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Este namero 3 de ZX trae unas cuantas novedades. En primer lugar, diéciséis paginas mas (sin variar el
precio de venta). Ello nos ha permitido crear nuevas secciones. Pero la mis destacable es la publlr.ac:én de los
primeros programas enviados por los lectores que han acudido a nuestra convocatoria del numem anterior. Y,
lo mds importante, aunque no debamos sorprendernos por ello, es el alto niimero de lectores jévenes que nos
llaman, nos escriben y envian programas elaborados por ellos.

Hasta el proximo mes.
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HARDWARE

Abrimos este nimero de
la revista destapando el
Spectrum y mostrando sus’
“tripas”, Al hacer un recorri-
do por las interioridades del
ordenador mds popular del
mercado, intentamos dar a
conocer la mision especifica
de cada circuito integrado.
Para comprender mejor la
méiquina que tenemos entre
manos.

Pigina 4

TSR MR e
PROGRAMAS

Crece el nimero de pro-
gramas que presentamos. En
Su mayor parteé son juegos
—<¢l mejor modo de entu-
siasmarse con las posibilida-
des de los ordenadores Sin-
clair— pero hay también
programas educativos.

Pigina 22

Iniciamos la andadura de
esta nueva seccion analizan-
do tres programas de entre
los muchos que se venden
para el ZX Spectrum.

Pigina 12
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MONTAJES
Esta seccion vuelve a las
fuentes. El tema de este ni-
mero, "'Lasoldadura bien he-
cha”, ha sido escrito pensan-
do en quienes no presumen
de "manitas” (e incluso para
algunos que si presumen),
con el objeto de permitirles
avanzar en la elaboracion de
sus propios periféricos.
Pigina 46
i SRAEENE
La bibliografia en castella-
no sobre el Spectrum, casi
inexistente hace poco tiem-
po, crece a ritmo acelerado.
Aqu: comentamos el libro
escrito por Tim Langnell
que acaba de salir en Edicio-

nes Noray.
Pégina 17

e
NOTICIAS

;Como es el nuevo orde-
nador de Sinclair, bautizado
QL? A los lectores picados
por la curiosidad, les ofrece-
mos una primera descrip-
cion de este equipo que, por
caracteristicas y precio, nos
promete otra revolucidén en
el mercado.

Pégina 11

0 ARG
LECTORES

Llueven cartas a nuescra
Redaccion. A las que saludan
y felicitan, les agradecemos
colectivamente. A quienes
nus formulan consultas, es-
peramos responderles en es-
te numero,

Pigina 14

EREREENE = SE Vo -
SOFTWARE
Quien pretenda sacar todo
artido posible de la capa-
ad de programacion que
Ie brinda su Spectrum, debe-
ré conocer su codigo maqui-
ni. Iniciamos en este nume-
to la publicacidon de una serie
de articulos escritos por Juan
Martinez Velarde. Primer
capitulo: la organizacién de
la memoria.
Pagina 50
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HARDWARE

EL SPECTRUM
POR DENTRO

Una vez que se ha conseguido un
cierto dominio y comprensién sobre el
funcionamiento de nuestro Spectrum (o
de cualquier otro microordenador), lo
mds normal es que uno quede maravilla-
do de lo que un dispositivo bastante
menor que una caja de zapatos puede
hacer.

Casi indefectiblemente surge la in-
cognita, un algo que nos subyuga y, nos
impulsa a cuestionarnos como lo hace.
Los mds osados, quiza los menos, alguna
vez se habrin valido del modesto des-
tornillador para observarle las vergiien-
zas al amado microordenador. E] resul-
tado mds comiin es que, lejos de disipar
las dudas que nos atormentan, surjan
otras nuevas y mis enrevesadas, tal vez
mis complejas.

Un recuerdo brota como la lucecita de
una casa distante en la noche oscura del
bosque. Una foto que alguien puso en el
capitulo 9 del manual de introduccién.
Cuando estudidbamos el manual con
fruicion, no llegdé a llamar demasiado
nuestra atencion. Pero ahora, tal vez
nos lo podria aclarar todo. La foto va
acompanada por leyendas, y un breve
texto comenta la imagen del interior del
Spectrum.

Tal vez a muchos lectores la sucinta
explicacion les deje satisfecha la curiosi-
dad. Estamos seguros de que a muchos
no.

La intencion de este articulo es descri-
bir con mayor minuciosidad los porme-
nores del disefio del Spectrum. Sin em-
bargo, no se pretende en ningin mo-
mento facilitar las pauras para que el
usuario manitas pueda repararse su
equipo. Ese trabajo deberi quedar siem-
pre confiado a las expertas manos de los
servicios técnicos especializados.

Las pautas que el lector encontrard
aqui pueden ser lo suficientemente vali-
das para ir familiarizindose con el fun-
cionamiento y la arquitectura de los
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ordenadores, pues otros sistemas de
precio superior se basan en principios
iguales, bastante similares.

También este mayor conocimiento de
lo que hace un ordenador, y de qué se
vale para hacerlo, puede revelarse como
una poderosa herramienta de evalua-
cibn a la hora de construir accesorios o
seleccionar dispositivos periféricos an-
tes de su compra. Los principios en que
se basa el Spectrum para su funciona-
miento dejardn de ser una cruel incogni-
ta, después de leer estas lineas.

Vamos a emplear tres modos de des-
cripcion del sistema.

El primero es el diagrama de bloques,
donde los rectdngulos dibujados repre-
sentarin un componente, o conjunto de
componentes, con una misién perfecta-
mente definida. Un conjunto de lineas
unen entre si a los diferentes bloques,
representando los caminos por los
cuales las seniales binarias (unos y cerds,
o si se prefiere tensién y no tensién
eléctrica) pasan de uno a otro y en qué
sentido.

El segundo es conocido familiarmen-
te por los técnicos como esquema tedri-
co. Aqui cada componente electrénico
dibujado tiene una correspondencia fisi-
¢a con un componente real, y las cone-
xiones eléctricas que los unen aparecen
representados por lineas. Por tltimo,
las fotografias nos ofrecen una vision
real de como es el componente y qué
lugar ocupa en la placa de circuito im-
preso, que se oculta bajo la carcasa de
plistico del Spectrum.

Se hara referencia aunode lostresoa
su conjunto, segiin resulte, haciendo ne-

«cesario a lo largo de la descripcion.

Entramos en materia. La descripcion,
en principio, del diagrama de bloques,
nos dard una clara panordmica de cada
elemento del conjunto. Después pasare-
mos al detalle.

El microprocesador es el rectangulo

alargado que se observa en la parte
izquierda del dibujo, donde pone Z-80.

Tiene capacidad para hacer muchas co-
sas con ﬁls sefales binarias, pero hay
que instruirle cuidadosamente de como
hacerlas. De momento esta idea de base
nos sirve para continuar,

Como el Spectrum trabaja con el
lenguaje de alto nivel, conocido por
BASIC, se necesitard un programa ca-
paz de interpretar lo que vamos intro-
duciendo por el teclado en forma de
lineas de programa escritas en dicho
"idioma", Después es necesario conver-
tirlo en una serie de instrucciones sim-
ples que entienda y ejecute el micropro-
cesador, en cuyo interior se encuentra la
unidad central de proceso (UCP). Este
programa se encuentra grabado en la
memoria ROM, rectingulo dibujado in-
mediatamente a la derecha del Z-80. En
ella, aparte de toda esta informacion, se
encuentran otras cosas de gran utilidad,
que veremos mds adelante.

La ROM viene grabada desde fabrica
y es inalterable por parte del usuario, a
no ser que voluntariamente se sustituya
por otra desarrollada para tal fin,

Cuando recleamos nuestro programa
en BASIC, se va almacenando en otro
tipo de memoria llamada RAM (Memo-
ria de Acceso Aleatorio). A esta clase de
memoria muchas veces se le califica de
volatil, puesto que se puede hacer desa-
parecer toda la informacién contenida
en ella de una manera extremadamente
sencilla, simplemente desconectando la
alimentacién. También se pueden va-
riar sus contenidos durante la progra-
macidn, o en el transcurso de la ejecu-
cibn de un programa de aplicacién.

Un rectingulo, situado practicamen-
te en el centro del diagrama, representa
a un bloque de los 16 Kbytes de RAM, la
version minima del Spectrum. Otro blo-
que siruado justo encima muestra un
multiplexor de direcciones, que se en-
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carga de decodificar las direcciones de
memoria a las que quiere acceder el
sistema, activando los chips de RAM
que correspondan a la misma.

Un rectingulo de trazos en punto y
raya representa el bloque de memoria
RAM, que contiene los 32 Kbytes adi-
cionales de memoria que completan al
sistema de 48 Kbytes. En él aparece otro
multiplexor de direcciones, que opera
de manera similar al anterior, decodifi-
cando las direcciones de memoria de
este bloque a las que se accede. Otro
bloque, titulado control de lectura/es-
critura controla si el acceso a la RAM se
efectda para leer o para escribir datos en
ella.

Uno de los mayores logros consegui-
dos primero en el ZX-81, posterior-
mente en el Spectrum y otras marcas de
microordenador, es la ULA (Uncaommi-
ted Logic Array), cuya mision es sutituir
un gran nimero de circuitos integrados,
que contendrian puertas logicas. En este
circuito integrado, de disefio especial,

con destino a un modelo determinado
de microordenador, se basa en gran
medida el bajo costo y el reducido tama-
fio de tales sistemas.

La UCP debe comunicarse con el
mundo exterior. Por un lado obtiene
una entrada a partir del teclado, por otro
envia daros de salida al televisor, al
altavoz y al cassette (del que también
recibe entrada de datos). La ULA ayuda
a la UCP en dichas tareas. Ataca al
bloque modulador de UHF, que envia
las sefiales de video en color al televisor
y a un interface que ajusta los niveles de
las sefiales enviadas y recibidas desde el
cassette.

En definitiva, la ULA coordina estas
funciones de Entrada/Salida. Las lineas
gruesas representan a los buses, que son
un conjunto de lineas que acrdan como
via de comunicacion. Existen tres buses
principales. El bus de direcciones estd
compuesto por 16 lineas (2 bytes), que
sirven para direccionar hasta 64 K
(65,536) de direcciones de memoria, El

bus de datos, que tiene 8 lineas (| byte),
sirve para transferir un byte de datos
entre los diferentes bloques del ordena-
dor. El bus de control, compuesto por 5
lineas, se utiliza para que circulen por él
las sefiales de control del sistema.

El bus de datos y el de control son
bidireccionales, esto es, las seiiales pue-
den ser enviadas hacia y desde el micro-
procesador. El bus de direcciones es
unidireccional, van desde el micropro-
cesador a los demids bloques.

Por otro lado, los tres buses pueden
ser accedidos directamente desde el ex-
terior mediante el conector que aparece,
en la ranura posterior del Spectrum. Es
el llamado rlor de expansidn, que se
utiliza para la conexion de dispositivos
periféricos y accesorios. Para terminar
la descripcion del diagrama, observe-
mos en la parte inferior izquierda el
bloque que constituye la fuente de ali-
mentacion estabilizada. Partiendo de
los 9 voltios no estabilizados, que pro-
porciona la fuente de alimentacion ex-

Aspecto general que ofrece la tarjeta de circuito

impreso sobre, la cual van dispuestos los componentes
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que materializan al Spectrum.
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terna, produce tensiones de distintos
'valores para el funcionamiento del or-
denador. Para ir siguiendo la correspon-
dencia entre componentes €s preciso
identificarlos en la foto y después en el
esquema tedrico, de acuerdo con los pies
de escritura que aparecen en cada uno.

El microprocesador es el chip que va
encapsulado en una pastilla negra y
tiene un total de 40 parillas. Es, en
definitiva, el componente mas impor-
tante del circuito, por cuanto tiene capa-
cidad para ejecutar todo el conjunto de
acciones que hacen del Spectrum un
ordenador. Puede llevar a cabo hasta
158 diferentes, conocidas como el juego
de instrucciones.

Existen distintos microprocesadores
en el mercado, fabricados por un reduci-
do nimero de firmas. En el caso de
Sinclair, la eleccién ha recaido sobre €l
Z-80A de Zilog, uno de los mds popula-
rés entre los disefiadores de microorde-
nadores.

El Z-80A va ejecutando obediente-
mente las instrucciones en el orden que
la marcan los programas existentes en
las memorias RAM y ROM. Una linea
de programa BASIC contenida en la
RAM es interpretada en la ROM y esta
libera una serie de instrucciones sim-
ples, que el microprocesador puede en-
tender, en un determinado orden.

La UCP puede, por medio de su juego
de instrucciones, llevar a cabo distintos
tipos de rareas, que serian: Lectura de
datos a partir ge un dispositivo de
entrada. Enviar (escribir) datos haciaun
dispositivo de salida. Leer datos existen-
tes en la memoria del sistema. Escribir
datos en la memoria, y efectuar opera-
ciones ariemético-légicas con los daros
previamente capturados.

Para llevar a buen rérmino todas
estas operacione’s es necesario estable-
cer un mecanismo que sincronice el
orden en que se efecrian los pasos
necesarios para ejecutar cada instruc-
ciér: Un reloj serfa el instrumento equi-
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Detalle del altavoz,
aleta de refrigeracion,
7805 y los 8 chips de
expansion de la
RAM.

valente para mision parecida en la vida
real. Reloj es como se ha dadoen llamar
al circuito que genera una sefial electro-
nica, que sirve para el control del orde-
nador. Se utiliza un cristal de cuarzo que
vibra con una frecuencia extremada-
mente estable y proporciona el crono-
metraje mas idoneo.

El Z-80A puede aceptar sefiales de
hasta 4 MHz (4 millones de sefiales por
segundo). Sin embargo, por motivos de
disefio, la sefial empleada en el Spec-
trum es de 3,5 MHz. Cada vez que esta
sefial produce una variacién de tension,
de 0 a1l yde a0 (logicos), el micropro-
cesador acepta como orden para realizar
el siguiente ciclo de la instruccién que se
estd ejecutando,

Por las 40 patillas del encapsulado, el
microprocesador envia o recibe (0 am-
bas cosas) sefiales eléctricas con un
cometido especifico. Dieciséis de ellas
estin conectadas al bus de direcciones,
poniendo en forma de unos y ceros
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Ibgicos (tensién o notension) la direc-
cion de memoria o de los dispositivos de
Entrada/Salida a los que desea acceder.
Estas patillas, y algunas otras, ofrecen lo
que se llama salida triestado, en vista de
que pueden tener tres estados diferen-
tes; el cero y el uno légicos y un estado
de resistencia eléctrica infinita, que en
otras palabras produce el mismo efecto
que si las patillas estuvieran desconecta-
das del circuito. Se designan de AQ hasta

| AlS.

Otras ocho patillas, bautizadas DO-
D7, estan destinadas a la entrada y
salida de datos y conectadas al bus que
lleva el mismo nombre. Son también

HARDWARE

triestado e intercambian los bytes de
datos con la memoria y los dispositivos
de E/S.

Otra patilla sirve para indicar a la
memoria que la sefial presente en el bus
de direcciones es correcta y que el micro-
procesador desea acceder a ella.

La indicacién de si la operacién que
desea efectuar la UCP es leer o escribir
un dato, es llevada a cabo For otra
patilla. El resto de las patillas estin
destinadas a operaciones de interrup-
cidn del funcionamiento del micropro-
cesador, al refresco de las memorias
RAM dinamicas, a la puesta a cero del

sistema, la indicacién de que se desea

Esquema tedrico del Spectrum, los
circuitos integrados van representados
en forma de bloque generalmente.

- + S
1 ; ™ o
A S L P o (B ) veowervmcans
W i | LB mon B
- i !4" oy A
-, i -iw !

e R S —— ——l—i- u o
S——— - - O v
_———— WA T

g S e i s s (W] s R

efectuar una operacion de E/S con un
periférico y las sefiales de reloj.

Seglin vimos anteriormente, ambas
versiones del Spectrum disponen bdsi-
camente de 16 Kbytes de memoria
RAM, ampliindose en 32 Kbytes mas
para el modelo de 48 K. En ella se
contienen varias cosas: un espacio de
trabajo, que el ordenador utiliza mien-
tras ejecuta los programas, diversas va-
riables requeridas por el BASIC, la in-
formacién sobre el contenido de lo que
aparece en la pantalla del televisor, los
grificos que pueda haber definido el
usuario y, por ultimo, el programa en
BASIC.

El tipo de memoria RAM empleado
es del tipo llamado dindmica. Su com-
portamiento es andlogo al de un con-
densador eléctrico: cada celdilla que con-
tiene un bit debe ser “refrescada” al
menos una vez cada 2 milisengundos;
en caso contrario, coOmo OCULLe con un
condensador real (riene corrientes de
fuga), se perderd irremisiblemente la
informacion contenida. El microproce-
sador lleva prevista tal eventualidad. De
un modo que resulta totalmente trans-
parente, tanto para el programador co-
mo para el funcionamiento del ordena-

‘dor en si, el microprocesador accede,

una a una, a todas las direcciones de
memoria, leyéndolas y volviendo a es-
cribir su contenido original, restituyén-
dolo antes de su pérdida total. Esto es
efectuado por el microprocesador conti-
nuamente, en determinada fase del ciclo
de ejecucion de cada instruccion.

La ULA rambién accede a la memoria

ra tomar de ella la informacién, que

a de ser visualizada en la pantalla en
determinados intervalos de tiempo.

Los 16 Kbytes de RAM estan forma-
dos por 8 chips de memoria, Tienen una
capacidad de 16 Kbits cada uno, que
multiplicado por 8 producen los bytes
indicados. En el mapa de memoria ocu-
pan las direcciones hexadecimales com-
prendidas entre 4000 y 7FFF.

En el modelo de 48 K, los 32 Kbyres
adicionales ocupan las direcciones 8000
a FFFF y se consiguen con otros 8 chips
de memoria dindmica, sélo que esta vez
son de 32 Kbirs.

