un martillo. La informa-
cion que contiene va a ser usa-
da constantemente y seria ab-
surdo tener que cargarlo cada
vez que enchufaramos el orde-
nador (aunque para otros
tiempos u otros modelos de
ordenador no es tan desca-
bellado).

;Pero qué hay en la ROM?
En la ROM nos encontramos
todo lo que el fabricante grabo
en ella despues de concienzu-
dos pensamientos sobre como
aprovechar esos 16 K de la
mejor forma posible. En ella
estan como son los caracteres
gue van a salir por la pantalla
(agrupados de una forma pe-
culiar que luego comentare-
mos). Todos sabemos que &l

cerebro de nuestro Spectrum,
el ZB0A, no entiende absoluta-
mente nada de Basic, por tan-
to es preciso usar un traduc-
tor, y asi se llama en la reali-
dad, que transforme cada co-
mando, orden o funcién en
algo inteligible. Y, por ultimo,
en la ROM esta el sistema
operativo, que es el que va di-
ciendo como hacer las cosas
segun el programa que el tra-
ductor esté leyendo.

Muchos se habran dado
cuenta de que, en realidad,
salvo en algunos segmentos,
la ROM no es mas que un lar-
go programa en codigo maqui-
na capaz de hacer muchas co-

sas. Este programa esta divi-'

dido en trozos mas pequefios
que se ejecutan independien-
temente y que es lo que cono-
cemos como rutinas o subruti-
nas. Estas subrutinas estan
siempre disponibles para el

2811

que las quiera usar y todos los
que alguna vez han hecho pi-
nitos en programacion en co-
digo maquina saben que es
frecuente tropezarse con pro-
blemas que parecen de dificil
arreglo y quiza algunos de es-
tos problemas esten resueltos
en la ROM, con lo que nos
ahorrariamos muchos dolores
de cabeza. Hay que dejar cla-
ro que lo que sigue no es para
expertos programadores. Con
los minimos rudimentos de co-
digo maquina es facil com-
prender las subrutinas y usar-
las y se ha procurado evitar en
todo momento el uso de ins-
trucciones complejas, aungue
eso llevara a no optimizar los
programas al maximo. Los que
desconozcan por completo el
codigo maquina podran segu-
ramente introducir en sus pro-
gramas alguna chispa de rapi-
dez y originalidad si siguen

ZX'71



textualmente lo que sigue,
pero es deseable que se intro-
duzcan de una vez en el mun-
do apasionante de tutear al
ordenador.

Hay que hacer una impor-
tantisima precision antes de
continuar. Cuando se llame a
la ROM desde nuestro progra-
ma es preciso guardar antes
todos los registros que con-
tengan algo importante, ya que
por norma van a ser utilizados
en las subrutinas y perderan
su valor; no ocurre siempre,
pero cuando dudemos, y como
regla general, es buena cos-
tumbre hacerlo. El mejor sitio
para guardar estos registros

En la ROM estan todos los

caracteres que luego
aparecen por pantalla

es el Stack, realizando un
PUSH y su correspondiente
POP posterior. En algunas su-
brutinas complejas sera preci-
S50 conservar expresamente el
par de registros H'L'. Y, por ul-
timo, una.advertencia a los afi-
cionados a trastear (cosa
siempre saludable): el par de
registros IY siempre es peli-
groso tocarle en un programa,
ya que lo usa el sistema oper-
tivo para indexar las variables
del sistema; en cualquier caso,
el valor que debe tener antes
de llamar a la ROM es 23610
(5C3Ah).

RESET

Realiza la iniciacion comple-
ta del sistema, es como si en-
chufaramos la maquina de
nuevo y, por tanto, no es equi-
valente a NEW. Basta hacer

74/ ZX

PROGRAMN

10

1

ORG 232946

iMEMORIA INTERMEDIA DE IMPRESORA

2a CALL CLS 1ES REUBICAELE

= RET

A48 CLS EOU QD&EH

=1 EMD

FROGRAMA 2

10 ORG 2I29&

o0 CALL CLS

30 LD A, 2 TCANAL Z:PANTALLA PRINCIFAL
40 CALL CHAM

50 RET

&0 CHan EOQU 1&31H

PROGRAMA 3

i ORG 222%%

s CALL CLS

Ta LD A2

T CALL CHam

=0 LD A, {CODIGOD ASCII DEL ="
£a RST 1aH

it RET

&3 CLS EOU ADEEH

20 CHAM EaU 1&01H

PROGRAMA 4

i ORG 23296

oy | CALL CLS

ped ) LD A,2

an CALL CHAHN

=g LD C,224 iTOTAL DE CARACTERES A IMPRIMIR
&a LD A,32 iFRIMER CARACTER A IMPRIMIR
7@ SIGUI PUSH BC I GUARDAMOS LOS

24 PLIZIE AF iREGISTROS

0 RST 1OH i IMPRIME

100 POP AF {SACA LDS

1140 FOF EC iREGISTROS

1383 DEC C iYUELVE SI

130 RET 2 » 1ES EL ULTIMD

14¢ IHC A iSIGUIENTE CARACTER
150 JR SIGUI iYh A IMPRIMIRLO

RANDOMIZE USR 0 para ver
sus debastadores efectos. Es
preferible casi siempre al
NEW.