Los 16 Kbytes mis bajos en el mapa
de memoria son ocupados por la memo-
ria ROM, las direcciones comprendidas
entre 0000 y 3FFF (hexadecimales).
Fisicamente se trata de un chip encapsu-
lado en una pastilla de 28 patillas y
contiene el programa monitor. Es un
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programa escrito en el codigo miquina
del Z-80 y se divide en tres partes
principales: las rutinas de Entrada/Sali-
da, el intérprete del BASIC y el manejo
de expresiones (sintaxis).

Las patillas reservadas a las direccio-
nes son solamente 14, puesto que con
una palabra de ese nimero de bits se
pueden direccionar perfectamente los
16 K de memoria (2%=16 K). Las 8
reservadas para los datos proporciona-
rén el byte escrito en la direccion de
memoria accedida. Orras patillas que le
dicen a la ROM si realmente la UCP se
estd dirigiendo a ella.

La ROM viene grabada desde un
principio y es inalterable, revelindosé
imposible cambiar sus contenidos por
mds que se desconecte la alimentacion o
se intente desde el teclado.

Aparece una interesante linea, accesi-
ble desde el s/ot de expansion, etiqueta-
da ROMCS que, cuando se le aplica la
sefial uno logico (+ 5V en este caso),
anula el funcionamiento de la ROM
en tanto permanezca esta seial. Tiene
bastante importancia a la hora de dise-
fiar determinados accesorios que necesi-
ten por alguna causa bloquear la ROM
temporal o definitivamente durante su
actuacion.

La ULA vimos que sustituia por si
sola a un elevado nimero de chips mis
simples. Es un chip disenado especifica-
mente para el Spectrum y se encarga de
todas las tareas de Entrada/Salida del
ordenador. Entre sus funciones incluye
la generacién de la sefial de video, que
aparece en la pantalla; la lectura del
teclado y las operaciones de lectura y
escritura en el casserte. También se
encarga de que el zumbador actstico
funcione adecuadamente.

Un circuito de la ULA disefiado para
mantener la oscilacibn permanente-
mente en el cristal de cuarzo, se encarga
de obtener una sefial de 14 MHz que,
una vez tratada adecuadamente, produ-
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Detalle de la
circuiteria de video,
con el modulador de
UHF, el cristal de
cuarzo y la ULA (el
Cl de mayor tamafio).

ce las sefiales necesarias para el sincro-
nismo de la pantalla y la sefial de 3,5
MHz que actia como reloj del micro-
procesador.

La ULA selecciona directamente las
direcciones del drea de la RAM destina-
da a contener la informacién de la
pantalla. En ella hay 6 Kbytes reserva-
dos a tal fin, organizados como mapa de
memoria o, lo que es igual, a cada una de
esas direcciones de memoria le corres-
ponde un punto de la pantalla y vice-
versa, La ULA tiene la habilidad de

poder detener el funcionamiento del
reloj de 3,5 MHz durante la generacién
de la imagen, engafiando a la UCP. La
razon es simple, los tiempos necesarios
para formar la imagen deben ser extre-
madamente precisos y en un momento
dado puede aparecer el conflicto. Podria
ocurrir que simultineamente la UCP
desee hacer algo en las direcciones de
memoria correspondientes a la imagen
y que la ULA tenga necesidad de tomar
el dato a visualizar situado en la misma
direccion. En tal caso, la preferencia es
de la ULA. Siquien espera es la UCP, no
hay efectos exteriores aparentes. En
cambio, si espera la ULA puede crearse
una inestabilidad en la imagen.
Podemos resumir esta actuacion di-
ciendo que la ULA genera las sefiales de
campo y de linea para el televisor, y
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entre los topes de sincronismo va me-
tiendo las sefales de video correspon-
dientes a cada linea, proporcionando la
imagen final.

El modulador de crominancia es con-
trolado para que genere las sefiales en
los 8 colores seleccionables. La dltima
etapa de esta cadena es un modular de
UHF, que produce la sefial de alta fre-
cuencia que ataca la entrada de antena
del televisor, produciéndose los grificos
de alta resolucién y el formatode 32 por
24 caracteres.

El teclado es, en esencia, una rejillade
8 por 5 hilos. Los dispuestos en sentido
vertical estan aislados de los horizonta-
les. La interseccion de cada uno de ellos
puede conectarse eléctricamente por
por medio de las teclas. La informacion
sobre si una tecla ha sido presionada, le

HARDWARE

llega al sistema por meio de losbits 11a
15 del bus de direcciones y cinco cone-
xiones an la ULA. Esta lee el teclado
unas 50 veces por segundo, para cercio-
rarse de que ha sido presionada alguna
tecla. El proceso se realiza aprovechan-
do el instante anterior al inicio de una
nueva imagen (se dgcnersn también 50
cuadros por segundo en la norma euro-
pea de TV utilizada en Espafia), que es
el momento mis idéneo para interrum-
pir el funcionamiento de la UCP.

Los cables planos que aparecen bajo
la carcasa del Spectrum son las conexio-
nes fisicas de esa matriz de filas y
columnas del teclado con la circuiteria
del ordenador. Para guardar (SAVE) y
volver a recuperar (LOAD) los progra-
mas en casrette, se hace necesario un
interface que adecte los niveles de las

Diagrama de bloques

del ordenador.
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tensiones empleadas por el ordenador y
el dispositivo de cassettes, para obtener
un perfecto entendimiento. Este trabajo
lo efectiia la ULA, que transfiere la
informacion entre los jacks de auricular
y micréfono y el bus de datos. Para ello
tiene que ser capaz de realizar determi-
nado tipo de conversiones de las sefiales
analdgicas (continuas) en digitales
(unos y ceros).

Durante el LOAD, la UCP realiza
ciclos de lectura sucesivos, leyendo lo
que el cassette proporciona a través del
conector de auricular a la linea 6 del bus
de datos (conviene recordar que los
datos son leidos y grabados en serie, es
decir, un bir detris de otro). ParaSAVE,
la UCP repite sucesivos ciclos de escri-
tura, enviando los datos a la entrada del
micrdfono por la linea de datos nimero
3 del bus.

Observando el esquema, puede pare-
cer paraddjico que ambas conexiones al
cassette y el zumbador estén conectadas
a la parilla 28 de la ULA. Sin embargo,
operan de manera independiente entre
si. Las operaciones antes descritas, al
igual que la excitacion del zumbador, se
producen por configuracién de la direc-
cidn 254, utilizada como port, emplein-
dose los bits de datos 3 y 6 para el
cassette y el 4 maneja al zumbador.
Unos pocos componentes asociados se
ocupan de que no haya conflicto y que
interfieran su funcionamiento. De todas
formas, si se conecta un amplificador a
los conectores MIC o EAR, se escuchard
la sefial de audio generada en el zumba-
dor, pero con mayor volumen.

La fuente de alimentacion se encarga
de proporcionarle al ordenaedor el su-
ministro de corriente que necesita para
su funcionamiento. El ZX power pack
consiste en un transformador reductor
de tensién que, después de rectificarla,
produce una salida de 9 voltios no regu-
lados.

Sin embargo, los circuitos integrados
del Spectrum necesitan otras tensiones
totalmente estabilizadas. Los circuitos
logicos integrados, incluyéndose el mi-
croprocesador, la ULA y el modulador
de UHF necesitan + 3 volrios. La RAM
dindmica precisa+5V, —5Vy+12V.
La ULA necesita una segunda alimenta-
cion de + 12 V, igual que el modulador
de color.

La mayor parte de estos circuitos son
extremadamente sensibles a los cam-
bios de tension. Si es algo mayor de lo
requerido, se corre el riesgo de inurilizar
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los circuitos integrados. Si, por el con-
trario, es menor, las senales logicas
pueden ser tan vagas que no serdn
interpretadas correctamente COmMoO unos
y ceros. Por otro lado, conociendo las
extremadas velocidades con que operan
los circuitos, una caida de tension que
nos pasaria desapercibida, podria con-
ducir a errores.

La fuente de + 5 V queda controlada
por un regulador integrado de conocida
experiencia, el 7805, circuito integrado
que estabiliza la tension a los voltios
requeridos, y estd encapsulado en una
pequeiia cajita plistica de la que surgen
3 patillas, semejando un transistor. Dos
condensadores electroliticos le ayudan
en la tarea, almacenando pequefias can-
tidades de carga eléctrica.

Las tensiones de — 5 Vy+ 12V se
producen de manera algo mis compleja.
Se recurre a un circuito conocido por
inversor. A partir de las tensiones +3 V
regulados y + 9 V sin regular, se ataca al
inversor, que entra en estado de oscila-

que adecuadamente rectificada y alisada
proporciona los + 12 V. Rectificando
esta sefial en sentido inverso y estabili-
zdndola con un diodo zener, se obtienen
los — 5 V y los — 12 'V requeridos. El
principio basico del inversor es simple,
una tensidn continua se convierte en
otra alterna de mayor valor, por medio
de la oscilacién, después con ayuda de
diodos y condensadores de gran capaci-
dad se rectifica y alisa, para obtener el
resultado deseado.

Sobre la tarjeta de circuito impreso se

10 /ZX

cidn, proporcionando corriente alterna,

Los 8 circuitos integrados en
hilera constituyen la
memoria bisica de 16 K de
RAM.

localiza una amplia aleta de aluminio,
unida fisicamente al 7803 por medio de
un rornillo. Su mision consiste en disi-
par el calor generado por este regulador,
que a veces puede ser captado por la
mano desde el exterior cuando el orde-
nador lleva un rato trabajando.

Desde el siot de expansion se puede
acceder a las tensiones de alimenracion
de+5V,+9Vy+ 12V, cuando se
conectan dispositivos periféricos. En
caso de ser necesarios mas de 300 mA,
habri que utilizar otra fuente de alimen-
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tacidn, para no sobrecargar la que sumi-
nistra fluido al ordenador.

Cuando el usuario de un Spectrum de
16 K quiere ampliarlo hasta los 48 K| es
necesario afadirle los 32 K restantes de
RAM, enchufindolos a los zdcalos qué
aparecen vacios en la tarjeta principal,
destinados a este fin.

El slot para la expansion, situado en
la parte posterior del Spectrum, propor-
ciona acceso directo a los buses del
sistema. A través de €l se pueden conec-
tar un nimero de elementos periféricos,
tales como la impresora ZX, los interfa-
ces para joysticks y cartuchos, el interfa-
ce para el microdrive y la red local, y un
sinnimero de accesorios de otros fabri-
cantes, tales como los proporcionados
por Indescomp.

Cualquier usuario podria fabricarse
sus propios periféricos y ampliaciones.
Para ello se requiere un buen conoci-
miento del funcionamiento del micro-
procesador Z-80 y de su codigo maqui-
na, que puede aprenderse en los manua-
les que edita el fabricante. Casi todas las
sefiales existentes en los buses tienen
que ver directamente con este chip.

En las piginas de esta revista iremos
proporcionando algunos montajes que
ampliardn las posibilidades de uriliza-
cion del Spectrum (y del ZX-81 tam-
bién).

Roberto Menéndez

El circuito integrado microprocesador,
Z-80A, es ¢l que lleva sobre si el
transistor tan pintorescamente colocado.
El otro es la ROM.
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No le ha faltado imagina-
cion ni ambiciones a Sir Cli-
ve Sinclair a la hora de bau-
tizar al nuevo ordenador sa-
lido del esfuerzo de su equi-
po de disefiadores. La nove-
dad, presentada con bombos
y platillos a la prensa briri-
nica el 12 de enero se llama,
simplemente Sinclair QL
(por quantum leap, cuya me-
jor traduccidn nos parece
"salto cudntico”. Efectiva-
mente, Sinclair estd conven-
cido de que su nuevo mode-
lo representa un paso de gi-
gantes en el mercado de los
ordenadores. Sus rivales son
—y lo dice con una sonrisa—
el IBM/PC y el Apple Ile,
solo que —siempre segin sir
Clive— estas maquinas se
venden a precios cuatro ve-
ces superiores al del QL.

/Qué precio? De momen-
to, 399 libras que, traducidas
a la actual paridad represen-
tan algo més de 550 dblares
(nos abstenemos de hacer el
cilculo en pesetas para no
crear falsas .ilusiones, pero
cualquiera puede hacerlo).
En esa misma linea de pre-
cios, en los mercados britini-
co y americano, se venden
ordenadores de prestaciones
muy inferiores.

Se rrata de un equipo de 16
bits, basado en el micropro-
cesador Motorola 68000.
Lleva 128 Kbytes de memo-
ria RAM, pero Sinclair
anuncia que saldrd simula-
neamente una tarjeta de ex-
pansion que puede llevar la
memoria del QL hasta 640
Kbytes. Dos mucrodrives se
encargan del almacenamien-
t0 masivo.

Hay dos aspectos que
constituyen una riesgosa
apuesta de Sinclair, Uno es
el sistema operativo propio,
llamado QDOS, lo que le
hace absolutamente incom-
patible con toda otra méqui-
na existente hasta la fecha.
Por otra parte, el lenguaje
implementado es una ver-
sion exclusiva del BASIC, a
la que se ha dado en llamar

Sinclair Super BASIC. Du-
rante la rueda de prensa de
presentacion, sir Clive se
sintié lo bastante euférico
como para comentar: “suele
criticarse mucho al BASIC
porque es un lenguaje con
veinte afios de antigiiedad.
Nosotros hemos corregido
todos los errores que el BA-
SIC clasico contiene, por eso
lo llamamos Super BASIC".

Los cuatro programas dis-
ponibles de momento
—uword processing, tabla de

analisis financieros, base de
datos y graficos de nego-
cios— han sido producidos
para Sinclair por Psion.

A pgopdsito del Spectrum
-':unvilﬁ'mfh decir, que er-’legl. no
es compatible. En cambio, si
lo es, a nivel de conexion,
con las dos interfaces y el
microdrive lanzados recien-
temente por el mismo fabri-
cante y que todavia no han
llegado a Espaiia. En cambio,
el QL no tiene modem ni
facilidades para un disco du

conectar con un disco duro
que podria darle una capaci-
dad de almacenamiento de
masa ain mds potente.

Comuo es tradicional en los
productos desarrollados por
Sinclair Research, el QL se-
ri fabricado por una firma
externa, en este caso Dara-
tech, una filial de Thorn
EMI, que prevé lanzar los
primeros ejemplares en se-
rie hacia finales de febrero,
hasta alcanzar una produc-
cidn mensual de 20.000 uni-
dades.

Seguramente, volveremos
a hablar de este ordenador
ampliamente en estas pagi-
nas. Por ahora, solo quere-
mos destacar dos aspecros:
1) el QL no es una version
avanzada del Spectrum sino
un producto radicalmente
diferente; 2) esto no excluye
la posibilidad de lanzamien-
to de un nuevo modelo, sin
que se sepa con certidumbre
si el QL es el célebre ZX83
de que tanto se ha hablado o
si este ultimo sigue esperan-
do su hora.

Hizo falra esperar dieciocho meses pa-
ra que Sinclair Research sacara al merca-
do (de momento s6lo en Gran Bretana, y
en cantidades limitadas) sus prometidos
Microdrive e Interface 1 (ver ZX n.° 1).
Los problemas han tardado menos en
aparecer. El nuevo interface R§232 no
esta resultando tan estindar como se pre-
vefa, a juzgar por los comentarios que
comienzan a llegarnos desde Londres. Al
parecer, el problema reside en que el dis-
positivo puede trasmitir datos perfecta-
mente, pero la recepcion de los mismos es
complicada. Es decir, no encontrard pro-
blemas para utilizar una impresora, pero
si se trata de conectar con un modem ya es
otro cantar. La razén es simple: Sinclair,
para reducir costos sin sacrificar marge-
nes de beneficio, optd por una solucion de
dificil solucion técnica.

En concreto, el Interface 1 apenas lleva
bardware, y todo el control se realiza por
software, que resulta mas barato. El Rx
(recesve), Tx (transmit), DTR y CTS es-
tan directamente conectados, pero la de-

codificacion de sefiales se hace por pro-
grama a traves de la ROM.

El primer problema planteado surge
del hecho de que el Interface 1 presupone
que cualquier hardware conectado con €l
usa el CTS para indicar el comienzo de un
byte. Es decir, que el Spectrum siempre
“pensard’ que estd en el comienzo de un
byte, cuando puede estar en el medio. La
anica forma de evitarlo es trasmirir los
datos lo suficientemente despacio como
para permitir al softiwure la recogida de
informacion.

El segundo problema, no menos im-
portante, es que la decodificacion se reali-
za por software. El Srcctrum tendria que
estar leyendo la informacion del port
RS232 wodo el tiempo. No hay tiempo
para otra actividad. Por ejemplo, mien-
tras se imprime un dato en pantalla, se
habré perdido la mitad del siguiente byte,
porque sin DTR y CTS el sistema emisor
desconoce que el Spectrum no estd prepa-
rado para recibir informacidn.
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Iniciamos aqui una seccion
rogramas para ordenadores S
Eubremus de incluir también programas que se venden en

permanente, dedicada a comentar y analizar criticamente los
inclair que se ofrecen en nuestro mercado. Ocasionalmente,

el extranjero —principalmente en

Gran Bretafia— cuando lo consideremos de interés para nuestros lectores.

Aun aceptando que siempre ) .
corresponde que expliquemos, al menos en esta primera public

que seguimos a la hora de evaluar los programas.

En el caso de los juegos, tomamos
programa para retener la atencion de

en cuanta, en primer

| jugador y, por asi decir, para crear adiccion. El segundo

habra una cuota de subjetivismo en nuestros juicios,

acion, cudles son los criterios

lugar, las cualidades de

criterio es la presentacion formal, tanto en suaspecto externo como en pantalla. Tercero serd

la calidad de la resolucion grifica

movimiento, la accion que genera el juego.

Cuando analizamos programas de apl
hogar que comentamos €n este nimero, €
segundo, como en los juegos,
consideramos la claridad y facilidad de uso y,

lograda. Y, por dltimo, tomamos en consideracion, el

icaciones, como es el caso de la contabilidad del
| primer criterio-a observar serd su utilidad; el
la presentacion. En reemplazo de la resolucién grifica
para concluir, la rapidez de ejecucion.