CLs

Su direccion de comienzo es
la 3435 (D6Bh) y, como su

nombre indica, realiza un CLS
igual al del Basic, borrando la
pantalla y colocando los atri-
butos y los lugares de impre-
sion como al enchufar la ma-
quina. Se le puede llamar sin
ningun requisito previo (pro-
grama 1), incluso desde el Ba-



148 CLS EOU @D&EBH
17@ CHAM EQU 1&@1
180 END
PROGRAMA 5
1@ ORG 23294
. 20 CALL CLS
3a LD A,2
40 CALL CHAM
sa LD A,16 s TINTA
| s@ RET 10H
=a LD A,2 FROJA
80 RST 1@H
sa LD A, 18 s FLASH
100 RST 10M
116 LD A,1 s ACTIVADD
120 RST 1@H
136 LD A,34 ; g
110 RST 10H
150 RET
160 CLS EGU OD&BH
178 CHAHN EQU 1&@1
120 EMD
PROGRAMA &
10 ORG 23296
20 CALL CLS
70 LD A,2
40 CALL CHAM
5a LD BC,18 i TOTAL DE BYTES
40 LD DE, 32000 3 DIRECCION DONDE ESTAMN COLOCADOS
nl CALL 2@3CH
a0 RET
90 CLS EGU @D&BH
106 CHAN EOU 1601H
118 ORG 320080
120 DEFB 20,1,65,83,73,32,6%,83,32 iCODIGOS DE
130 DEFB 77,45,83,32,70,45,47,73, 761 CONTROL Y
140 EMD i CARACTERES
PROGRAMA 7
i
16 ORG 23296
20 LD HL, 1546 j (437500/260) -30, 125
30 LD DE,”83 ; FRECUENCIA%3 SEGUNDOS
a9 CALL BEEPER
sa RET
4@ BEEPER E@U @3BSH

sic con RANDOMIZE USR

3435.

sin Interface 1, estan disponi-
bles cuatro canales. Los cana-
les 0 y 1 son los de la parte in-

comprobarlo, basta con te-
clear PRINTO O; «ESTO NO
SUELE VERSE AQUI». El canal
2 es la pantalla y es por donde
sale la informacion al hacer
PRINT. El canal 3 es el de la
impresora ZX o compatible, es
decir, lo usamos al hacer
LPRINT o LLIST, que, por cier-
to, son dos comandos que no
tenian por que existir, ya que
bastaria con hacer PRINT 3 o
LIST 3.

Cuando vayamos a usar un
canal, por ejemplo imprimir
algo en la pantalla, debemos
asegurarnos, al contrario que
en le Basic, de que el cananl
que deseamos esta abierto,

La ROM no es ofra cosa
que un largo programa en
codigo maquina.

CHAN-OPEN

Su mision es abrir el canal
que deseemos para la salida
de datos. Recordemos que,

e —

ferior de la pantalla, es la zona
de los mensajes de error y
donde se imprimen los INPUT,
pero que también estan dispo-
nibles para nosotros. Para

para lo cual usamos la subru-
tina CHAN-OPEN, cuya direc-
cion es 5633 (1601h). El unico
registro previo es cargar en el
acumulador (registro A) el ca-
nal que queremos abrir. Es im-
portante llamar primero a la ru-
tina de CLS y luego a la de
abrir canal y no viceversa (pro-
grama 2).

Impresion

Hemos llegado a una subru-
tina util y poderosa, tanto es
asi que quien diserd el Spec-
trum pensd que se la iba a
usar tanto que busco un méto-
do (llamado direccionamiento
por pagina Q) para que se la
pueda llamar con el gasto de
un solo byte, por medio de una
instruccion RST, en concreto
RST 116 (10h), que tiene el co-
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digo 215 (D7h). Basta cargar
en el acumulador el caracter
que queramos imprimir y lla-
mar a esta rutina para que el
caracter salga por el canal que
hallamos elegido.