0

Investroni-

Programa: La Pulga.
Tipo: Juego.
Distribuidor:
ca. S. A.

Formato: Cinta de cassette

ZX Spectrum 48 K

Este juegu es otro de la
gran lista gf los denomina-
dos Arcade, es decir, juegos
de accion similares a los que
encontramos en las mdqui-
nas de los bares y que tanta
Jiversion proporcionan.

La carga del programa se
realiza de un'modo sencilloy
con gran vistosidad, apare-
ciendo las instrucciones de
uso al terminar la carga. El
ubjetivo, sencillo en las ins-
truccivnes pero dificil en la
prictica, es ayudar a salir a
una pulga que ha caido en
una cueva de gran profundi-
dad. Para complicar las cosas
hay un diabdlico pajaro en la
Cuéva que guiere comerse a
la pulga,

El manejo ¢s sencillo: s
no ha empezado el juego por
si s0lo una G lo arranca yuna
vez comenzado podemos
pulsar: un 1 para que la pul-
ga salte a la izquierda; un 0
para que salte hacia la dere-
cha; las teclas 5,6, 7y 8
desplazan el campo de vision
hacia €l borde que le indi-
quemaos para pIH.!t‘f VET que
hay mis arriba 0 mas a la
izquierda y asi saber donde
va a caer la pulga; por alu-

12/ ZX

mo, una A sirve para termi-
nar el juego si nos rendimos.
Para subir tenemos que ha-
cerle saltar de un saliente a
otro, de modo que vaya hacia
arriba sin darse contra las
paredes.

En principio, uno opta
tomdrselo con tranquilidad,
pero cuando el pajarraco apa-
rece, las prisas aumentan y
las caidas son realmente
JP;}[’:I:US&S.

Los sonidos y las graficas
son muy buenos, habiendo
conseguido un gran realismo
e incluso da la impresion de
que el pdjaro tiene vida pro-
pia.

En la parte inferior de la
pantalla aparece un reloj que
indica el tiempo transcurri-
do y un marcador de la pro-
fundidad en la que nos en-
contramos. Asimismo hay
una misteriosa barra de luces
que se iluminz cada vez que
hacemus saltar a la pulga; el
significado de esta barra, que
no viene indicado en ningin
sitio, es bastante importantce

una vez que se ha aprendido
a jugar. Cada vez que pulsa-
mos una tecla (y la mante-
nemos pulsada) para salear,
esta barra se empieza a ilu-
minar de izquierda a dere-
cha, indicando la fuerza con
que va a saltar la pulga (a
mids fuerza, més alto), cuan-
do soltamos la tecla, el salto
se realiza con la fuerza que se
indicaba en ese momento;
con habilidad uno logra con-
trolar (o casi) los saltos de la
pulga.

Es un juego muy emocio-
nante, que produce adiccion
facilmente.

Calificacion: ms s s 0

Programa: Contabilidad
del hogar

Tipo: Gestion
Distribuidor: ABC Analog
Formato: Cinta de cassette

ZX Spectrum (16 6 48 K)

Es uno de lus pocos pro-
gramas “serios” que hay en
el mercado para el Spectrum.,
Esta pens:uiu, COMO sU NOMm-
bre indica, para llevar la con-
tabilidad del hogar y la cuen-
ta bancaria personal. Hay
sefialar que aunque puede
funcionar con 16 K de me-
moria, las puosibilidades que
tiene en este caso son bas-
rante reducidas y conviene

ampliar la memoria para po-
der sacar rendimiento.

Las instrucciones que se
dan con la cinta son bastante

‘completas aunque un poco

vscuras en algunos puntos.
La carga se realiza sin nin-
gin problema y el programa
muestra a continuacién un
ment de ocho opciones que
permiten, entre Otras cosas,
la introduccién de los gastos
calculados para el mes divi-

didos en 18 apartados (9 pa-
ra el Specarum de 16 Kj;
estos apartados tienen unos
titulos genéricos (coche, co-
legios, etc.) que pueden ser
cambiados por el usuario si
no va a utilizar alguno y
quiere usar Otro que no esté
definido. Una vez introduci-
dos estos gastos estimados se
introducen los reales, pu-
diéndose hacer comparacio-
nes entre ambuos, €l progra-
ma almacena los datos de
todo el afio y mostrarlos
cuando se necesite, en forma
numérica o dibujando un gra-
fico de barras por cada cabe-
cera. A nivel de rutinas ban-
carias el programa permite
anotar todos los movimien-
tos de la cuenta y los muestra
cuando los deseemos.

Todos los datos anterior-
mente mencionados son sal-
vados en cinta mediante otra
opcién, con la particularidad
de que se salva junto con el
programa y cuando volva-
mos a cargarlo no hace falta
cargar los datos y el progra-
ma por separado, sino que se
carga todo junto ahorrando
riempo.

El programa esti bien he-
cho y es agradable de usar,




aunque carezca de una espec-
tacularidad que no necesirta.
Es una aplicacién bastante
ttil para saber donde se nos
van las pesetas y poder con-
trolar los gastos.
Calificacion: smmoD

Programa: Horizontes
Tipo: Educativo
Autor: PSION
Distribuidor:
ca, 8. A.
Formarto: Cinta de cassette

ZX Spectrum (16 6 48 K)

Investroni-

Programa didactico orien-
tado a todos aquellos que son
nuevos en el uso del Spec-
trum. Pretende dar una serie
de conocimientos bisicos so-
bre el manejo y posibilidades
del ordenador.

El usuvario puede cargar
facilmente la cinta en la ma-
quina, ya que las instruccio-
nes contenidas en la etiqueta
de lacinta del cassette para la
utilizacion correcta del pro-
grama no plantean comple-
jidad alguna, con excepcion
de algunos errores. Una vez
cargada la cinta en el orde-
nador, sélo es preciso espe-
rar las instrucciones que dé
el programa.

La cinta contiene dos par-
tes que se corresponden con
sus dos caras, La cara A co-
mienza con una descripcion
del hardware del Spectrum.
Esta parte técnica quizds re-
sulte confusa para el nuevo
usuario, pero para los objeti-
vos que persigue el progra-
ma es suficiente. A continua-
cion incluye cuatro lecciones

COMENTARIOS

explicativas del reclado. Para
el nuevo usuario este apren-
dizaje presentard mids difi-
cultad, debido a las diferen-
tes funciones asignadas a ca-
da recla, sobre todo teniendo
en cuenta que es probable

que nou conozea el significado
de las instrucciones del len-
guaje BASIC. No obstante,
estas lecciones estin apoya-
das por un diccionario de
términos del lenguaje,

La cara B contiene una
muestra de juegos que per-
mite conocer la capacidad
creativa del Spectrum. Los
objetivos de esta segunda ca-
ra son; primero, que el usua-
rio una vez aprendida la cara
A, practique jugando y se-
gundo, que conuzca algunas
de las aplicaciones pricticas
y lidicas de su ordenador.

En general, el programa
cumple su objetivo, que es el
de ensenar a manejar el or-
denador al nuevo usuario. La
presentacion es atracriva e
invita a adentrarse en el
mundo del Spectrum. Es re-
comendable que el fabrican-
te cuide mds los errores en
las instrucciones, pues esto
puede crear confusion en el
usuario,

Calificacion: .mm=Q

MICRO

EL MUNDO ssiricl=ir

A TU ALCANCE

Descubre el apasionante mundo de la informatica de mano de profesionales:

— Sinclair ZX - 81: 14975, Ptas. _ -
— Sinclair ZX Spectrum (16 K): 39.900,~ Ptas. — Extensa variedad de Software nacional y de importacion.

(48 K): 52.000,- Ptas. — Asesoramiento gratuito

CURSILLOS DE BASIC PARA EL SPECTRUM Y BIBLIOGRAFIA

— ZX Printer: 17.100,— Ptas.

MODESTO LAFUENTE, 63 TELEFONQ: 253 S84 54-MADRID-3
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Pregunta: Tengo un
ZX81 y he intentado meter
varios de vuestros progra-
mds, pero no han funciona-
do, como el Bowling para 1
Kbyte o el Fantasma y el de
Un caso de probabilidad, que
pone que es de un 1 Kbyte. El
ordenador me da falta de
Memeoria, pues no tengo am-
plificador, y ademis hace
poco tiempo que la tengo y
todavia no domino el BASIC,

Juan Carlos. Madrid.

Respuesta: Es extrafio
que no hayan funcionado por
falta de memoria los pro-
gramas que cita, ya que fue-
ron preparados para 1 K
Nos parece posible que tal
vez su ZX no funciona bien
0, como usted mismo dice, al
no dominar el BASIC haya
metido algo "extrafio” sin
darse cuenta. Pero no es
normal que ello ocurra en
varios juegos. Pruebe con
algin otro programa de los
que requieren solo 1 K de
memoria; si le sigue fallan-
do, es que su ordenador
necesita una revision. Apro-
vechamos la ocasibn para
tranquilizar a muchos lecto-
res que nos llaman para
plantearnos lo que suponen
son errores en la transcrip-
cidn de nuestros programas.
Todos ellos han sido proba-
dos en la miquina que en
cada caso se indica.

Pregunta: ;Podrian in-
cluir algin programa de Bin-
go en el proximo nimero.

Juan Cabezos. Madrid

Respuesta: Lo intentare-
mos. No es usted el primero
en pedirnos un programa de
este tipo, Pero no [Enemos
ninguno disponible. Pensin-
dolo bien, no es mala idea
para otros lectores. St hay al-
guno que nos puede propor-
cionar un programa, serd
bienvenido y recompen-
sado.

HW/ZX

Pregunta: ;Podrian ex-
plicar como generar caracte-
res grificos con el ZX Spec-
trum? Veo que los utilizan
en los juegos de su revista, y
no sé como meterlos en mi
ordenador.

. Gregorio. Salamanca
Respuesta: Este es uno de
los.puntos mds oscuros en el
manual del Spectrum y, &n
consecuencia, uno de los que

mas dudas suscitan.
*En nuestro ntmero 2
~que usted no habia leido al
enviarnos su carta— ya indi-
cibamos ambas cosas: cdmo
generar caracteres grificos y
cdmo urilizar un programa
que trabaje con dichos carac-
teres.

No obstante, para mayor
claridad y sencillez, y para
que pueda ser atil a otros
lectores de la revista, veamos
otra forma de wurtilizar un
programa preparado con ca-
racteres graficos, como ocu-
rrird casi siempre que utili-
cemos un programa de jue-
BOS.

Bisicamente, tenemos dos
opciones: generar el caracter
grafico previamente a la in-
troduccidon del programa o
introducir éste de forma pos-
teriormente.

El primer paso es el que
veiamos en el nimero ante-
rior, lo cual requeriria tener
ciertos conocimientos del
lenguaje BASIC para locali-
zar las instrucciones que da-
ban lugar al caracter grifico.

La segunda posibilidad es
mas simple, por cuanto no
necesita tener conocimiento
alguno del lenguaje. Es decir,
se inrroduce el programa
linea a linea. Cuando aparece
un caracter grafico se intro-
duce de acuerdo con la in-
formacién sobre notas grafi-
cas, si bien no se representa-
rd dicho caracter ya que no se
ha generado todavia, Sisigue
asi hasta terminar el pro-
grama y después, como
siempre, se ejecuta dicho

programa (es decir, se pre-

siona RUN y ENTER).

Veimoslo con un ejem-

plo

Con la primera opcion, la
generacién previa del carac-
ter, puede introducir la ins-
truccidn 30 y siguientes, que
son las que cargan el caracter
grafico correspondiente en
la "a" y en la "b". Después,
presiona RUN y ENTER e
introduce posteriormente
las restantes sentencias.
Cuando llega a la 20 cambia
al modo grifico y presiona la
“a" y la "B", con lo que
obtendrd el caracter grifico
correspondiente.

Para la generacion de ca-

racteres grificos puede
adoprar diversas modalida-
des (informacién en binario,
decimal, con wutilizacién de
bucles...) como veiamos en el
niimero anterior. Existe un
camino mds ficil: introducir
directamente el programa.
Cuando se encuentre con un
caracter grifico, lo introduce
de acuerdo con la informa-
cion sobre notas grificas que
acompana el programa. No
le aparecerd el caracter grifi-
co inicialmente.

Notas grificas:
Linea 20 - Graphic

i@ GO 5UB 3@
2@ PRINT AT @,6; "AB": BTOP
8@ POKE USR "a"+@,BIN G@@1100@
4@ POKE USR "a"+1,BIN 001111006
5@ POKE USR "a"+2,BIN ©111111@
6@ FPOKE USR "a"+3,BIN llliliié
gg EBRE USR “a"+4,.BIN 011111
USR “a"+5,BIN 200111100
9@ POKE USR "a"+B.BIN DOBI%SBG
i@@ POKE USR "a"+7,BIN 200220200
11@ POKE USR "b“+2,BIN 10200000
120 POKE USR "b*™ ,BIN 11202000
13@ POKE USR "b"+2,BIN 1l1l00000
i4@ POKE USR "b"+3,BIN l11li2000
15@ POKE USR “b"+4 ,BIN 11111000
i16@ POKE USR “b"+5,BIN 111111088
17@ PDKE USR "b"+6,BIN 1111111?
18@ POKE USR "b"+7,BIN 111111

Pero después, cuando eje-
cute el programa, su Spec-
trum realizard el cambio
automiaticamente. Comprué-

lerra correspondiente en mo-
do grifico (Graphic A y
Graphic B en nuestro ejem-
plo).

belo, pero no olvide pulsar la
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GO sSuB 3@
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Ll il+=‘-:
“an 3,8
USR “an"+4.B

“an+5 B
USR "a"+B6,BIN
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Pregunta: ;Me podrian
dar alguna direccién en Es-
pafia para la reparacion de
un Spectrum 48K, adquirido
en Inglaterra hace misdeun
afio y que, por tanto, no tiene
garantia? Ruego sucontesta-
cidn por ser éste un tema en
el que creo que estard inte-
resada mucha gente que pue-
de, o podrd, encontrarse en
mi ¢aso.

Carlos Contreras. Madrid

Respuesta: Lea la res-
puesta a otro lector en esta
misma pigina. Que tenga
Suerte.

Pregunta: Tengo un
ZX81 de 1 K y decidi am-
pliar la memoria, para lo
cual utilicé memoria del tipo
2114 de 4 bits 1 K y un
decodificador de direcciones
del tipo 74154, aparte de los
buffer de direcciones y datos
necesarios para no Cargar €n
exceso al bus del sistema. La
capacidad inicial deberia ser
de 4 K que, unidos al K que
ya posee el sistema, me
proporcionan 5 K de RAM,
Cuando terminé y conecté el
ZX y mi placa, descubri que
el ordenador acepraba mi
nueva memoria (hice PEEK
16388 + 256 * PEEK
16389 Pero cuando intenté
hacer algin programa no
obtuve mas que bloqueos del
sistema. Después me di
cuenta de que la RAM del

sisterna estd direccionada no
s6lo en su sitio correspon-
diente (de la 16384 a la
17407), sino que hay una
especie de copia de la misma
en todas las direcciones has-
ta la 32767.

Creo que la solucion esta
en inhibir la memoria inter-
na del sistema, cuando esté
direccionando a mis RAM's,
usando para ello la parilla
RAM éﬁ del conector de
expansion. Esta posibilidad
también la he probado, pero
sin obtener ningin resulra-
do. Incluso probé a inhibir
permanentemente esta
RAM conectando el termi-
nal permanentemente al po-
sitivo de la alimentacibn.
Podria pensar que mi tarjeta
esta defectuosa, pero en este
caso el ZX no aceptaria las

nuevas posiciones ral como
indica. ,
;Podrian decirme como
solucionar este problema?
J. Mateu. Barcelona
Respuesta: Nos pone us-
ted en un aprieto, Resulta
imposible reconstruir teori-
camente el camino seguido
por usted, y tampoco pode-
mos meternos a hacerloen la
practice. En principio, la
ampliaciéon de memoria no
debiera ofrecer tantos pro-
blemas. Para ayudarlo a re-
solverlos, reproducimos aqui
el esquema de la ampliacion
de memoria de Sinclair
ZXB81 para 16 K, que nos ha
sido facilitado por los técni-
cos de Investrdnica. Espe-
ramos que le sirva de modelo
para completar su experi-
mento.
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Pregunta: He buscado
por toda Barcelona esta re-
vista tan interesante, pero
en todos los sitios estaba
agotada. Les pido que me en-
vien el niimero 1. Me gusta-
ria también que me enviasen
un catdlogo ge todos los jue-
gos de ZX Spectrum.

Xavier Ferreras i Escala.
Hospitalet (Barcelona)

Respuesta: Gracias por
decir que ZX es una revista
| interesante. Entre rodos lo-

raremos hacerla realmente
INteresante, ya que en una
revista como ésta la partici-
pacion de los lectores es im-
prescindible.

Respecto a su peticion del
nimero 1, efectivamente se
agotd a los pocos dias de sa-
lir, y por lo que sabemos,
algo lparecida ha ocurrido
con el numero 2, a pesar de
haber aumentado la tirada.
De todos modos, ya estd en la
calle una reimpresion del
Erimer nimero, que puede

uscar en quioscos o pedir a
nuestras oficinas.

Acerca de la segunda pre-
gunta, por el momento no
existe ningin catilogo com-
pleto del juego para Spec-
trum. Estamos preparando
un dossier sobre el tema, re-
curriendo a las distintas
fuentes, pero nos llevara
tiempo. Si necesita alguno
con urgencia, puede usted di-
rigirse a Investronica (To-
mas Breton, 60, Madrid, o
Muntaner, 565, Barcelona) y
a Indescomp (Paseo de la
Castellana, 179, Madrid).

Pregunta: La carta que os
escribo es para pediros que si
me podéis dar informacion
del ZX Sinclair Spectrum, de
como se maneja, catilogos
de programas, juegos, etc.

Yo soy un chico de quince

16/ ZX

afios, y 0s ruego que si me lo
podéis dar un poco simplifi-
cado, mejor.