En este punto es preciso lla-
mar la atencion sobre como
designamos el caracter a car-
gar en el acumulador para la
impresion. La mayoria de los
ordenadores, con ligeras mo-
dificaciones, asignan a cada
caracter un numero de acuer-
do con la tabla ASCIl (ver
apéndice A del manual), los
primeros 32 codigos (0-31)
corresponden a caracteres de
control y no son imprimibles;
los codigos del 32 al 127
corresponden a los caracteres
normalmente imprimibles; del
128 al 255 varia mucho segun
el ordenador y en el Spectrum
estan usados de forma origi-
nal. De todo esto se deduce
que si quisieramos imprimir en
la pantalla «$» no tendriamos
mas que cargar el acumulador
con 36 y hacer RST 16 (pro-
grama 3). En el capitulo 14 del
manual nos proponen el si-
guiente programa para visuali-
zar el juego de caracteres
completo: 10 FOR a= 32 TO
255: PRINT CHR$ a;: NEXT a.
Debe hacer un esfuerzo e in-
tentar hacerlo en codigo ma-
quina y luego comparar la di-
ferencia entre ambos progra-
mas. Si no le sale, eche un vis-
tazo al programa 4, que ense-
fa una de las formas de hacer-
lo, que no es la mejor pero si
una de las mas sencillas.

Es posible que muchos ha-
llan echado de menos la fun-
cion AT o la posibilidad de ma-
nejar la tinta o el papel y tam-
bien es posible que muchos
sientan curiosidad por los 32
primeros codigos. Esta claro
que todos ellos estan a punto

761 ZX

FROGRAMA 8

10 ORG 23296
20 CALL ODSEII
30 LD A, 2

a0 CALL 1&@1H
sa LD BC,28
40 LD DE, 32000
0 CALL 203CH
se LY.

20 LD HL, 10
100 LD -DE, 40
118 MAS PUSH DE
126~ PUSH HL
130 PUSH BC
110 CALL OZBSH
150 FOP BC

150 POR HL

17@ POR DE

180 INC HL

190 DEC DE

200 DINT MAS
210 CALL 3582
220 LD EBC,20
230 LD DE, 32028

240 CALL 283CH

2sa LD B,24

260 LD HL(10

2 @ LD DE,S572

28¢ OTRA PUBH' BC

290 PUEH | HL

00 PUSH ' DE

310 CALL @3BSH

320 CALL (3582

330 POR DE

340 POP HL

358 POR BC

240 DINZ OTRA

370 RET

380 END

390 ORG 320080

LY=L DEFB 22,21,3,6%,76,32,67
a1e DEFB 79,68,73,71,79,32,77,65 |
420 DEFE 81,85,73,78,45,32,84d,69,82,77,73,84,49
a3@ DEFB 22,21,7,72,65,67,49,82
440

DEFE 32,47,79,B3,4%,83,32,82,465,82,465,83

de descubrirlo. De los 32 codi-
gos solo tienen interés para
nosotros ahora unos pocos:
codigo 16: INK; codigo 17: PA-
PER; codigo 18: FLASH; codi-
go 19: BRIGHT,; codigo 20: IN-
VERSE; codigo 21: OVER; co-
digo 22: AT; codigo 23: TAB.
La forma de usarlos es senci-
lla y se puede hacer incluso
desde el Basic. En vez de es-
cribir PRINT AT 15,18 se po-
dria escribir PRINT CHRS$ 22 +
CHR$ 15 + CHR$ 18, y en vez

de escribir PRINT INK 4, PA-
PER 7; FLASH 0; BRIGHT 1 se
consigue o mismo con PRINT
CHR$ 16 + CHRS$ 4 + CHR$
17 + CHR$ 7 + CHR$ 18 +
CHR$ 0 + CHR$ 19 + CHRS$ 1.
Hay que hacer una unica ob-
servacion con el TAB y es que
hay que enviar dos caracteres
para especificar la columna
debido a la forma como se ma-
neja (ver de nuevo el manual);
para hacer TAB 32 hay que en-
viar CHR$ 23 + CHR$ 32 +

e e e e —————



CHR$ 0. No cabe duda que
esto es algo complicado para
usar desde el Basic, pero con
algun otro codigo de control es
imprescindible y, desde luego,
dificulta bastante la lectura del
programa por 0jos extranos.
De cualquier forma es obvio
como se realiza en codigo ma-
quina y es de esperar que el
programa 5 aclare las dudas.

PR-STRING

Con el programa anterior es
facil darse cuenta gue imprimir
con ese sistema un texto largo
requiere gran cantidad de or-
denes. Algo parecido debio
pensar quien escribio la ROM,
ya que realizé una subrutina

En el arte de la
programacién la utilizacién
de las subrutinas
proporciona velocidad y
precisién al programa.

sencilla que podria escribir
cualquier programador con es-
casos conocimientos: Comien-
za en la direccion 8252
(203Ch) y requiere pocos re-
quisitos para funcionar; se
debe cargar el par de registros
DE con la direccién donde ha-
llamos comenzado a poner los
codigos del texto, de control o
graficos; en el par de registros
BC se debe poner la longitud
total, en bytes, del mensaje. El
programa 6 muestra un ejem-
plo practico.