José M. Macias Nieto.
Ciceres

Respuesta: Nos alegra
comprobar el entusiasmo
con el que, desde temprana
edad, se acoge al Spectrum.
Para arender a necesidades
como la tuya ha nacido, pre-
cisamente, esta revista, Tu
carta nos ha hecho recapaci-
tar sobre la necesidad de in-
cluir temas destinados a
quienes, como ti, se incorpo-
ran al mundo de ZX. Esta-
mos pensando en crear una
seccion Principantes, en la
que se trataria de simplificar
todo al miximo.

Pregunta: Poseo un ZX
Spectrum que rtiene estro-
!xado el color porun falloen
a alimentacién. Al ser ad-
quirido en Andorra, no ten-
go facilidad para repararlo.
;Pueden darme alguna idea
de quién puede arreglarlo?

Joaquin Paredes Pardo.

Alicante

Respuesta: Son muchos
los usuarios que, aprove-
chando el menor precio al
que se vende el Spectrum en
otros mercados, lo han trai-
do por su cuenta, Hay tam-
bién importadores, mds o
menos irregulares, que lo
venden mds barato, pero no
dan garantias de reparacion.

Esta situacién estd crean-
do, pensamos, las condicio-
nes para que aparezcan talle-
res de reparacién indepen-
dientes del distribuidor auto-
rizado de Spectrum. Por
ahora solo conocemos una
firma que se dedica a reparar
ordenadores. Estos son sus
datos: Computest, calle Ba-
landro, 15, Alarhedade Osu-
na, Madrid, Teléfono: (91)
416 73 85.

Pregunta: ;Qué hay que
hacer para conseguir el ni-
mero 1 de ZX? ;Me lo po-
déis enviar contra reembol-
so, o tendré que recurrir al
soborno, chantaje u otras
malas artes? He recorrido
19 quioscos y librerias distin-
tas en Barcelona y otras dos
poblaciones y no he podido
encontrarlo,

Y para terminar, en tres
lugares distintos del mime-
ro 2 de ZX (piginas 3, 10 y
50) habliis del nuevo mode-
lo de Sinclair. Incluso decis
que para este aiio. ;Qué ral si
nos hablirais un poco de
de esto? ;Nos compramos el
Spectrum o esperamos?

Jaume Nosas Cinovas.
Castelldefels (Barcelona)

Respuesta: Como respon-
demos a otro lector, ya estda
la venta la reimpresion del
namero 1, lo que ahorrara el
tener que recurrir a malas ar-
tes para hacerse con él

Respecto al nuevo modelo
de Sinclair, debemos decirle
que la empresa britinica tie-
ne un refinado gusto por el
secreto. Se hablaba mucho el
afno pasado de un futuro mo-
delo ZX 83 (que ahora debe-
ria llamd#rse ZX84), pero
todo lo que se dice sobre sus
caracteristicas es pura espe-
culacion. Entre tanto, Sin-
clair acaba de sacar un orde-
nador para negocios, llama-
do QL, sobre el que infor-
mamos brevemente en este
mismo nimero. Volveremos
sobre el tema, naturalmente,
En cualquier caso, no nos pa-
rece justificado dejar de com-
prar un Spectrum para espe-
rar otro modelo. Si aplicd-

. ramos esc razunamienm,

asistiriamos impasibles a los
continuos avances de la rec-
nologia.

Pregunta: ;Las indicacio-
nes al tinal de los programas
de su revista significan que

sdlo funcionan con ese ripo
determinado de Sinclair?
Por ejemplo, si pone 16K
Spectrum, jsirve para 48 K

Spectrum?

Miguel Angel Tristdn

Burgos.
Madrid

Respuesta: Al final de ca-
da programa se indican dos
referencias: la capacidad mi-
nima requerida y el ordena-
dor. Asi, cuando se indica 16
K Spectrum, quiere decir que
ese programa estd prepara-
do para el ordenador Spec-
trum y requiere una capaci-
dad minima de 16 K de me-
moria, lo que significa que
puede funcionar con mis me-
moria, por ejemplo, 48 K,
pero, no en otro tipo de or-
denador, como seria el caso
de un ZX81.

Pregunta: Tengo un par
de amigos y tengo dudas que
me gustaria resolver: :Es
compatible el ZX Microdri-
ve con el ZX81? ;Puede uti-
lizarse un monitor de fésfo-
ro para el ZX81?

Manuel Garcia Alvarez.
Barcelona

Respuesta: Respondien-
do a la primera pregunta,
hemos de decirle que el mi-
crodrive s6lo puede utilizar-
se con el Spectrum, ya que
nacesita el interface especifi-
co para este ordenador. No
obstante, existen en el mer-
cado otros discos, incluso de
mayor capacidad, que pue-
den conectarse con el ZX81.
Prc‘i;lnte a cualquier distri-
buidor, pero no es seguro
que todos los importen de
Inglaterra. Respecto al se-
gundo interrogante, nuestra
respuesta es positiva pero
con reparos. Puede conectar
el monitor de fésforo, pero
para ello necesita un fmzerfa-
ce que ha de construirse, ya
que no se distribuye ninguno
de ese tipo en el mercado,




La version espanola de Popular Computing

ORDENADOR

POPULAR

LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO COMO AL PROFESIONAL

S e Lo i

TEST. Monroe 0C-8880 88 Questar M

: ANND

T —————

TEST: Newbrain, Toshiba J-100

f Elsidelosmfios

- Tecnologia. i
 Tratamiento de 6

Una publicacion que
informa con amenidad
acerca de las novedades
en el campo de las
computadoras personales.

ORDENADOR POPULAR,
la revista para el
aficionado a la
informatica.

Ya esta a la venta el N.2 10

Cémprela en su kiosco habitual o solicitela a:

ORDENADOR i35 66 ===

POPULAR MADRID-I6




Este libro, con el que abrimos la
nueva seccian de comentarios bibliogra-
ficos, es sin duda un acierto por su
eficacia diddcrica de cara a todos aque-
llos que desconocen el lenguaje BASIC
del Spectrum. Estd dividido en cinco
partes: introduccion al ZX Spectrum;
grificos, color y sonido; juegos; aplica-
ciones serias y para la educacién; usar el
Spectrum hasta el limite.

En la primera parte se dan las
nociones bisicas del lenguaje y de la
miquina. Se describen las instrucciones
BASIC mds importantes, como REM,
PRINT, LET, FORNEXT, etc,, hacien-
do especial hincapié en la utilizacién de
los distintos “modos de panralla” del

LIBROS

ZX Spectrum. Qué es, para quésirve y
cOmo se usa

Tim Langdell

Editorial Noray

208 paginas

1.100 pesetas

ordenador para su localizacion. Son de
destacar en este capitulo los consejos
que, aunque escasos, son verdaderamen-
te instructivos y utiles, independiente-
mente del nivel de conocimientos del
lector, ya que analizan particularidades
del BASIC del Spectrum.

La segunda parte del libro de Lang-
dell, que ya conociamos en su edicion
inglesa de Century Publishing, es la
obligada referencia al mundo de los
grificos y del sonido. En ella se explica
con gran detalle la generacién de
caracteres grificos, objeto de estudio
detallado en el que se muestran gran
diversidad de ejemplos construidos con
dichos caracteres grificos (instruccidn
POKE) o bien con sucesiones de puntos
(instrucciones PLOT, DRAW...).

El tema de los juegos ocupa la tercera
parte. Se muestran algunos, junto con
las principales instrucciones que los
posibilitan. Se detalla con gran profun-
didad distintas formas de programar un
juego (a través de claves en binario,
utilizando la instruccion INKEYS para
introduccién de informacién, rutinas
para el movimiento de figuras, etc.).

Pero, como bien sabemos, el Spec-
trum no sdlo sirve para jugar. De las
distintas posibilidades de aplicacion nos
habla la cuarta parte del libro, especial-

mente por lo que se refiere al campo de
la educacion. Es un capitulo muy corto,
sin demasiada conexion con el tema
principal del libro, pero que sirve para
que se tenga presente la flexibilidad (o
“versatilidad”, que dicen los fabrican-
tes) del Spectrum, susceptible de usarse
para juegos, control, de stocks, aplica-
ciones cientificas, etc. Es éste un tema
que, sin duda, mereceria un libro aparte.

Finalmente, bajo el ambicioso titulo
de "usar el Spectrum hasta el limite”,
Langdell sblo consigue desbrozar el
camino hacia ese limite que nadie
conoce. Se nos describen distintos tru-
cos para mejorar la programacién (uso
de comentarios, remuneracion de li-
neas, incremento de velocidad en opera-
ciones en hexadecimal, posibilidad de
“ampliar” la memoria almacenando
informacién en los bytes reservados
para la generacién de caracteres grafi-
cos), y se analiza la compatibilidad entre
distintos tipos de BASIC.

Finaliza el libro con dos apéndices: la
tabla de codigos ASCII y el mapa de
memoria del \gpecl:rum (que, por cierto,
no se molestaron en traducir).

Un buen libro, en suma, para todos
los que deseen iniciarse en el mundo del
Spectrum. Un buen complemento del
manual, podria decirse. Pero no pode-
mos menos que mencionar, como la
nota mis critica de este comentario, un
aspecto que revela precipitacion de
parte de los editores: los programas que
ilustran el texto de Langdell estin en
inglés. Es una pena que la esmerada
redaccion del autor, respetada por el
traductor Ramén Rovira, no esté acom-
pafiada ‘con ejemplos (y apéndices) en
castellano,
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Este es un pequefio programa de los de “"sentarse y mirar”,
SU Spectrum puede crear una sucesion de figuras de distintos
colores y tamafios si tiene el programa adecuado. Este lo es,
aunque los hay mejores. ;Recuerda los que le ofreciamos en
el nimero anterior? Procure probarlo en un televisor en
color (16K Spectrum).

(RND #25)
(RND %18}

(RND#10)
INT (A+RND#15)
LET c=INT (RND#B)

POKE 23613 ,PEEK 23613-2

8@ PLOT INK ¢

LET r=@. TF PEEK 23610¢>258
THEN LET Foi

@@ POKE 23610,255: POKE 23613,

1
PEEK 2381342
11@ IF f THEN GO TOD 29
POKE 23613, PEEK 23613-2

DRAW INK :,u
POKE 28810,288. POKE 23813,
236108+2
IF s¢1 THEN GO TOD 20

LET s=s-1

DO TO 7@

m=PEEK 23732+256#PEEK =2

AT a.8a; "La pos: cion
as attl de uunoria es= “;m

RI FIT "j uego
;ru- tl ENe ; ﬁ ﬁ 1?16!(.:357
J+4a*i--aaaﬁsj,"u.

_a posicion mas alta de memoria
2s= B5535

LUEgQUO, 55U Spectrum tiene 48K.

A LET = -pgm-r,

8 FOR f To 23733
FOR f=1 TO
28 PRINT INK
2 AUSE 20

3 iEKT F

IF ligﬁﬁ THEN PRINT AT 15.@
@, "Su _Spectrum tiene aBK. "
Eﬂ IF m=127 THEN PRINT AT 185.@
INK @, "Su Spectrum tiene 18K.

i@ LET
3

?
F:RAT B.14;m

Una buena utilizacién puede ser, como decfamos, adaptar
un programa para que —segin la memoria con la que
trabaje— pueda correr tanto en un Spectrum de 16K como de
48K. Veamos un pequefio ejemplo:

1® REM Adaptlacion dimension va
~iables segun memoria.
ga LET memo =PEEK 23732+26562PEE

30 LET X=25-10% (nen0o=32767)
4@ LET uU=2E-10% (nemo=327867)
58 DIM vix,y)

.
LE

Seguro que alguna vez estaba introduciendo un programa

y de repente su SpEﬂrum 0 ZX le dio un susto de muerte;
“iOurt of memory!”. Como medicina preventiva le recomen-
damos que cuando vaya a introducir un programa “extenso’
o disponga de poca memoria utilice la siguiente introduccién:

Lo mis probable es que usted conozca cudntos K tiene su
ordenador. Pero si no lo sabe, o desea realizar un programa
que se adapte a la memoria con la que esti trabajando,
encontrard que la instruccion que le ofrecemos a continua-
cién no es ninguna tonteria:

EESL 82788 1BRER"ER L 7OV - P

Para probarla hemos realizado un pequefio ejemplo, en el
que le pedimos en dos partes distintas del programa que nos
informe sobre la memoria disponible. He aqui el resultado
obtenido con un Spectrum de 48 K:

PEEK 23733

lo que devuelve el nimero 127 si su Spectrum tiene 16K o
255 si tiene el de 48K.

Basindose en la misma idea, la siguiente instruccién nos
da la misma informacién, pero un poco mids sofisticada:

FPEEK 23732+2B8#PEEK 223733

lo que devuelve la posicidn mis alta de memoria, es decir,
32767 si tiene el Spectrum de 16K, 065535 sitiene el de 48K.

Los siguientes ejemplos ilustran su urilizacion:
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PEEK 2373D+2356
23655+25SBsPEE

sponible d
c La Llinea
e ria

n-: TD d@d: L
XT n 3

a disponible

.al-l.--llﬂil

1l LET memo
*PEEK 20731) -
K 23664)

2 PRINT "
gspues de

o-w- o

a 'd
uci
; & m
R
E
i
a

r -tbsex 23730+256
- (PEEK 203653+256iPEE
INT memoria
e despues de

a
LY ]
1
2 disponible al fFinal del
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Como ya habrd visto, con Spectrum no tiene problemas
para introducir cualquier instruccion que se le hubiese olvida-
do: o la pone en una instruccion ya existente, o bien crea una
nueva. En el primer caso, puede no quedarle el programa
demasiado claro, y en el segundo no quedard estéticamente
bonito (asi, vera la instruccidn 10, 12, 15, 100...). Para evitar
esto hay ordenadores que incluyen la instruccion “"Remune-
rar”. Como su Spectrum no la tiene, hay una rutina que puede
sustituiria:

IDEAS

después de renumerar, el GOTO 25 debe de cambiarse a
GOTO 140).

992 REHM Renumeracion.
3991 LET L=100: LET n=23785
(2SB#PEEK n+PEEK (n+1)) >

ETOP
5993 POKE n INT (L/286) POKE (n
21 . L-INT L aee) AR ansasPEEK
in+2) +256+PEEK {n+3) +1

ahas GO TO 9982

Pero, jcuidado!, no lo hace todo. Sélo renumera el nimero
de las instrucciones, colocindolas de diez en diez, partiendo
de 100, pero no renumera las “bifurcaciones” o "saltos™ que
se producen con el GOTO, que, logicamente, deberd ir a otra
instruccién. En el siguiente ejemplo le mostramos su funcio-
namiento y sus limitaciones (observe la linea 15 antes y

i REM Antes de renuvmerar.
1S TF RND>.5 THEN GO TO 28
s E T

28 NEXT i
2088 RES R
. eEnuUmEracion.
2981 LET l=1008: LET n=2375S
3992 IF (2583PEEK n+PEFEK (n+1)) >
=999@0 THEN STOP
29993 POKE n,INT (L,256): POKE (n
+1) ,L=INT (L/288) s286
9994 LET L=L+108: LET n=n+3+PEEK
(N+2) +2BB$PEEK (n+3) +1
98985 GO TO 99882
FUN 2288

10@ REM Despues de renumerar.

118 FOR i=1 TO i@

12@¢ IF RND»>.B THEN GD TD 25

13@ MNEXT i

14@ STOP
asa® REM RenUBEracion.
3991 LET L=1@@: LET n=2375%5
3992 IF (256#PEEK n+PEEK (n+1)1) >
=9989@0 THEN STOP
998983 POKE n,INT (Ls258): POKE (n
+1) , L-INT (lL-256) 256
2994 LET L1=1+1@®: LET n=n+3+PEEK

(n+2) +256 *PEE iN+3) +1

K
3995 GO TO 9992

electronica .
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Es un juego clisico, bien
conocido por los usuarios de
Apple, ahora adaprado para
ZX81.