SCROLL

Llamando a la direccion
3582 (DFEh) se produce un
scroll vertical de un caracter.
El resto de los scroll van por
cuenta de cada uno, pero esta
subrutina puede servir de ayu-
da para escribir el nuestro.

BEEPER

La produccion de sonido no
es el fuerte del Spectrum, pero
desde los pobres resultados
en Basic con el BEEP al soni-
do de algunos programas co-
merciales, hay un abismo.
Veamos como se realiza en
codigo maquina.

La subrutina comienza en la
direccion 949 (3B5h), en el par
de registros HL se carga el
tono (la frecuencia), en el par
de registros DE se pone la du-
raciéon. Hay un pequeno incon-
veniente contra el que no po-
demos hacer nada, y es la for-
ma complicada como se calcu-
lan los numeros a introducir en
HL y en DE. El registro HL
debe contener (437500/fre-
cuencia) -30,125 y en el regis-
tro DE se pone frecuencia por
duracién (en segundos). Hay
que llamar la atencion como
HL depende sdlo del tono,
pero DE depende de los dos
parametros, de forma que si
estamos produciendo un soni-
do de una duracion fija y deci-
dimos variar su tono tenemos
que modificar los dos regis-
tros, mientras que si lo que te-
nemos decidido es la frecuen-
cia, para variar la duracion
basta con variar el registro DE.

Es posible encontrar en al-
gunos libros tablas con el va-
lor de HL y DE para cada nota,
pero para orientacion diremos
gue con HL a 0 se obtiene fre-
cuencia alta y a 65535 (FFFFh)
baja y que el Do medio ronda
los 260 hertzios, con lo que se
obtiene un valor para HL, en
decimal, de 1644 (programa 7).

Para final, y a modo de re-
sumen, veamos en el progra-
ma 8 un ejemplo sencillo que
se puede realizar con las su-
brutinas que hemos visto.

10 REM PROBAMA 1
S0 READ Ar POKE-N,A

40 NEXT M
=0 DATA Z08,107,13,201

10 REM PROGRAMA 2

30 READ A: POKE N,A
40 MEXT N

22201

10 REM PROGRAMA I

30 READ A: POKE N,A
40 MNEXT N

2236236, 210,201

10 REM PROGRAMA 4
30 READ A: POKE N,A
40 MEXT N

193,13,200,40,24,244
10 REM PROGRAMA 5
30 READ A1 POKE N,A
40 NEXT N

&2,1,215,562,354,215,201

10 REM FPROGRAMA &

30 READ Ar POKE NyA
a0 MEXT N

70 READ A: POKE N,A
80 MEXT M

10 REM PROGRAMA 7

30 READ Az POKE N,A
40 MEXT N

81,3,201

| 10 REM PROGRAMA 8
| 30 READ A: POKE N,A
40 NEXT N

,22%,193,16,242,201

70 READ A: POKE N,A
80 NEXT N

&%,83,32,82,46%,82,6%5,03

20 FDR N=2328&4 TO 232946+3

20 FOR N=23294 TO 23294+8

=0 DATA 205,107,13,62,2,208,1,

20 FOR WN=23296 TO 2329&+11

S0 DATA 205,107,13,42,2,205,1,

20 FOR N=232%6 TO 2Z3294+21

=0 DATA 20%,107,13,82,2,20%,1,
| 22, 14,224 ,42,32,197,245, 218,241,

20 FOR N=2329& TO 23294+23

=0 DATA 20%,107,13,42,2,208,1,
22,62,14,21%,462,2,21%,42, 10,219,

20 FOR N=2329& TO 23295+17

=0 DATA 20%,107,13,862,2,205,1,
22,1,18,0,17,0,125,2058,40,32,201
&0 FOR N=32000 TO 32000+17

g0 DATA 20,1,4%,83,73,32,69,.83
V32,77, 5%5,03,32,70,85,467,73,7&

20 FODR N=2329& TO 23296+%

S0 DATA 33,110,46,17,15,3,205,1

20 FOR N=232%& TO 232946+72

50 DATA 208,107,13,42,2,208,1
¢22+ 1.‘25 ;Qyi? }'0; 12512“‘51“'3\2“‘
3,33,10,0,17,40,0,213, 229,197 ,20
5, 181,3, 193,225,209, 35,27, 16,243
,20% 258 1T.1,20,0,17,28, 125,208
L B0,32,6,24,33,10,0,17,60,2,197,
229,213,209,181,3,205, 254,13, 209

&0 FOR N=3IZ2000 TO 32000+47

90 DATA 22,21,3,49,76,32,47,79
WBB T3,71,79,32,77,65,81,85,73,7
8,65,32,80,47,82,77,73,84,49,22,
21,7,72,65,67,69,82,32,67,79,.63,