Adelantese a la competen-
cia. ;No advirtié que ahora
nadie se pone a vender re-
frescos en la calle? Es el
mejor momento para plani-
ficar sus negocios. Ni siquie-
ra tiene que hacer numeros
para ver cudnto invierte. Su
ZX81 ha decidido que la ci-
fra 6ptima es de 25 millones.
Pero le deja lo mis dificil:
¢cudnto gasta en publici-
d.zd?', l:-:u:im:c- producir?, ;a
qué precio ponemos el vaso?
Ademas, su ZX le informara
eficazmente de las condicio-
nes climarologicas, ;No hace

falta ninglin master de em-
presas para sacar un dineri-
to!
(16 K-ZX81)
278 PRINT "L I M © o A D S87 IFf W=2 THEN LET Us="[IEmE
5 S T N o e S38 PRINT AT 12,10;Us
SRERRI S39 PRINT AT 15,0 f*mrunm: METE
280 PRINT AT 1J,9; “NEC!..-J.TFI;:”IN REOLOGICO DE LLALIHONES
T H4
5a§H°Eé$"Ei.mrc=v. sS42 FOR U=1 TO 100
3% IF RS- N~ THEN 2oTo 3%3° BE1 LET AB=INT (RND#3)
%&E éETE E i S52 LET BP=INT ((RND#4) +1) #0.5
o et
Dg;gspﬁtégzlﬂguia,ﬂj “"CUANTOS auGA 57‘“ PRINT "L 1 M o N a D
353 INPUT P
586@ IF P<2 OR P)>4 THEMN COTO 350
361 CLS
382 PRINT AT 18,0, "CUANTO3 DIAS @
LOUIERES JUGAR (MAXIMO 14) 7 g
363 INPUT AD :
384 IF AD<1 OR AD»>14 THEN COTO Li8 Wi
sggg cLsS 850 PRINT AT 12,15;ALF)
378 DIM MIP) 87@ PRINT AT 13.,0.;"
256 Bi RiB) 58@ LET HtF)-HtFJ-lHEFJIRPI
395 DIM L (P) 698 PRINT H‘T 96
408 DIM B (P) @@ PRI 1 a, ?
410 DIM @ (P) ELLA
42 DIM I (P) CONTIENE 1@ UARSOS"™
43@ FOR F=1 TO P o738 PRINT “CADA BOTELLA CUESTA
442 LET M(F) =285 T ST i
220 Phs Fas To B 772 PRINT AT 1s, 10,8 (F)
470 LET A(F) =0 J_Htﬁ:—t liBPJ
480 NEXT F 795 FRINT S 7AMIFY "
499 FOR F=1 TO P 82@ PRINT RT 9"
See LET R(F)=0 m
E%E FgéTrrz TO P vy
-
S3@ LET B(F) 820 LET L(F)=INT ABS L (F)
B3 STy o $35 Ceie o isosfin e
=1 TO AD 050
" 84@ FOR T=1 TO i0@
270 SR etarTs U Sl 850 NEXT T
e ss8 uEx!
534 LET W=INT (RND#4 Ug=" “ THEN LET Ga175
ﬁﬁ IF Wad OR WS THEN LET ug=" 580 IF w =E THEN LET G=7
S IF U=1 THEN LET Us="[NNENNS" 892 IF Us="[HEES" THEN LET G=1@
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928 (LS
910 NT "L I M DO N A D
A “;E R e S W R S W
921 PRINT AT B,9:Us
- 928 LE U=INT (RND&50) +G
930 PRINT AT 6,9 WS
84 PRINT AT 19,0; "HOY HAN HABI
DO ";U.:" CLIENTES"
9852 FOR U=1 TO 125
980 NEXT U
878 CLS
@8@ DIM SiP)
| 999® FOR C=1 To P
199@ LET BIC)=(EL(C) #1@)
101@ NEXT C
i@20@ FOR C=1 TO P
; 1830 LE: g?gflg L ()
1840 L =T/

195@ IF L(C) 3@ AND L iIC) ¢=5S0 THE
LET S(C)=INT (RND#(U/(V-2))1
198@ IF L(C) »5@ THEN LET 3i(C) =@

1978 LET Z=(RND#(RIC) #5) )

1@8@ LET S(C)=S(C) + (Z#2)

1885 LET S5(C)=INT (S(C)%0.75)

1090 NEXT C©

10895 LET N=@

il@@ FOR O=1 TO P

111@ LET N=N+5 (0)

1128 NEXT O

113@ IF NV THEN LET M=N-U

114@ IF N>V THEN LET M=INT (M.P)

11i5@ IF N>V THEN FOR Y=1 TC P

1188 IF N>V THEN LET Si¥)=B8(Y)-M

1170 IF N>U THEN NEXT Y

118@ FOR H=1 TO P

é%a? IF =(H)»@(H) THEN LET S(H) =

k)

1198 IF S(H) <@ THEN LET S(H) =@

1196 IF S (H) »U THEN LET 35.H) =V

1208 NEXT H

1218 FOR J=1 TO P

é‘aBQ”“IEI L I M () N -
A e T T SRS T

INT

Xg=INK
.I'all
x ’IlN.'

e

22

o
T0IBOH
y

INT

]
HMT OV

NEXT
RETURN

= (S(J) 2L () ) 7100
ld!:Hi f
*

21;" £ ;MW

xXT U
1380 PRINT AT 3.,@;"0TRA PARTIDA

EY
TH!N GOTO 33
THEN STOP

o 138@
E “LIMONRDE"

-

NTENTRAR SACRAR EL M
CIO.AL PRINCIPIO TIE
25 PARA COMPRAR EOTELLRA

R “"PUEDES ANUNCIAR TU L
A PEROESTO TE COSTARA DINE
R
c

EET AT 21,0, "PULSA CUALGOU

@ IF INKEYS$="'"
@ GOTO 355e

@ FOR F=1 TO
g

m“-.‘ Wi

H o N

“EL OBJETIVO DE
EL MAXIMU DINE

THEN GOTL 3S05e

PERRAS

Supongamos que acaba de
echar unas moneditas en la
maquina tragaperras de su
cafeteria favorita y, de cami-
no a casa, se ha preguntado,
¢por qué no hacer un pro-
grama igual con el Spec-
trum? Veamos que necesi-
tamos para ello.

® Tendremos que mos-
trar una imagen grafica que
rotando al azar nos dé dife-
rentes combinaciones. Ello
lo podemos conseguir con la
definicion de caracteres gra-
ficos.

® Necesitaremos poner
un limite a la cantidad de
dinero.

® Habri que informar al
jugador de las combinacio-
nes con las que puede obre-
ner dinero y qué cantidad

puede ganar en cada caso. Al
mismo tiempo, podemos in-
formarle por pantalla del di-
nero que posee en cada mo-
mento.
® Para empezar a jugar
podemos seleccionar una ju-
gada inicial, es decir, una
combinacion particular. Des-
pués iremos seleccionando
las nuevas combinaciones.
® Con cada combinacién
definitiva obtenida habra
que ver si coincide con las
combinaciones de premio.
® Finalmente, si todavia
hay dinero, habri que saber
si el jugador desea seguir
apostando 0 quiere retirarse.
En definitiva, hemos re-

, ducido un problema mis o

menos complejo a una serie
de pasos mids sencillos. Es-
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quemdticamente  tendria-
mos:

Una vez que ya tenemos
claros los pasos a realizar,
podemos empezar a realizar
el programa. Para ello, po-
demos realizar una subruti-
na para cada uno de estos
pasos y separarlos con el uso
de espacios en blanco para
una mejor identificacion.

Tal y como vemos en el
listado, las subrutinas prin-
cipales son:

Linea Concepto
15 Bucle principal de conexién con subrutinas.

1000 Selecciona nueva combinacién a partir de la juga-
da principal.

2000 Selecciona combinacién inicial.

3000 Muestra las combinaciones con premio.

4000 Comprobacién ganancias segin combinacién.

5000 Sonido actstico para aviso de combinacidén con
premio.

7000 [nicializacion de variables.

8000 Definicion de caracteres grificos.

9000 Aviso de ausencia de dinero.

El programa esta hecho
para el Spectrum de 16 K,
con la utilizacion de los si-
guientes caracteres grificos:

Linea . 3000 = Gra phic AAA
i 3010 — ! CC
3020 — ! DD
3030 - ! A

1@ REM Tragaperras.

uE saai
a8 E8 §Pu 7220

auve 4000
gg gp mc=@ THEN GO TO S@ee

7@ PRINT AT 20,0;"Tiene
@ PRINT "otra iunadatsxn)

LET as=IN
in IF 232TVNREN 0,10 g2 o,

lﬂﬂ PRINT AT 21.@;"Se lleva

il

12, GHRI tp;" *

;CHR®& (q); " ;cnh

Cinmiehm

l

Defimsciin
aracteves graficos

!

Inicializacadn de

voru|

Mustrar comblpacein con las
que se puede obtener dingn,

!

Cumbinaciin de la qoe
= parie.

l

Sebecesn fiseva conibl Ao sin

!

Comiprobar si se ha salido
uns combinackin con premio

-

sl 1
Sigue jugando ND f:ulﬂ‘?rlhr si e ha quedady
Lﬂu .l, 1|
* Fn
1820 POKE
1808 NEXT 007
U
1050 RETURN °°
28 LET P.i‘-‘-‘lﬁ! iRND #4.)
5@1@ LET q= 4¢+1E$ {RND #4)
3020 LET C=1443INT (RND#4)
232 R URN
200 PRINT AT ; .
3813 BN TeadpadtiR™ O
= gana p"
2030 PRINT " L
3040 RETURN ¥ %ana ©Bp
4000 IF p=144 AND q=1es AND =i
4 T L mR+5S02: GO TO Seoe
4@ila f -1‘53 +(quldB) + (reldBl =
SUTHEN LET memsas. BEEP .1.30
4920 IF (p=147)+(3=147) +(r=147)
2 Lo et agLLritasT
Iaau IF =144) +(q=144) +(r=144)
2 THEN Lel  aca s 9nEs t{r53t ke
4948 RETURN
SPP0 FOR i=1 TO 20
5812 BEEF .01.20
Se2@ NEXT i
5038 RETURN
7209 LET ucglaau7s
2010 EK udg
1950 LET amt
7030 RETURN
" JBIN 20220222
853 pgxg DSR 88 nan IN P2O11000
2020 POK "a"+n IN 20111100
8830 POKE USR "a”+3.BIN 91111119
8040 POKE USR "8"+4 BIN 11111111
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PROGRAMAS

8520 POKE USR "f'"+i ,PEEK (USR "b
8530 POKE USR "g'"+i ,PEEK (USR "cC

POKE
(1] L1 " +.i J
POKE LSR "b"+1,BIN 549 POKE USR “h'+i,PEEK (USR "“d
BOKE USR "B iSIBIN 855@ NEXT i
POKE U3SR 481N 8988 RETURN
Ll II* 7
“h seee CLS
POKE USR “b"17,BIN 9820 PRINT AT 10.5; FLASH 1;"Te
POKE USR *"c"+@,BIN arruinaste!!
USSR “*+1,BIN
USR
USR “c"+3,BIN
USR "c"+4,BIN siha B

OKE UBR "c"+8,BIN

7EE gana 1@ép
77 gana Sp

Bye o R T Be T Bo T B Te Do o Toche Bn T Do locle 2oids 7o B Lo 0o 1 T T
Sl W ALATATATATATATRTATAT 31T T TR YRR R -1 T
g NANEQDESNAARQNREYRAARDEBINN
~E0 0860006606060 GRREEEE
VoD
D000
AAAX
mmmm
(a]
+
o
o
H
z
OS890 0060GHEGEGELELO08GE
Quppup e 00RO EEEEaL
C SRPPREPROEEGRRRPERRGESERPFEEERE
LT S A R - T T T A e = T T o T T e e e - T e
OREEREREESRLELLREIEOR G
BRPRRERPIEARPPPRESESSRRPEEAEH
GEEPREEEOEEFFFEIEORFEDE88L
» S60E05800HGE66EHEEE0GEE

USR "d"+2,BIN
POKE USR "d"+3,BIN
FPOKE USSR "d"+4,BIN "B R
POKE USR "d"+5,B
POKE USR "“"d"+6,BIN
POKE USR "“"d"+7.,BIN
FOR i=@ TO 7
POKE USR "e"+i ,PEEK (USR " Tiene 1es5p

5 Lileva iasSp

Habian pasado dos horas
y la computadora central se-
guia sin funcionar. Aquel
campo de energia habia afec-
tado a la estabilidad de la
nave mds de lo que creiamos.
Seguiamos descendiendo vy,
llegado el momento, ten-
driamos que hacer uso de los
controles manuales. Todos
« estdbamos aterrorizados: el
aterrizaje siempre lo habia
hecho el ordenador central, y
ahora no era sino un monton
de chatarra estéril. En Roc-
ket Mountains habiamos
aprendido a manejar la cdp-
sula con relativa facilidad: el
mando “7" la propulsaba ha-
cia arriba, y el 5", hacia la
izquierda. Todo era sencillo
en el simulador de wuelo.
Pero ahora no habia simula-
ci6on. En algin lugar de aquel
planeta se encontraba la base
de aterrizaje y, posiblemen-
te, la muerte.

George fue el encargado
de efectuar la maniobra. Con
manos sudorosas y torpes
conectd los retropropulso-
res: jhabfa comenzado la
cuenta atris! Lentamente, la

ALUNIZAJE
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Nouas graficas

1040 Graphic 8 (Shift)
i 6 (Shifc)
6 (Inverse
video,
Shift)
8 (True,
video,
Shift)
2040 o AB
% CD
2070 i IJ
5 KL
Co 2100 MN
nave descendio, hasta que un - OP
pequeiio descuido provocd 5149 " DC
una enorme explosion. Esta  ~ -- AB
vez no habiamos tenido s
8080 AB
suerte. Desconectamos el “ CcD
Spectrum y decidimos volver x
: e 8180 EF
a intentarlo al dia siguiente. L GH
(16K Spectrum).
1090 REM Aterrizaje en la luna.
1228 RESTORE : FOR i=1 TO 16: RE
4 Inicializacion grafico.
132 LET =2=USR (CHRS (144 +i-1))
140 FOR J=1 TO B8
15@ RERD 9: POKE (s+j-1),9
168 NEXT J
178 NEXT i
180 DATA @.0@
1o8 e Sae Bha’die 163263710504
Eég4a,ﬁs 9&,192 182,12 ﬁ 2i 261
‘122n0?§2 ién 348! 140 1?1 EE"%7
=2
i 3 é 223’148, S2a°3id’
1359 DATA & 15 ﬂ
.n,saéisaéé ﬁé4& ®s3 6*65 18
2 B RFA ka8, 86760 .24 48,398,
37.4,158 244 18 t,a 4,458,194
é ied 262587565748 ,14 i ®4
2742 1 b @ 0.0.0,0.0,
éa e
230 GO TO Bsd0@
1908 REM Baseée.
1820 LET bXx -IHT ({RND#21) : IF bX {
11 THEN GO TOD 22
1l3l LET Lt-hxlﬂ LET rt=(bX+4) %
13#0 PRINT AT “lB"': PR R
T 21 ,bXx +1; pﬂPER E I T :
SRINF AT b1, bx+3; "
1080 LET disci: 6o SuB 1500
1980 LET di=1: GO SUB 1500
187@ RETURN
15@8@ REM Modulom
153@ LET Ly=8+(di=l1) #1656
1540 LET Lx=((rt+24)#idi=1))+(LL
#(di==21))
15S@ LET up=255-(di=-=1) 255
1588 IF di=1 THEN PLOT rtv,8: DRRA
W INK 2;24,186
is78 PLOT (X,Lv
i=8@ LET a=RND LET ry=illa<=.8) -
(233.8)) 2 (INT (RND#4B) +#1)
159@ LET rx=di# (INT (RND#16) +1)
1888 IF dis#l(lx+rx)>upasdi THEN LE
T rx-ug-tx
i8i@ I Lg-l-l"u}il-l- OR Ly+ry<@ THE
N LET rym= -rT
1620 L Ix=lx+rx: LET Lu=Ly+ry
1832 PRAW INK 2;rx,ry

1848 IF Lx(>up THEN GO TO 1550
1680 RETUR

380 REN Ex Logion,

222 PRINT VX -

230 anuf'i 0’8

2040 h+l,x;" &": PRINT
AT h+2,X at
20506 né:b = (RND #48)
2058 FoR ia3 40 NE
207@ PRINT BT h-l-:l. x,“ ®: PRINT
anua *BEED TUs 5 (RND#48)

@s@ FOR i=1 fo i
g:nh RINT h+1,x, F1": PRINT
2110 ué: , 295, - (RND#48)

120 fo NEXT
2138 Nenrt J
214¢ FOR i=h+1 Ta PRINT AT
U IET § X " GAT d+d,N; 0
NEXT' &

EB RETURN

8200 REM Bucle central.
80220 BORDER 3: INK @: PAPER 7: O
UER @: FLASH @: CL

8838 Go SUS 1202

5040 Xx=@: LET h=X

5250 LET oh=h: LET OX=

gg?a LET X=xX+.5% txmm—c:mmrvs-“
se7e LeT h-h+.5-tINKEY$="?'J*(h>
8280 PRINT AT oh,0x;" ": PRINT

AT uh-HI. ox; "

8090 PRINT' AT h,x;"a": PRINT AT

hd-l.,

8108 LET or=ATTR th+2,x) +ATTR (h
+2,X+1)

5112 IF cr<S8 OR cr=82 OR cr=112
THEN GO TO BJ.I'-

8120 GO _SUB_

2i3@ BEEP BEEP BEE
P L28,13:; Beé 7 o818 EEEP 5,1
@: BEEP .25,13: BEEP .25,1i2: GO
TO B21@

3140 IF h>=20 THEN GO TO 8120
815@ IF cr=82 THEN LET (d=1: GO
TO 817

816@ IF Ld=0 THEN GO TO S80S

@

B17@ FOR i=1 TO &: PRUSE 25: BOR

DER i: NEXT i: BORDER 3

8i8@ PRINT n-r 18, . bx+1; " B": PRIN

T AT 18,bx+1

gi9e BEEP és 12: BEEP .25,19:
USE : aezp

19:
® aBBs2"

-125,14

2
i=1 TO 18®: NEXT i: CLS
GO TD =220
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CODE4

CODE 4 es uno de esos
juegos cldsicos en los cuales
la capacidad logica del juga-
dor es el arma decisiva para
lograr el objetivo: descubrir
un codigo secreto que el or-
denador guarda en su me-
moria.

Primero, el ordenador
creard de forma aleatoria un
codigo de cuatro letras (de
entre la "a" a la "f' cada
una), que evidentemente no
aparecerd en pantalla. Dado
el cardcrer aleatorio del codi-
go, éste podria incluso estar
tormado por cuatro letras
iguales.

El jugador dispone de seis
oportunidades para lograr
descubrir el codigo, tenien-
do, para eso, que introducir
cada vez otro codigo también
de 4 letras de entrela"a" y la
“f" cada una.

Cada cbdigo introducido
por el jugador serd compa-
rado con el c6digo del orde-
nador y de esta comparacion
saldrd una informacién que
el jugador debera tener muy
en cuenta antes de introducir
su préximo codigo.

Esta informacién consisti-
rd en una serie de asteriscos
(de 0 a 4) que podrin apare-
cer de color verde o blanco
(siempre en este orden si es
que han de aparecer).

Un asterisco de color ver-

de significard que una de las -

cuatro lerras del codigo del
jugador es idéntico a la que
estd en la misma posicion en
el codigo del ordenador. Por
ejemplo:

ordenador
jugador

acde

codigo
abdf

codigo

en este caso aparecerian dos
asteriscos verdes por coinci-
dir la "a” y la "d” en los dos
cOdigos y en la misma posi-
cion. Por tanto, si aparecen
cuatro asteriscos verdes el

codigo del ordenador habri
sido descubierto y la partida
habré terminado. Un aste-
risco de color blanco signifi-
card que una de las cuatro
letras del codigo del jugador
aparece en el codigo del or-
denador pero en distinta po-
sicton. Por ejemplo:

abdc
defc

ordenador
jugador

codigo
codigo

en este caso aparecerian dos
asteriscos blancos, puesto
que "d" y "¢" se repiten en
los codigos pero en distintas
posiciones. Si aparecen cua-
tro asteriscos blancos querrd
decir que las cuatro letras
introducidas por el jugador
son las que urilizan el orde-
nador en su cddigo pegb en
distinta posicion todas. Si no

Este juego, junto con las
explicaciones sobre su
utilizacién, nos ha sido
remitido por el lector To-
ni Torreta, de raga
Barcelona, quien se ha he-
cho acreedor al premio de
5.000 pesetas. Bien mere-
cido, por cierto.

aparece ningun asterisco es
porque ninguna letra del c6-
digo del jugador aparece en
el del ordenador.