S

L. Milldn Pontes y-
A. Gomez Delgado
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Cambio programas por hardwa-
re, libros v/o revistas. Escribir a
Juan J. Plaza. Albdanchez, 3. 04009
Almeria, o llamar al (951)
224011,

.,*‘-“

l'utmc de alimentacion,

100 programas, 60
revistas. Pablo (93)
33073 71

Vendo Spectrum Plus completo
con garantia y una semana de uso,
manuales en castellano e inglés.
Todo 30.000 ptas. También ven-
do varios programas originales a
500 ptas. Decathlon, Exploding
Fist, Fighter Pilot, Bandera a Cua-
dros, Ole Toro, Fairling, Saboteur,
Commando. Dirigirse a Francisco
Garrido. Apartado 922, 18080
Granada.

Cambio todo tipo de cosas rela-
cionadas con el Spectrum 48K.
/También vendo juego de carreras

" de coches con adelantamientos va-
lorado en 8.000 ptas por 6.500 o
lo cambio por software o hardwa-
re. Guillermo Perucho. La Sequia,
Vila Nova del Castello (Valencia).
Telf.: (96) 245 05 28.

Compro instrucciones de los pro-
gramas, The Artist, Gens y

Mons-3 en Espainol. Pago gastos.
Vendo Interface Centronicis y
R5232 de Indescomp por 5.500,
Llamar al Telf.: (91) 449 11 534,
preguntar por Juan.

Compro una ampliacion de 32K
para ZX-81 en buen estado, tam-
bién la compro para 64 K. Com-
pro también programas comercia-
les en cassette v programas graba-
dos. Sergio Roman Boix. Torres
Quevedo, 57. Elche (Alicante).
Telf.: 46 64 94,

Intercambio programas trucos e
ideas para Spectrum 48K. Tomads
(953) 56 74 53 o escribir a Pedro
Pérez Rubio. Avda de la Constitv
cidn, 4. Torre del Campo (Jac

CAMEL TROPHY fantdstico
arcade para 48K. Pruebas de cali-
ficacion. Selecciona recorrido:
Zaire, Amazonas, Borneo, crea tu
propio recorrido. Pruebas especia-
les. Diez mandos. Instrucciones en
castellano. Cambio por ultimas
novedades. Solo Barcelona. Telf.:
33372 75.

Vendo Amstrad 6128 a estrenar
con monitor en color, joystick, co-
nector para cassete SONY TCM-3
fuente de alimentacién para cas-
sette, cinco discos y programas co-
merciales. Todo comprado en
marzo. Telf.: (91) 250 18 95.

Se ha formado un club de usua-
rios del Spectrum. Me gustaria
vender o cambiar por un libro de
codigo maquina. (Especialmente
por «Sprites y Graficos en lengua-
je maquina» o «Lenguaje maqui-
na avanzadow»), el libro «Inteligen-
cia Artificial. Conceptos v Progra-
mas» de Tim Hartnell. Israel Mar-
tinez Marmol. Camino de los Ena-
morados, 7-1-B. El Puerto de San-
ta Maria (Cadiz).

Cambio programas Spectrum
48K con usuarios de toda Espana.
Solicito instrucciones del copiador
LERM TC6 y MM2. Juan Marti-

-
BUENAS, CUANDD PUEDA ME PONE UNA
CoPA. JE LA CASA CON CANELA EN RAMA .

cY NO LE DARIA LO Mismo UN

Cambio software por hardwa-
re, asi como instrucciones, re-
vistas extranjeras de Sinclair y
mapas de programas. J. Maria
Castefieda Vercher. Blasco de

Garay, 24. Sefiera (Valencia).

nez. Abad Escarre, 7-1. San Cugat
del Vallés (Barcelona).

Vendo Spectrum 48K por 30.000

ptas. negociables por cambio a
128K, con él incluyo caja de em-
balaje, manuales en castellano,
cinta horizontes, cables, transfor-
mador, revistas y mas de 600 pro-
gramas comerciales gratis. José M.
Castafieda Vercher. Blasco Iba-
nez, 24. Senera (Valencia).

,t’ Desearia contactar con
usuarios del Spectrum 48K
para intercambio de ideas,
informacion, etc. Carlos
Lozano Barcel6. Braulio
Lausin, 10. 5-F. 50008
Zaragoza. Telf.: (976)
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Yendo por cambio de ordenador
coleccion completa de revistas,
cintas con programas comerciales,
libros, magnetofén Gold King,
disco mas interface, todo ello para
el Sinclair Spectrum. José (958)
27 24 93.