En los casos de una letra
que tiene varias similares en
el otro c6digo es muy impor-
tante recordar que dicha le-
tra s6lo se iguala a una de sus
similares y no a todas. Por
ejemplo:

aabb
efab

ordenador

codigo
jugador

codigo
produce un asterisco verde y
un asterisco blanco.

PROGRAMAS

Si antes de seis oportuni-
dades no se ha logrado des-
cubrir el codigo del ordena-
dor, éste lo sacard en panta-
lla y terminard la partida.

Explicacién al programa

Primero se prepara la
pantalla (5-14), se crea el
codigo del ordenador (15-
30}, y a continuacion, se em-
piezan a pedir los codigos del
jugador (40). Después se
compara el codigo del juga-

dor y el del ordenador para
ver qué letras ocupan las mis-
mas posiciones (43-80), y
qué letras son iguales a los
dos codigos sin estar en las
mismas posiciones (90-220).
Al final se imprime un men-
saje segin el resultado de la
partida, contando las parti-
das realizadas, las ganadas y
las perdidas y preguntando
si se quiere volver a jugar
(250-370).
(16 K-Spectrum).

iMide la capacidad logica
con este juego!

4
42
+3131;

b&(f)

=1} LE¥Tr =r+i:

- S5 BORDER @: PAPER B: INK 7: C
_ _7_PRINT, JPARER 2,AT 11,9." ©

opE 4 is5@:;
20 LET apap. LET 2oed: LET aom=
PLOT 83,183 DRAL 82. RA
W B -56: Dsgy -82,0. DRAU ‘8 s8"
T INK &5 AT i 1,"? PR
INT AT 1@,.2; "=en fon . *-ut

=S AT

ar iz gfrzlnﬂnoné
DRs ¢

&ﬁT 12,20; ap; AT

f -BHR? (97+INT (RND
$S+e$i(r)

6: LET ag="""
4d: LET ag=agp+es(

[W I
1=1=GPRIN;TINK
15°hh’ l:t‘
17 LET a -"“
28 FDR rf=1
25 LET es(

#6)): LET ag=a
3@ NEXT
38 FOR g=1 TD
38 FOR uv=i TO
ul: NEX‘T u
LET r=2
45 INPUT igi;"
.P' b!( >4
d- = TO
E bs$i

uaq

EXT
44 PRINT PRAPER B;

a6 Per cs="": LET dg=""

Eg lF"E; }-1 TO

S8 _IF b :r:-a:tr; THEN LET t=t
b%a gg:;;‘ INK 4;AT g+1,15+1; &

6@ LET c$=c$+a%(Ff): LET ds$=ds$+

%F F t=d4 THEN LET sg=agti:

‘-gg 474 LET as$=c%: LET b
i@ FoR §21 v CEn = .
alaﬂ IF b‘li)l..{JJ THEN GO TO 1
14@ NEXT

150 NEXT

151 IF g=8 THEN LET s0=a0+1: GO
T0 280

188 FOA 21 TO LEN 23

170 IF k= HE T 180

g: 8 LET ¢ ll:.‘-l-l.

2 MNEXT
188 FOR L=1 TO LEN
202 IF L=i THEN GO T 210

11; “PARTIDAS
“tar 14,11; "PE

:code 4(.—!& “ib
HE GO TO

IF CODE b tx)
}102 THEN G

INK B;RAT g+1

oo

ZX /17




218 NEXT

+Z: NEXT 2
Taﬂﬂ'liq‘t??“ Zul
18 BALNT

238 PRINT_IN

a7 GO TO 36

208 LET dé=d$+b% (L)
EEHQERIHT AT g+1,16+t+r; "s": GO

s
i fo 7: BEEP .3,
200

5
2880 PRINT AT 18
RDISTE!": FODR ==
: NE : 0 TO

X 2

288 PRINT FLASH 1;AT 16,10 °
ERTASTE | »: FOR z=4i8 TO 32:°

FOR f=1 TO 4: LE

) : NEXT
PAPER

1$E§ LET lP-IE+%

f
B; INK @;AT 2,1

AT 2 AT 12,20;ap;AT
a3,20; a9/ i4

SRl o0
!535 ngINKEYlI"S" THEN CLS : GO

ggﬂliF INKEYS$="n" THEN STOP

; "LO SIENTO PE

RC
2: BEEP

; a0
@; "quieres volv

dcde

aaaa
dcde dcde |2a%%

|

#=en posicion ; #=utilizable

PRRTICAS 2
GANADAS 1
PERDIDAS 1

ACERTASTE |

quieres volver a_ Jugar 7(s/n)

VARIACIONES GRAFICAS

El siguiente programa
afiade su granito de arena a
la eoria de curvas, interpre-
taciones oscilogréaficas de Li-
ssajous y la impresion de
billetes de banco. Esto ulti-
mo se hace mas patente cam-
biando los argumentos tri-
gonométricos de las lineas
60 y 70 por nimeros mis
algos y primos entre si. Y
por supuesto, ensayando

nuevos valores de Q.
(16 K-Spectrum).

Programa remitido por
Angel del Valle Tomillo,
de Mairena del Aljarafe.
Sewilla. Ha ganado una
buena sus 5.000 pesetas.

i@ READ 'q: IF
c
4@ LET

8 LET Xx=(5IN
7@ LET y=i(COS3

108 PLOT X,Y:
110 PAUSE 200

b
2,80,83,0
ize’'co’TO 10

NOT 9 THEN STOP
2e BEE?E 2: PRAPER 5: INK 1

=@ ‘ I
S@ FOR n=0 TO 2:PI+.01 STEP 2%

(29£n) +11 *60+68
(11#n) +1) *60+28

80 IF f=1 THEN DRAL X-3,Y
S0 LET f=1: LET a=x: LET b=y
. NEXT n

20 DATA 20,27,23,49,47,51,69,7

-k

WS TX




Se trata del cldsico juego
de ahorcado y puede correr
tanto en el Sinclair ZX81
con 1 K como en el Spec-
trum. El modo en que trabaja
es muy sencillo, han de jugar
dos personas, una de ellas le
dird al ordenador una pala-
bra y el otro tendrd que adi-
vinarla. En primer lugar el
ordenador nos pedird que le
introduzcamos la palabra a
descubrir mediante new line
o enter (ZX81 o Spectrum),
seguidamente el ordenador
nos mostrard la primera y la
tiltima de las letras de la
palabra a descubrir y, entre

JUEGO DEL AHORCADO

ellas dos, tantos espacios con
puntos como letras falten y
nos indicard el nimero de
intentos de que disponemos,
cada letra tanto si es cierta
como falsa restard un inten-
to, finalizando la parrida al
acertarse la palabra o bien al
agotar los intentos, en cuyo
caso el ordenador nos mos-
trard cual era la palabra.

Este juego nos ha sido re-
mitido por uno de nuestros
numerosos lectores jovenes
Pedro Julio Abad, que vive
en Barcelona, se ha ganado
las 5.000 pesetas por la pu-
blicacién de su programa. Y,
como prometiamos en nues-
tro numero anterior, hemos
sorteado entre todos los pro-
gramas recibidos durante €l
mes un ZX Microdrive, La
suerte le ha correspondido

también a Pedro Julio Abad.
Aunque no podra conectarlo
al ZX81 que, segiin nos dice,
es el ordenador que posec,
no deja de ser un aliciente
para comprarse un Spec-
trum. Eso si, para gozar del
microdrive, Pedro tendré
que esperar hasta que esté
disponible en Espafia (nos
dicen que un par de meses
mids). A disfrutarlo y gracias
por la colaboracidn.

INPUT as%
CLS

OR n=2 TO
PRINT .";
NEXT n

LET

K=

™ o
DD e b b e

®»

INPUT b
FOR n=2 TO

4

-
O RO 5 s

XT n
GO TO 130

i@ REM PEDRO RAEBRAD.
gh%NT “Introduzca La

LET x=LEN 2a

7@ PRINT AT B.Siaitll;
F x=1

#
PRINT l!ikl

x=1
gl' b$=as(n) THEN PRINT AT &

palabr

k
; ::1‘1 gnes derec

PRINT AT 17.8
labra era " a

n.b-—

Tienas derecho a 17 intentos

B aD D07

nabu

Tienes derecho a 9

codonosor

inteantoss

ZX 1"



UEGO

DE PALABRAS

Seguro que este juego no
le es desconocido. El ubjetivo
es mover determinada pie-
zas para obtener lacombina-
cion deseada de letras o
nimervs. Para ello, se dis-
pone de un tablero de 4 por 4
donde hay una posicion libre
que permite la movilidad de
las fichas. Logicamente, hay
un nimero limitado de mo-
vimientos (dos, tres o cuatro,
segin el lugar donde se
encuentra la posicion libre) y
no es posible mover en
diagonal. No sea tramposo Y
no intente engafiar a su
S pectrum. ;Seguro que no se
deja!

Para efectuar su jugada
introduzca el nimero de la

casilla que desea mover. Si
desconoce dicho daro. pre-
sione cualquier letra, con lo
que éste se sobreimprime en
cada casilla.
(16K-Spectrum).

Notas grificas:

Linea 2020 - Graphic a
Linea 2050 - Graphic a
Linea 2060 - Graphic ccb
Linea 2120 - Graphic 3
Linea 2130 - Graphic 3
Linea 2140 - Graphic 5
Linea 2150 - Graphic 5
Linea 2170 - Graphic 4
Linea 2180 - Graphic 2
(Shift)

Linea 2190 - Graphic 7
(Shifr)

Linea 2200 - Graphic 1

1@ RETURN
$38 Pz S22 72 8

=
BEE PRIN‘*‘ BT 44+i 23,10+ j#3; INK
: PAPER B;" I"
B30 MNEXT J
oie FOR J=0 TO 3
P5@ PRINT AT S+i#3,10+,j%3; INK
. PAPER B;" "; INK @;b§(bli+l,J
213, INK B;“ )
ped’ NEXT J

oR =0 T

F 0
PRI AT B+i#3,10+Jj%3; INK
PER B; et ;

@ NEXT
@ FOR i=2 TO 11
@ PRINT AT 3,18+i; INK 7, PAP

= 16,10+i; INK 2; PA
gg“ﬁnxnr AT 4+i,9; INK 2; PAPE
Sb PRINT AT 4+i,22; INK 7; PARP
68’ NEXT i

70 PRINT AT 3,9; INK 2; PAPER
gfungHT AT 16,22; INK 7; PAPE
219@ PRINT AT 3,22; INK 2; PAPER

ird
zgu‘pg PRINT AT 16,9; INK 2; PAPER
*

PIRpaE- 88
L)
] ]
D
3 gnonn
-
3
3

190+ 0 RO LA 2000 0 R0 T A0 RO PO 10 10 10 + 6 1 0 TO RO RO U 1=+
e papa e M

+

1@ DIM b(4,4)

20 DIM bsilE)

30 DIM WwE(l1l6)

4@ GO SUB S5@0

s@ GO SUB 1008

52 IF wr=1 THEN GO SUB 6%5Q0©

70 LET move=0: LET errors=

88 GO SuB 2@

9@ GO SUB 2000

18@ GO SUB Soe8

11@ GO SUB 250

120 GO SUB 4000

13@ GO SuUB S8

14@ LET movespove+l

is@ IF end«>® THEN GO TO 120
16@ PRINT AT 1 2; INK @;"Lo hi
ciste en ",movVe Jugadas."”
17@ INPUT "Otr (s/Nn)";ag
1882 IF ag(i)=" OR ag(ii="5" T
HEN RUN

192 INK @: PRAPER 7

208 CL

210 P

bili,Jjr)<>usik) THEN L

2212 RETURN

25p@ LET is=4: LET ,s=4: LET io=

&: LET o=0
ol d=1 TO

y REY Jt%l
2530 IF RHD)-S THEN G TD 2570
2548 LET i=is+INT (RND#2) #2-1
os=@ IF i»d4 OR i<1 THEN LET i=is

: 2570

2560 GO TDO 2590

257@ LET J=js+INT (RND*2) #2-1
580 IF »d OR Jj¢1 THEN LET J=.Js
: GO TO sS20

259@ IF i=io AND j=,jo THEN GO TO

LET Jo=Jjs
a

pRbi

+i#2,10+j#3; INK




PROGRAMAS

sS85 PRAPER 4 : 3 R 8; FLASH 1;b%I(b

5ok EE .o o o i wrmeir. eididetly

oV = &0 PRINT +l(is-1) % + -

351@ FOR p=@ TO 3 1) #3; INK @; PAPER 6; FLASH i ;bs

3520 PRI AT 4+L%#3,10+p#3; PAPE ftb(is , js))

il e 6120 Léf f=Ff1: LET ¢=-128

3530 NEXT P 611@ GO SuUB 7aP@2

354@ NEXT 512@ LET f=f

3550 INK @: PRPER & £13236 GO SUB 700@

3553 IF error=@ THEN RETURN 8142 RETURN

=558 PRINT AT 20,0; 6588 CLS

3570 FOR L=1 TO 64 = 6510 PRINT AT S5,8;"Eliga 3 palat

S350 PRINT PRPER 4; i ras de cuatro Le- tras*™

=98 NEXT L . 8528 PRINT ™ i1 de tres Letras"

SE0@ LET error=0 653@ INPUT "Escriba Las primeras

1080 PAPER 4 ' e Entisti* e 00 TO 883

4a§¢ INPUT "“Su movimiento™, LINE Es e ¥ .T ] .

w 4 6SS@ LET ws(l TO 4) =a

4905 IF ms="" THEN GD TO_ 4008 BSE0 PRINT "“"Primera palabra= "“;a

4336 IF LEN m$<2 THEN LET n$="0 5 feinsseny e it -

b i ES7@ IN "Escriba lLa segunda p

3508 37 M348 0, 25,800 eR 8 252572 ten S3T5EOTRENER 18° s

. ‘ld L] *» - . ‘>
4058 LET henL ne 00 sy i O B)=2%
m= LET w$(S T =a ¢

4238 IF m>@ AND (17 THEN 60 TO gggg B LY Sasunde Pelasras “;a

40535 LET error=1 518 INPUT “Escriba LlLa tercera p

4949 GO _SUB 30006 S alabra de CUatro_Letras™,;as

done PRINT AT 21,@; INK ©;"1 4 1 gs:n IF LEN a$<>4 THEN GO TO 661

1050 58 p0. 3000 6620 PRINT ‘Fercera patabra= “;a

“Tercer =

4@7@ LET i:INT ((m=-1) /4) ¥

4@8@ LET Jj=m- 1 ¥4 gssa INPUT “Escriba lLa paiLabra d

492980 LET i=i+ e 1res le- 1lras";as
41@@ IF ABS H—i!J +ABS (j-Js) =1 BB F LEN as¢>3 THEN GO TO 665

THE GO TD E@@@ @

2338 DET errbraa G6a8 PRINT ‘Guarta paisbra as

5 = = e var a = -

4120 PRINT RT 20,2; INK @; "JusGRD 6698 PAUSE 20 ]

A NO VRLID 43 6700 LET ws$(li6) =" "

4130 PRINT AT 21,0; INK @; 6712 LET bS=uw$

' REM 9 llPiciﬁi 6728 RETURN

41580 GO TOD 4202@ oo PEKE F PEEK F+cC
o ET 70852 R

S@g@S FOR L=1 TO 4 2@0e@ LET b!a is) =b (i ; J)

S8 [27 foh, 1o ¢ Se28 LET POLUNIR Ll er s

= s504 =180 is=ji; 1=
s228 IF htp..u-:l-!- THI‘-"M= LET is=L: 8859 LET te=j: LET J=js: LET .is=t
L.ET Jjs=p: LET 8060 RETU

E@3@ NEXT p 9@@@ FOR i=@ TO 7

SP4@ NEXT L 9010 POKE uag “"a*+i ,BIN @E226001

S2S0 RETURN 2@2@ POKE USR "b"+i ,BIN @2200221

gggs éNH e: PRPER 7 gggg ﬁgﬁ; USR “c"#+i,@

F .

S520 PRINT TAB 7;"P U Z L E" 9950 POKE USR "“"b"+7.BIN 11111111
S53@ PRINT AT 1@,@; "Quiere intro S@6® POKE USR “c"+7,BIN 11111111
Ucir Las Letras™ S@7@ PRPER 4

s==56 INPUT 2% ags@d CLS

5585 IF as="" THEN GO Tn sS55@ aPsS@ RETURN

SS6@ IF ag(i)="5" OR t 1) ="85" T

HEN L Wwr=1: GD TO ss

§570 IF as(1)="n" OR alt1)=“N“ T

HEN LET wWwr=@: GO TO S520

S590 PRINT a%$

S5@00@ PRINT AT 15,@; "Cuantog& arra

2855 ThPUT

SE20 IF 511 THEN G0 TO Sede a 5 "

SE30 PRINT

SE4D

2888 €L.°0° oo =% e |

L

B8@@5 LET fi=(js-1)#3+(is-1) #3232 E| FID ‘-’-'-"_|
+S£32 4+ + -

5020 LET f=fl: LET c=128 i@ |11 ji2
&GSB GO SUB 700 I | | G

4@ l.s'rB 2;EJ =1) #2+(i=-1) #3%32+5
i52+2252 +1
LET r=72 it 1& 15 (15 |

Eo80 GO SUB 7000 H| O
E@7@ GO SUB soae

528@ PRINT AT S+ (i-1)#3,11+(y-1)

ZX /31



Este es un original pro-
grama que pretende poner a
prueba su habilidad, Se basa
en la antigua version de un
alambre y un aro: dentro del
aro se encuntraba el alambre
y habia que recorrerle sin
tocarle con lo que la dificul-
tad dependia de las irregula-
ridades en el rtrazado del
alambre y del didmetro del
aro. Al igual que en el
antiguo juego mecinico, con
su Spectrum puede deslizar
su aro (representado por un
cuadrado de distinta dimen-

:ES UD. HABIL
EL ALAMBRE?

sion segun el nivel de dificul-
tad elegido) a través de un
alambre especial que le dibu-
ja su Spectrum en su panta-
lla. El movimiento de iz-
quierda a derecha es automa-
tico y su mision consiste en
covordinar los movimientos
verticales ayudado de las
teclas 6 y 7. jIntente llegar al
final sin salirse! Al final se
muestra, en porcentaje, el
tiempo que ha estado “den-
tro del camino™.