Vendo impresora ZX-81 v mi-
crodrive mds interface 1 en 30.000
ptas. Interesados llamar al nime-
ro 86 70 23 de Tenerife. Preguntar
por César Plasencia Herrera.

Intercambio programas para
Spectrum sin interés lucrativo. Vi-
cente Sanchez. Avda. Galicia, 107.
2-der. 49002 Zamora. Telf.: (988)
528571

Juegos de ordenador Spectrum.
Vendo también videojuegos Atari
2600 con transformador, jovs-
ticks, consola mando de raqueta y
tres juegos por 15.000 ptas. José
Javier. Postas, 48. 3-B. 01004 Vi-
toria. Telf.: (945) 26 37 86.

Vendo Spectrum 48K completo
con 4 meses de garantia por
17.000 ptas. Unidad de discos
profesional 5 1/4 480kb con co-
pia automatica de programas pro-
tegidos, etc. con fichero Random,
37.000 ptas. Interface Centronics
4.600 ptas. Interface programable
2.250 ptas. Interface Joysticks

1.300 ptas. Preguntar por Alberto
Telfs.: (93) 2158984 y 697 13 11.

fAL LADRON/j AL LADRON!
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Hazte socio del mejor club de software
para Espana, para ello manda 150
ptas. para recibir informacién, Javier
Gracia Alcaine. Sangens 71-73. 10-A.

50010 Zaragoza.

GERA METOR e A
TIERRA FIRHE

Cambio cassette especial para
ordenador Scientronic o cdmara
polaroid instantdnea por un inter-
face o vendo por 4.000 ptas. Mi-
guel Angel (91) 656 65 81.

Compro impresora cualquier
tipo. Arturo Sdnchez Pérez. Alfon-
so X el Sabio, 2, 1-B. 30008 Mur-
cia.

Vendo ordenador Spectrum 48K,
con garantia, todos los cables,
adaptador con reset, cinta hori-
zontes. Todo por 18.000 ptas.
Paco- a partir de las 21 h. (93)
427 36 61.

Si tienes un ordenador ZX 81 v
no sabes qué hacer con él te doy
una oportunidad. Compro Ula,
microprocesador Z80 A y los dos
transistores ZTX 313 para ZX B1.
Precio 1.500 pesetas mads los gas-
tos de envio. Carlos Garcia. San
Pascual. 18-2-izda. San Vicente
{Alicante), o llamar al Telf.: (965)
66 27 53.

Cambio ZX Spectrum 48K mads
200 programas en C.M. por orde-
nador MSX (RAM > 48K). Tam-
bién poseo ahundante bibliografia
y programas en BASIC. Amador
Merchan Ribera. Caceres, 8-3-A.
28045 Madrid. Telf.: (91)
467 48 14.

Desearia contactar con grupos
de chicos y chicas de Madrid para
ideas, intercambios, trucos, etc.
Mi direccion es Antonio Pérez.
Lope de Haro, 2-2. 28039 Madrid,
o llamar al Telf.: (91) 270 26 23.

Busco impresora para el Spec-
trum 48K. Cambiaria pur muchos
programas comerciales. Ultimas
novedades. Interesados pueden
consultar a: Antonio Lépez San-
chez. Daniel Gil, 51-3. Ontenien-
te (Valencia), Telf.: (96)
238 53 48.

Vendo todo tipo de programas
para el Spectrum 16/48K, también
vendo alrededor de unos 25 copia-
dores en un bloque, v también por
100 pesetas las instrucciones en
castellano del «LERM 6», Los
programas y copiadores a un pre-
cio muy bajo. Los interesados que
escriban a: José Maria Santama-
ria. Mayor, 43. 46000 Corbera
(Valencia).

Deseo intercambiar programas
de todo tipo, juegos, utilidades,
trucos, etc., con spectrunos de
todo el pais. Poseo lista de cons-
tante dindmica. Mi direccién es:
José Lojo Garcia, Canarias, 7. Co-
nil (Céddiz).
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Desearia contactar con usuarios
de Spectrum para intercambiar o
vender programas. Manuel Sén-
chez Ortiz de Landaluce. Cuesta
de Belén, 15. Arcos de la Frontera
(Céddiz). Telf.: 70 05 03.

Interesado en todo tipo de len-
guajes para el Spectrum (Forth,
Pascal, Logo, etc.), y con las foto-
copias del manual a ser posible. Lo
compraria 0 cambiaria por otros
programa (todos comerciales v de
todo tipo, tengo 200). Alfonso
Pastor Roux. Plaza del Pais Valen-
ciano, 4-26. Rocafort (Valencia).

Telf.: (96) 131 01 44, de 17 a 22
horas.