(16K-Spectrum).

Ade Lante

/ “"\Q/*’

@2 REH aesulm1ento.
é GO SuUB 100
Qo suUus i!ﬂﬂ
l PﬂUGE i@
5@ PRINT AT 1,2; BRIGHT 1; “Ade
Lante “

i AT
S)*JBBBH]

%
pERRER
Mhl

a s 8
* OR ll-"ﬁ“ THEN ;U

4@ IF l;(:“n“ AND ag<>"N" THEN
TO 12
BDRDER ?

=
[

OO &L REENOAD

ccione elL nivel
> "‘1 ‘F.:i LY aansw

pRpRpEe IREERRREERERE
LR
-
s
n 0%
c
i
ol

o oo e e (1 B2 o e e e e e
Dﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂlﬂﬂﬂﬂﬂ
1]

]
pi}
v
m
0
'Y

0O~Uo =

2000 PLOT X,Y

20102 FOR i=1 TO 1@

2020 LE; r=d-INT (RND#2#d)

2030 L

2040 IF uii88 THEN LET y=y-r: LE
re-

2050 IF y<1@ THEN LET y=y#r: LET

r
2060 DRAW EG 3
XT

2090 LET miss=0
2122 RETURN

spe@ PLOT x- rE.g—ra
SP1@ DRAW @,

S020 DRAUW r, ﬂ

MNKEN §
* AND y=r2:2%v THEN
IF ag="7" AND Y+r(175-2%v T

o
P S+irtTHEN LET n
itil. PAUSE 27 60 TO S0

i
Mmiss=miss+1
2 BEEFP .01,3
@ GO TO Sade

ETE66
ZeHT
=}
i
X

et Lt LA B
(]
mih
-

2/ ZX

Rt




PROGRAMAS

Las tres en raya es un tuar su jugada ha de indicar  que no permite la movilidad
b juego muy antiguo. Sejugaba  la filay columnadondedesea  de fichas, es decir, acaba al X
con monedas, maderas, pie-  colocar su ficha; asi, 12 esla darle 9 posiciones. Le reta-
dras... 0 ceros y equis si quie-  fila 1, columna 2. Despuésel ~ mos a que lo mejore y nos lo O
re jugar con Spectrum. Spectrum le dard su jugada.  mande a nuestro concurso de
Usted empieza (sus fichas Hay que confesar que es  programas. ;Se atreve?
son las “equis”). Para efec-  unjuego bastante sencillo, ya (16K Spectrum).
= S5200@ LET m=-256: LET dr=1
ie REHstﬁgsaéEEs en rauda 5005 FOR =1 TO o r
gg g SUB BeRd B@i1@ FOR i=1 TO 3
42 GO SUB 7eaa B2AS IF ali,Jj)=1 OR bii,J)=1 THE
S8 GO SUR S000 N GO TO Soed4d
B2 IF and=1 THEN GO TO SSad BO018 LET dr=0: LET bii,J)=1
78 _IF end=2 THEN GO 3SUB 7000: 502@ GO SUB <4000Q
30 _TO seed 2 SE@25 IF end=i1 THEN RETURN
78 IF dr=1_THEN GO TO 9100 @30 IF e>m THEN LET m=e: LET a=
88 GO sSus 7ead i: LET b=j
88 GO TO 00 5228 LET B(i,J)=0
4088 DIN x (4) 2852 NEXT .
% :
1020 POR i1 To 3l ws BO86 LEX bla,b) =1 ,
$238 LET s=2 S5@7@ RETURN _
t=0 6228 INPUT "Movimiento (fila col
iags TP atTix12,2 2008 IF’ LEN as<>2 THEN BEEP .S
=1 THEN LET s=s4+ > «B.,=
4070 IF b(L,k)= 3 §: GO TO 6000
:ggg ggxg'é‘THE; THEN LET t=ts+1 2@%EJLET J=UAL as(1): LET i=VAL
ii;g - t-; b LET wit+li=uits gsngaIgniééaDR i*»3 THEN BEEP :5;
= = 1
1) +1 NEET EikAlrariss 8038 IF J<i OR J»3 THEN BEEP .5,
4105 NEXT | B: GO TO 6002
411@ FOR L=1 TO 3 6042 IF ati,j) THEN GO TO 6100
412@ LET t=0 6@5@ IF b(i,J)=1 THEN GO TO 6ie@
4126 £ =0 6@6@ LET ati,Jl}l=
¢13@ FOR k=1 TO 3 8@70 PRINT AT 21,@;"
4140 IF ai(k,l)=1 THEN LET ss=s54+1 n@aﬂm-ﬁﬂm:jp_ﬁﬁm 26 gspacios
tigg ﬁEﬁ‘i' L) =1 THEN LET t=t+1 5"32 PRINT AT 21,@; "Posicion ocu
e R
417@ IF s5=0 THEN LET Vit+l)=uit+ %11@ éEEP «+ 2,10
1) +1 129 GO TO 6080
t}gg IF =0 THEN LET xis+1)=x{s+ ;g?g Fgg J=% IE g
¥ =
4188 NEXT |1 7020 IF ai, J) THEN
4138 G0 sus 4300 $333, 12008 it PRI ar 9
4 0O SUB 4408 7e3a IF h(i;élal THEN PRINT AT J
gil IF x(4)=1 THEN LET end=1: R $3+3,123+8; "0";
URN 7@4@ IF a(i,j)+bli,j)=0 THEN PRI
4215 IF y(4)=1 THEN LET end=2 NT AT jaZ4+3,i33+8;" "
lgﬂﬂ LET e=12B8#%y (4) -B32x (3) +31 8y 708@ NEXT i
(3) -15#x (2) +7 24 (2] 7Q6@ PRINT
¢asg URM 707@ NEXT J
430@ LET (=@ 7082 RETURHN
4310 LET s5=0 8088 DIM al 1
ﬁﬂgﬂ FOR k=1 TO 3 -
4330 LET t=t=aik,k) 8205 DIM b3 )
4340 LET s=s+b(k.,k) 8@1@ GO suB veea ¢ d4g ploT
4385383 NEXT k 8865@ DRAW @ ,-72 @4|?5
|| 4388 IF s THEN LET x (tedl) =x(t+ 8282 PLOT éﬁs 135 V@4 12
4370 IF t=@ THEN LET w(s+l)=y(s+ 8060 PLOT 80,111
1) +1 8@9@ DRAW 72,08
43802 RETU gliead PLOT 82,87
4480 LET t=0 gi& DRAWY 72.0
4 4419 LET t-ﬁ LET end=
4¢§ [g? =1 TO 3 8132 LET dr=0
44 t=t+a (d-Kk, k) 22080 RETURN
4440 LET s=2+bid4d-k, k) 2002 PRINT "Yo sgano!!"
4450 NEXT Kk Sgle GO TO 9c6ea
44680 IF s=0 THEN LET x(t+1l)=x(1l+ 812@ PRINT "Tablas!!"”
i);% 29110 GO TOD S&600
4 IF t=0 THEN LET wyis+1l)=4y(s+ 9500 PRINT "Tu ganas!|"”
4488 RETURN 8818 IP Sa=roi LR BlNeS
‘ll "
BSES &lig"T v e nly

X /3




CARRERA

DE CABALLOS

Pongase su mejor traje:
‘Hoy vamos a las carreras!
Las apuestas son cinco a uno,
es decir, si apuesta 20 y gana
recibira 100. Su Spectrum le
llevard las cuentas y no le
engaflard. Al apostar por un
caballo, éste se rorna blanco
para reconocerle mejor. La
carrera es un juego de azary
no hay nada que Vd. pueda
hacer para que su caballo
gane: iEs s6lo una cuestion
de suerte!

Su presentacion es bastan-
te buena. Es una listima que
no permita jugar con més de
una persona, con lo que
podria apostar con sus ami-

gUs,
(16K-Spectrum).

Notas graficas:

Linea 1310 - Graphic Shift
6.

Linea 1540 - Graphic H.

Lipea 4120 - Graphic H.

1

2 -
a -
L

4 =
s

o
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e e e e
RSN »OW Habggzvi

WMAUL RN =GR
eE606 BORXEE0

s b b 5 R
1ﬂﬂ“ﬂ‘:

N~
596866

POKE USSR "h* @ ,BIN 20000
X} ll’ i
POKE USR "h" 'l-g;BIN ssgﬂllgi
POK LUSR "h"+2,BIN 22011010
POKE USR "h"+3,BIN 11111111
POKE USR "h"+4,BIN 21111101
PDHE USR "h"+5,BIN 21200210
P Ugﬂ “h"4+5,BIN 10000021
POKE g "R "h"“+7,BIN 20002022
G0 SUB Seee
LET ﬁ“""ﬁﬂ'
PAPER 4 e
C&ﬁ
BIN x(8)
Dgﬂ (TR -3
FOR x=0 TD 31
,HQE“T AT 1,%; INK @;"8#";AT
&
NEXT X
anﬂ¥-a TO 10
PRI AT y.,31; INK ©;"
NEXT 4
PR 35,7

" -
Lgn*‘ )=y 2
PRI Yig) ,x(yr-1; INK 7
INK#.‘ iyt
NE
GETS 300@
5E7o 581358
38 95,5488




1nm#ﬁ~:
Egzgf PARINT AT (5, L
EgSp PALSE 2

o ( . ':';r-m.{o)

INK @
2018 PRPER 7
CLS

L
204@ BORDER 1
285@ PRINT AT

A
206@ RETURN
32@@ INPUT "Por que caballo apue

ll-b
aéia IF b<1 OR b»8 THEN PRINT AT
'"E e caballo no corre.": G

o 76 k00

12,6;,"C A RRER

8okt Iﬁggznzgi:gﬁe;iltotntl

3032 IF total-m<@ THEN PRINT AT
;@;"No tiene tanto dinero!!":
Ep’.1,1@8: GO TO Se20 :

3040 LET total=total-m

505@ PRINT AT 18,0;

ios.
1220 REM Hovimiento de Los Cﬁhll

4@1@ FOR z=1 TO 6
@ PRINT AT wiz) x(z); INK 4;"

@ LET xX({z)=x(z)+(1+RND%.56)
g. "2;_:NT AT U(Z) ,x(z); INK (Z=
F
@ IF x(z)>3@ THEN GO TO SO08
S GO SUB E2a
1=889 THEN RESTORE
2 NEXT z
5@ RETURN
22 GO SUB zZeoa
25 LET tempo=4
1

4?
4
4
b
4
4

1
1
bl
1
b |
41
41
41
se
@
2

s
S@ele LET i=

Sels GO SuB seee
Sez2e IF t=98 THEN
;" ": RESTORE :

5@ LET i=i+.d
SBEB GO0 TO S8eis

‘?S?“ E“T” ?:a’a°""°a %4%5:%%;

éaia ATn n,.s 9,.5,6,.5,9,.5,11
J' E

6 S LaThA> -nn,.s 5..23,4,.95 2..

,.25,6, o

5 DHTA (- g; ;E' -76 2; IEBJEJ IE
6ui' 6 ﬁ -99 .5,11,.75,11, .28, 1
-2 .
Em e nf g,.ns,?,.es ,9,.5.9,.5,
sééa bRTAS 0, .25,9,.25,11,.5,9,.5

6650 DATA ‘ﬁ" 18,.5,7,.25,6,.5,4

PRINT AT 15,i+

1
=
*
o]
3
a3
4
; RETURN

28,4

4080 DATH 69 35"

Se08 BEAD

8100 IF 1=08 THEN RETURN

811@ LET t=t-/tempo

6128 IF p=-88 THEN PAUSE INT (t#

S@) ;: RETURN

613@ BEEP t.p

5140 RETLU

8360 IF Tob THEN PRINT AT 18,@;"
Ganaste LET tnlllatotll
Terms  CPRENT INT

(S
THE@.PRIHT ﬂT 1a.@;

4
perdist
gego 1F to Lc;a'THzNiﬁnI?Tl?T 1
i ; "'Te arru aste PA
PAUSE S00: GO T 20

1]

]

]

o

H

i |

o

5 N
A BPMy Qoo

1ents ",itutal)'"nt
ra carrerita";as
S2@S RESTOR
S9@1@ IF as(l)="s" OR as(li)="8" 7T
HEN GO TO 1200
SbE2@d INK @
2928232 PAPER
2242 BORDER 7
905@ CLS

PROGRAMAS

GREENPEACE

Aunque éste no sea el afo
de la ballena, tampoco hay
que olvidarlas. Muchos van
en su busqueda a través de
los iceberg. Lo que Vd. debe
hacer es guiar a la ballena a
través de escondidos pasajes
entre los iceberg. Conello ha
de intentar lograr un doble
objetivo: que los cazadores
choquen con los blogques de
hielo o que choquen entre
ellos. Tiene distintos niveles
de dificultad que afectan al
nimero de icebergs. Para
mover la ballena urilice las
teclas conocidas (5, 6,7 y 8).
El juego finaliza cuando los

cazadores se han hundido
(cosa no probable) o cuando
la ballena es alcanzada por
un arpon (bastante mds pro-
bable).

(16K-Spectrum).

Notas grificas:.

Linea 1030 - Graphic e
Linea 1040 - Graphic u
Linea 1070 - Graphic i
Linea 2050 - Graphic e
Linga 2150 - Graphic i
Linea 2240 - Graphic u
Linea 3110 - Graphic u
Linea 4130 - Graphic e

JUGRDA NO UALIDA

15“ “ull

*
%
L .
C
e

La ballena murio.

ZX /35




o~

6520 POKE USR "i"+2,BIN 81110018
630 POKE USR "i"+3,BIN 81i118iia
648 POKE USR "i"+4,BIN @l1i9lie
&5@ POKE USR "i"+5,BIN 11111111
860 POKE USR "i"+8,BIN 11111111
678 POKE USR "i"+7;BIN 1iiiiill
702 POKE USR "e"+@,BIN 20200020
71@ POKE USR "e' +1, BIN 1ilg0ieea
720 POKE USR E, IN 2l0li000
732 POKE USR "+3;HIH eeliiliioaa
4@ POKE USR e B 113111111
75@ POKE USR "e"+5,BIN G@iilillee
=1"] E USR “e"+86,B eealepad
77 SR _"e"+7,.BIN O2@@@lle

C
1928 PRINT AT 2,2;“Salvar ta bal
1932 PRINT AT 5,2, “Esquimatles "'

I ﬂ [T L]
{.Ed-ﬂ :&I “quieren cazar una bl
REM Salvar La ballena. 108@ PRINT “"Para salvarla ha de
ss %H K}gg; “..-P'If ’-U’ tlglli en el iceber
560 POKE USR “u" +@.BIN 200220208 fesb PRINT a’ 168,2; "3 niveles de
230 POKE USR “u" +1,BIN DO2D2020 dificultad:
232 PBKE U3R “U-r3’BIN 20110000 1290 PRINT ““"Elijd..ez."
530 POKE USR 'u»+3.BIN 21111220 111@ INPUT ~ 4d=Dificil, 2=Norms
S40 POKE USR “u“+4,BIN 11111001 Ly 3=Facil.";d
ESP POKE USR "u" +5,BIN 11111111 iize Ir a<i bR 9>3 THEN GO TO 12
58 RGRE bn uiifiEny dilael || o
608 POKE USR "i"+0,BIN 20000090 TRED LoarT B AME D
£1@ POKE USR "i"+1,BIN 22100000 2E28 EBE taprasion hausks
TARIFA DE
SUSCRIPCION
CORREO CORREO CORREO | CORREO
ORDINARIO | CERTIFICADO AEREO | AEREO-CERTIF.
PTAS. s PTAS. $ PTAS. $ PTAS. $
EERARA S o e 2.200 16 2.453 18 2.244 16 2497 18
EUROPA MAﬁguecosCTuguEz |
TURQUIA, ARGELIA Y CHIPRE . | 2618 3.366 24 | 217 !
COSTA RICA, CUBA. CHILE. PA- - W S 2
RAGUAY Y REP. DOMINICANA
GIBRALTAR Y PORTUGAL ..... 2,563 18 | 3311 24 | 3.001 22 | 3839 27
LI A MR SR Y
i 1 v ; 2
RESTO DEL MUNDO . -+ | 2818 19 | 3366 24 | 3148 22 | 3894 28

Recorte y envie este CUPON DE PEDIDO a: ZX Jeres. 3 Madiid 16

NOMBRE

CALLE N?