Cambio juegos 16/48K. Poseo
mds de 500 titulos, entre ellos:
Hulk, Bruce Lee, Spy Hunter, étc.
También vendo juegos a 200 pese-
tas cada uno. Regalo 10 progra-
mas buenos a los 10 primeros que
llamen para pedir algo. Enrique
Ldzaro. Almazan, 38-7-A. Ma-
drid. Telf.: (91) 463 06 62.

Cambio programas 48/16K por
Kit ampliacion 48K. También
cambio programas de 16K. J. Car-
los Aspillaga Atucha. Pedro Muro,
4-3 der. Arrigorriaga (Vizcaya)
Telf.: (94) 671 04 72.

Vendo 40 juegos de ultima nove-
dad, el mds antiguo es Babaliba y
entre los nuevos destacan Movie,
Tommy, Commando, etc. El pre-
cio de los 40 es de 5.000 ptas. Es-
cribir a Javier Campuzano. Avda.
Miguel Mateu, 3. 1-1. Escaldes
(Andorra). Telf.: (9738) 296 51.

Deseo intercambiar programas
16/48K Spectrum, tengo gran va-

mafianas.

Vendo Specirum 48K v un Plus a estrenar, ambos tienen ga-
rantia & meses Investrdnica y regalo programas originales.
También interface 1, microdrive ¢ impresora Seikosha
GP 5) A, ideal para microordenadores. Poseo mas de 300
programas en disco para Commodore 64. También para el
Sinclair QL. Interesados llamar al: (91) 461 74 10. Sdlo

DiSCYLPE EL SEUOR PeRo LA
PEloTA BucAL ME PERTENECE.

|

(" EN ESE CASO LE

Vendo Vie-20, unidad de cinta, amplia-
cidn de 16K, fuente de alimentacidn, car-
tucho de juegos, 2 cintas de iniciacidn al
Basic v 3 libros de programacién BASIC
para Vic-20, por 30.000 pesetas. Cambia-
ria por Spectrum Plus, José Manuel Obre-
gdn Vallerino. Apartado de Correos 520,
03080 Alicante.

riedad. También me interesa com-
prar un joystick tipo Kempston v
su interface. Pedro Miguel Mon-

déjar Martinez. Velarde,
47-5-izda. 02004 Albacete.

Vendo Spectrum 16K completo
v manual de instrucciones. Perfec-
to estado. Regalo mas de 50 jue-
gos. Precio 16.000 pesetas. Diri-
girse a: Fernando Carazo. Paseo
Marqués de Zafra, 28. 28028 Ma-
drid. Telf.: (91) 246 74 48 a partir
de las 6 de la tarde.

Vendo teclado profesional mul-
tifuncién 1 de Indescomp. Nuevo,
adaptable sin perder garantia ni
desmontar Spectrum. Con ampli-
ficador de sonido, interruptor y
joystick cursores. Compro interfa-
ce FA-3 para ordenador Casio-
FX-710 P. Juan Marti. Pantano de
Contreras (Valencia).
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Deseo cambiar informacion con
usuarios del Spectrum Plus. Paco.
Avda. Alicante, 44-20. Silla (Va-
lencia).

Vendo: Spectrum 48K, salida vi-
deo, reset, consola, 300 juegos y
utilidades, cassette, 3 manuales.
Regalo revistas y multiple infor-
macion. Todo por 30.000 pias.
También mesa dibujo 180 x 180
¢cm por 5.000 ptas. por paralex.
También por 5.000 ptas. vendo los
siguientes juegos: Jasper-Gostbus-
ters, Scubadive, Match day. Hid-
gay encounter, Sploding fist, Fran-
kie goes to Hollywood, Cauldron,
Nightshade, TTL, Everyone's a
Wally, Herbert’s, One on one, Es-
ports, Raid over Moscu, Wriggier,
Automania, Artist, Blue thunder,
underwulde, sabrewulf. Estos con
mapa: Bruce Lee, Starion, Babali-
ba, School day. Interesados llamar
al (93) 311 10 47 a partir de 21 h.
Preguntar por Javier.

Vendo ordenador ZX Spectrum
48K con interface joystick, joys-
tick, manuales en castellano, ca-
bles. Perfecto estado. Jaume Be-

E)

ta Telf: (51) 97 36.

- = E ™
(" iavE ROMANTICAS Y MARMILIOIAS Sou 145 PUESTAS 7€ soL | )
A PROPOSITO WE PUESTD UN ANUNCIc EN EL ZX QUE MCE:

Vendo traducciones de instrucciones para el
ZX Spectrum en inglés. Cobro 200 pesetas
mais gastos de envio, Sélo 48 Kbytes. Irene
Mavorga Lopera. Principe Felipe, 3-3-B. Ceu-

RS

Poeta Cabayes, 97. Telf:
(93) 241 89 74,

rénguer.

Vendo Spectrum Plus completo,
en perfecto estado, con caja v fun-
da para teclado, manual en caste-
llano, cinta demostracion y 10 cin-
tas de juegos por 25.000 ptas. In-
terface, joystick opcional. Regalo
revistas. Albert Vizquez. Rocafort
89, dtico 3.°. 08015 Barcelona.
Telf.: (93) 224 06 81.

Vendo Spectrum Plus, en perfecto es-
tado por 22.000 ptas. Regalo 20 juegos
de actualidad. Interesados Javier Alon-
go Gil. Les Agudes, 21-21 1-1. 08033
Barcelona. Telf.: (93) 359 49 73.

‘\_(F_";.I_f_ KomANTico

Estamos creando un club de
usuarios del Spectrum a nivel na-
cional, con muchos programas,
trucos ¢ ideas. Si estds interesado
escribe a Maribel Diaz Lobato.
Ap. Correos 439 Cddiz.

Vendo Spectrum 48K. Perfecto
estado. 25.000 ptas. Interesados
telefonear al (93) 785 35 95 (a par-
tir de las 6) o escribir a: Daniel Vi-
dal Llach. Conde Salvatierra, 28.
Terrasa (Barcelona). Consideraré
todas las ofertas.

Vendo completamente nuevos
(no tengo tiempo ni para enchu-
farlo): ordenador ZX Spectrum
Plus de 64K con todos sus acceso-
rios ¥ dos manuales, Interface | y
un microdrive con varios cartu-
chos, 6 libros sobre el Spectrum vy
casi 500 programas de todo tipo,
la mayoria comerciales, algunos
incluso sin desprecintar (todo ello
tiene un valor en el mercado de
mads de 120.000 ptas.). Todo jun-
to (precio muy especial) o por se-
parado. Ofertas a J. M. Moreno.
Avda. Gral. Elizaicin, 9. 4.°03013
Alicante, o dejar el recado en el
(965) 20 3540 y yo os llamaria.
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Investronica, ademas, les hace otro gran regalo:

joysticks, interfaces. cursos de Basic en video,

lapides dpticos...

Spectrum Plus, Spectrum 128 y QL. Ires ordenadores muy
estudiados, a precios gue son una leccion magistral.

Dé un ejemplo. Haga un doble regalo fin de curso con Invesironica.

Y ademds, precios muy especiales para lotes de Interface |, Microdrives e impresoras.
infdrmese en su concasionario Invesirdnica mads cercano,

A

..

SPECTRUM PLUS, SPECTRUM 128 Y QL

Regale un Spectrum Plus,
que incluye un lote de 6 cintas
de juegos. Su distribuidor In-
vestronica le regala, ademas:

Un joystick mas un Inter-
face Il,

o un Curso de Basic en video,
0 un lapiz optico.

Regale un Spectrum 128,
gue incluye dos cintas de
juegos, un manual de utiliza-
cidn y una cinta de demostra-
cidn.

Su distribuidor Investronica
le regala, ademas:

Un joystick mas un Inter-
face Il,

o un Curso de Basic en video

Regale un ordenador QL
desde 44 550 ptas. o, si lo
prefiere, una configuracién de
ordenador ¥y monitor desde
65.300" ptas.

Inférmese de nuesiras
grandes cofertas de QL con
monitoras mMonocromo y de
color con media y alta resolu-
cion & impresora.,

ot
.H
# CEIRECO wf
(PROMOCION ESPECIAL POR TIEMPO LIMITADO) J ”‘-”‘“ﬁ'. investronica
* Pracko sin VA Te .u.ku';a:::: ?-'::r!-ﬁl A ) T
Teban ZUNE TFCO L OROSE Ravelons
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JUEGOS INTELIGENTES
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COMMODORE

ROAD STREET

VIL CROWN
REASURE ISLAND
ABBA BADDA DOO
CHIZOFRENIA
NTATTACK

ALL OF ROME

EE SAW
RASHMAN

lom juegos que a (onbnuacdn especifico, comprometiendome al pago del i

Cas. 2,600 = Dsce3.600 PV.P
Cas. 2600 = Disc: 3600 PV.P
Cas 2600 — Disc: 3.600 PV.P
Cas. 1.800 — Disc: 3100 PYV.P
Cas. 2600 = Disc: 3.600 PV.P
Cas. 1.700 - Disc: 2.800 PV.P
Cas. 1.800 — Disc: 2.800 PV.P

Cas. 1.600 P.VP.
Cas: 1.600 P.V.P,

porte de

BROAD STREET
EVIL CROWN
TREASURE ISLAND
YABBA DABBA DOO
RED COATS ..
SCHIZOFRENIA
OVERLORD
ANT-ATTACK

FALL OF ROME
GATECRASHER .
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AMSTRAD
YABBA DABBA DOO-+

RED COATS
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