CIUDAD D.P PROVINCIA i




PROGRAMAS

¥4 +#4 =d) ) +9
140

2019 FOR c=1 TO 290
2020 LET x=((SGN (RND-.5)) ¢ (RND
#40 +11) ) +15

2038 LET u=((SGN (RND-.5)) % {RND
¥4 +81 ) +9

204@ INK 2

2952 PRINT AT ny-"*"

2055 LET xf(c)=x: LET uic)=u

2068 HNWEXT ¢

218@ REHM Impresion i1cebergs

2110 FOR c=1 TO 2@

212@ LET x=((SGN (RND-.S5)1 % ( (RND
34) +85-d)) +18

2130 LET y=((S6BN (RND-.5)) % ( {(RND

R

HEXT
RE;I Impresion ballena

TO 8sead

Hnuilii!tntu baliens

2 INK 7
215@ PRINT AT u

2170 NE c

2500

2210 -]

2228 LFT x=INT

2230 LET uys=INT

2242 PRINT AT gyx; .
23¢9 GO SUB 3000
2305 LET [=0

2310 FOR c¢=1 TO

2320 IF x(c)

2325 LET =1

2330 GO SUB 4020
2348 NEXT ¢

24@@ IF f=0 THEN GO
2410 GO TD 2308

3008 REM

Jei10 BEEP .1,1

3020 LET zs=x: LET

W=y

4132 PRINT AT u
4522 RETURMN

2240 LET a3=INKEYS

32858 IF ags="" THEN GO TOD 3040
S0B6@ IF af="S" THEN LET x=x-1
SREB Tk 53="7% THEN LEF son'i

. -ll (1] H-H-_'

J@ge IF ﬂ*:"u" THEN LET y=y+1
2185 PRI AT v,z,;, INK B; " ™
31190 PRINT AT Y,x; INK ©; "a"
2128 RETURN

4992 REM HMovimiento kavaks

4818 PRINT AT y(c) ,x(c); IMK S;"
4030 LET e=@: LET d=0

4040 LET d=5GN (x(c)-x)

4850 LET xic)=I (x(c)-=d)

4060 LET e=3GN (4(c)-y)

4270 LET yic)=I (Wic) -e)

4228@ IF ATTR tafc);xt:)l—#? THEN
LET Xic)=@: G TD 45@2@

411@ IF ATTR f(4ic) ,xM(c)l) =40 THEN
GO TO 7oéd
4138 INEKE 2

72300 PRINT AT 20.1; PAPER 7, "La

Eallena murio.";

FR@as PRINT AT gtcl,xtc};“ o

Tala G0 TO 9@

S222 PRINT AT 208.,1; PAPER 7;:"Esc

apoc poOr esta vez.";

2828 IV aPLIIVER S Lt o
g- '!i: (1] - ]

HEN RUN o

S@Ze STOP

fcl.xich, "%

FICHAS

SALTARINAS

B -

sE%E

%y

i 2
L =5
L oun
CLS

PRINT AT S
BE & 7 9
IF bs$i{
$£1711 TO
O 252
NPET

ET 8
ET b
BT ¢

Zralil e paha

]
oom fuleg

2rEB061
~r

W
o

= (o]
M =BRUNRNUS UL REeR
bilw] mm mTm
poaa94' 3

i% I
orraMe~ =m
SROT~0 =T
H R S = |
" el ||

3
S W
2IQCCCRAHD FHH

=]

<

>

3

v
DIrp=-r300h B~

SO ERUNLEEIN O-JO
G -8R~ O86
O ~0E0~+0-% n@o

1l TG 7)=a
17)=as(

L |1 Y

®O0

BERE LS55, S
=&

2. b¥;AT 6,3;"1 2
{11 TO 17}
TO 7) THEN
imiento "‘l¥

2 THEN 6O To 18@
(CODE k$ (1) —48) -

DE kgi(2) -48) -1
i g ABS (to=Ff

raste en “;cou

Nmwe~ Ban-dvD *

9
o
o
b
)

o
t
i

mos ' n;
5 THEN 1)

Hay programas pequefios
y simples dotados de cierto
atractivo. Este es uno de
ellos en el que tiene cuatro
fichas a la izquierda y cuatro
a la derecha separadas por
un espacio en blanco. Cada
pieza solo puede moverse
hacia un espacio vacio o
saltar sobre otra ficha para
acceder a dicho espacio vacio
siempre que no salte mas de

una ficha. Se ha de introducir
por tanto, dos numeros: el
que indica la pieza a mover y
el de la posicidén a ocupar. De
acuerdo con las reglas descri-
tas el primer movimiento
solo puede ser 33, 45, 65 &
75. ¢Ficil no? El objetivo es
llegar a la posicion opuesta
con el menor nimero de

movimientos. jSuerte!
(16K-Spectrum).

TN AT




Guedan Cruzaron FPerdidos
a4 2 Y

En este juego en el que se
combina el grifico de alta
resolucion con el de baja
resolucidn, ha de saltar a
través de un inmenso ba-
rranco. Pero su salto no lo es
en el vacio si logra ayudarse
"de la "liana” que oscila sobre
la inmensidad del abismo
que tiene a sus pies. ;Tiene
el valor suficiente para con-
ducir a sus cinco explorado-
res favoritos? Lo Gnico que
tiene que hacer es decidir
cuando empezar a correr
para llegar a tiempo de
engancharse de la cuerda
(fresionando cualquier te-
cla) empieza a correr,

{ 16K-Spectrum).

Motas graficas:
Linea 3070 - Graphic Shift
8. '

i@ BEM Barranco. 155@ IF Jj=1 THEN LET s=2: GD SuBm
20 DIM x (18) sgde _
38 DIM y(18) 1s e o
4@ GD sSUB 3000 1S7@ IF c=1 THEN
s2 GO SUB 2000 1608 FOR t=n-r TO 1+r STEP -1
8@ GD SUB 7500 161@ PLOT 127,159
78 GO SUB 5280 1628 DRAW x (tf Btti
8@ GO SUB 15ee 1825 LET s=3: (0 SUB 4008
S@ IF '‘men=8 THEN GO TO S 1638 PLOT 127,150
192 G0 TD B8 164@ DRAW OVER 1;x(t) ,yit}
150@ FOR t=14r TO N=r 165@ IF j=1 THEN LET &£=4: GO SUB
igég BEAL i??i*“?t; 1668 NEXT 1
1S2s LET s=1: GO SUB 4000 167@ RETURN
1s3@ PLOT iA27.15@ 188@ LET across=across+1
1549 DRAW DUER 1;xtt),uit) 1680 LET dx=(across-1) +10+9




Sw?@ngTﬂﬂhﬁjaﬁﬁ*Nhsﬁﬂ“Ewm

178@ LET dy=58 S@8@ GO SUB 4220

171@ GO SUB 4020 598 IF ABS (mx-127- H{tJJﬁld AND
1720 LET c=0 s=2 THEN LET c=1: 6D TO 48

1738 LET men=men-=1 SZP@ IF mnx <168 THEN GD TO ?DBB
1738 IF men=0 THEN GO TO 6058 210 RETURN

174® GD SUB EB0@ G088 LET mny=50

1758 RETURN S21@ LET mx=240

@22 LET n=0 6020 LET du=ny

@1@ FOR t=-PI & TO PI~6 STEP .1 Q38 LET dx=mX
2020 LET n=n+1 E048 LET Jj=0

2030 LET x(n)=-12E&SIN 1 E@S@ GO SUB 4220
2040 LET Yin) =-185%C0S 1t E@6@ PRINT AT ©,1;
2058 HEXT 1 "Buedan Cruzaron Perdidos
2@6@ RETURN "

spe@ PAPER 7 62708 PRINT AT 1,;4;men;TRAB 12;acr
3pi@ INK 2 oss;TAB 22; LOos1

3920 CLS @80 RETURN

3@94@ FOR i=17 TO 21 7828@ GO SUB 42202

3@s@ FOR J=0 TO 31 7818 LET muy=my-2

SPEP IF Jj>19 AND Jj<2@ THEN GO TO ;ggg EETaﬂ == e

3a7a 3 £ + 4 .; s T

Tt e 5348 857E.2%%421
IF i<aAgQ

3100 PRINT HTT?TEJGG ;Ensifg " 7BE@ IF ny:SB THEN GO TO 7&ié
2118 NEXT 7870 BEEP 1., - ]

2128 NEXT 7860 LET lost=lost+l

31308 LET c=0 7@9@ LET c=@

3148 LET ,j=0 7i8@ LET =@

3158 RETURMN 7119 LET men=men-1

4920 IF c=@ THEN GO TO S280 71208 IF wmen=0 THEN GO TD 6060
4010 LET dx=127+x(1): LET dy=152 7i3@ GO SUE &ol@

4.3'1] -2 7148 RETURN

4820 PLOT OUER 1;dx,dy 758@ LET men=5

4830 PLOT OVER 1,dx.dy=-1 751@ LET Lost=@

4P4@ PLOT OUVER 1,;dx-3,dy-2 752@ LET across=0

40252 DRAW OVER 1;+6,0 753@ LET J=0@

4PE® PLOT ODUER 1;dx.,du-3 754@ LET c=@ ;

858 DRAW OUER 1. 32. -3 75S5@ LET r=INT (RND#4)

42880 PLOT DUER 1;dx+1,dy-3 756@ PRINT AT 15,@;"_ _ _ e
4298 DRAW OVER 1;-2,-4 REM 18 espacios.

4198 RETURN 78578 PRI 16.@; " L
sSaed IF INHEYau“" AMND Jj=0 THEHN F REHM 18 gspacios. -
RUSE 15: RETURN 75880 RETURN -
Seie LET J=1 See@ INPUT “"Perdio "; (Lost) ""Otr
ER22 LET du=mny a Vez “.al

S@3@0 LET dx=mX 9619 IF ag="s" OR ag="5" THEN GO
B@4d GO SUB 4020 (=1%]

S50 LET mx=mx-10 EBZB INK @
Sa88 LET dy=my a@3@ PAPER 7
S@78 LET dx=mX 2@4@ CL3

YA ESTA

ALAVENTALA

EDICION
DE ZX N°

SEGUNDA

PIDALA ENSU

El NUEVD]
MICROBRIVE

QUIOSCO

X /W
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BATALLA
ESFERICA

Este es un original juego  aparecen y que son un obs-
de guerras galicticas. Su na-  ticulo. Su nave se mueve 1@ REM laser
ve riene la forma de flecha continuamente y cada vez =P GO0 5ua gggg
Sl TR : i : AL 28 GD 3u
que le indica el sentido del QU presione ind tecla varia 16 GO BLE >B08
avance. La pantalla simula su curso en 45 grados en 5@ IF t>180@ THEN GO TO 9@
un mundo esférico: si sale sentido de las agujas del aa
por arriba aparece por abajo  reloj. Para efectuar disparos %E EB EHE éEEE
y si sale por la izquierda presione la tecla del "7". 80 IF h=1 THEN GO TD 90@@@
_ ki S0 G0 SUB 4000
aparece por la derecha. El (16K-5pectrum). 100 GO TO 40
tiempo €5 su mayor enemi- 100@ LET ags=INKEYS
_dl?‘. q 21]16 q 101@ IF ag="" THEN RETURN
B Ifa]'“}nfl i ng.l.ln 05 L ; 1628 IF as="7" THFN GO TOD 206
para destruir al enemigo, Noras graficas: . 1838 LET k=k+1
Tiene distintus niveles de Linea 8500 - Graphic 124@ IF k 38 THEN LET k=1
i : hbfd iaS@ RETURN
dificulead que afectan al cur- chbideaR ¥ ey L 2008 LET xl=x#8+4
50 de la nave enemiga y al Linea 8760 - Graphic ij ggig h?aaé’éggaﬂ ¥B-4
namero de estrellas que 2858 PLOT xL,yl
2062 LET dx=b
%ﬂ?@ IF v(kl=1 THEN LET dx=255-X
¥ 2088 IF v ik)==1 THEN LET dx=-x1
% 2898 LET d'lg-ﬂ
2102 IF wi(k)=1 THEN LET dgi:—'il.
& ﬂ%ﬂﬂ IF wik)=-1 THEN LET dy=175-
ééga IF w(k) #w (k) =0 THEN GO TO 2
- o 21492 IF ABS dx<ABS dy THEN LET d
Y=RAB3 dM¥5CGMN dy: G 0O 2z
2158 LET dx=ABS dy#*5SGMN dx
22902 DRAW dx;dT
2218 PLOT xL,4
. 221s BEEP .0i.10
*

in fEIX




P g e——

il e i A R

2220 DRAW OVER 1;dx.d =1 3
5258 IF h=0 THEN RETFURN EoEe LET k=i
2235 LET mx=b#B+4: LET my=175-a3% 807@ LET x=20
8-4 808@ LET u=10
£2240@ FOR i=1 TO RND#S+20 8099 LET vs=v (k)
225@ PLOT mx . my 8100 LET w=wi(k)
S26@ LET dxX=1@-RND32@ 811@ LET s$(1)="02011000"
2270 IF mX +dx 255 OR mX +dx (@ THE 8120 LET 5:{&):"3911110 s
N GO TD 2330 8130 LET s$(3)="9111111@"
22680 LET dy=1@-RND#=20 2140 LET 5::41:“11111111"
2200 IF ng+du:175 OR my+dy <@ THE 81590 LET =%(5)="900111100"
N GO TD 2332 §16@ LET s§(6)="90111100"
2308 PLOT mxX.my 8170 LET =%(7) ="@@iiii@e"
2318 DRAW dx,dy 2180 LET s%(8)="80111100"
2320 BEEP .01,-1@ £190 LET r$fl)="11111808"
2330 NEXT i 8200 LET r$(2)="11110000"
2342 RETURN 8210 LET r$(3)="11111@0a"
250@ LET h=0 68220 LET r&id4)="11111100"
2510 LET dy=a-y 8225 LET r$iS)="1@11111@"
2520 LET dXx=b-X 823@ LET r$(6)="00@11111"
SoEaa IF wik) sdx<>v (k) ady THEN RE 8242 LET rS$(7)="02221110"
TURN 8258 LET r$(8)="00@80100"
2549 IF ABS v (k) #5GN dx<¢»v (k) OR 82680 FOR i=1 TD 8
ABS w (k) #3GN dy<>w ik} THEN RETU 82708 LET a=0: LET b=02: LET c=0
RN 8275 LET d=@: LET e=0: LET f=0
2550 LET h=1 €280 FOR J=1 TD 8 :
256@ RETURN 820@ LET a=a%2+VAL (s&(i,J))
3088 IF nbl=@ THEN PRINT AT Y.X%; 83008 LET b=bz2+VAL (s$(9-j, i)}
o 8310 LET c=c#2+VAL (sH(j,i))
3210 LET x=x+v (k) a8 gn LET d=d#2+UAL (r$(i, j))
3020 LET uY=u+w (k) 8330 LET e=e#24+UAL (r$(9-J.il)
@3 f’ X<® THEN LET x=31 8340 LET f=f22+UAL (r$(9-i.,8-.))
4@ IF x>31_TH LET x=0 8345 GO SUB 7900
2@5@ IF 4¢® THEN LET y=21 8380 NEXT J
3860 IF H}Ei THEN LET y=0 8390 POKE USR "a"3+i-1,2
3068 IF ATIR tg x) ¢«>»15 THEN_ BEEP 2400 POKE USR "b"“"+8-i.,a
.1,-1@: LET nbi=1: GO TOD 12308 28410 POKE USR “c"+i-1.b
307@ PRINT AT Y,x;m&(k) 8420 POKE USR "d"+i-1.c
2@8@ LET nbl=0 8432 POKE USR "e"+i-1.d
2098 RETURN 8442 POKE USR "Ff"+8-i.,d
i@@@ IF RND>1.05-dF-20 THEN LET 450 POKE USR "g“fi—i,ﬂ
I=§41 84802 POKE USR "h"+i-1.f
4212 IF z:8 THEN LET z=1 84508 NEXT i
4020 IF nb2=0 THEN PRINT AT a.b; 8500 LET n$=""alfeliitsr"
851@ LET a=10
49030 LET a=a+v (z) 8820 LET b=1@
42848 LET b=b+w (Z} 8532@ LET z=INT (RND=x8) +1
4@5@ IF b¢@ THEN LET b=31 8522 POKE i@, eplo000R
42808 IF b>31 THEN LET b=@ 861@ POKE USR "i"“+1,BIN Pl022010
407@ IF a«@ THEN LET a=21 BE20 POKE USR "i"+2,BIN BPRil00ldl
4280 IF a21 THEN LET a=@ 86380 POKE USR "i"+3,BIN @001l1i009
4@88 IF ATTR (a,b) ¢>18 THEN BEEP 864@ POKE R "i"+4,BIN 90211000
.1,-1@: LET nb2=1: LET z=z+i: 85658 POKE USR "i"+5,BIN 1019128
o' T 4010 8668 POKE USR "i"+8.BIN 2icecdle
4298 PRINT AT_a,b;wsir+1) 8570 POKE USR "i"”+7,BIN 92200108
410@ LET r=NOT r S68@ POKE USR "J“+@,.BIN @a@ailla
4110 LET nb2=0 2690 POKE USR "j"+1,BIN leo@l2o8
4128 RETURN 8709 POKE USR "j"+2,BIN loceldaa
7008 PAPER 1 8710 POKE USR "j“+3.BIN 11111009
7212 BORDER S 8720 POKE USR "j"+4.BIN 200211111
7028 INK 7 8738 POKE USR “Jj"+S,EBIN dQ00leai
7030 CLS 8749 POKE USR "j"+6,EIN 20021001
704@ PRINT AT 2,5; "Ataque galact 875@ POKE USR_“j"+7,BIN @0lilaed
e L ; ; B760 LET ws="X%"
7160 INPUT "Seleccione 2l nivel 8778 LET r=@
de dificul- tad: 1 (Facil)ssawe 1 8780 INK 7
@ (Dificil) ";df 8790 LET nbi=
711@ IF df<l DR df»>1@ THEN GO TO 8800 LET nb2=0
7100 810 POKE 23674,0
2158 RETURN 8222 FoORE 238%2:8
F
2500 LET t=(PEEK 23672+256+PEEK 8684Q LET h=0
2RE73+E655R8sPEEK 23674) /S 5 B28@ RETURN
751@ PRINT AT @,@; INT t-,/1@; Se@@ IF h<>1 THEN GO TO 95ea
2520 RETURN 9218 PRINT AT _21.0;'Le diste!l!
@ IF RND>.1+df 58 THEN RETURN 9020 GO TO 629
721g PRINT AT RND#21,RND#*31; INK ??EEPFEIHT AT 21,0;"“S5e acabo el
79éB*RETUPN 8600 INPUT "Otra vez (s-/n}) ".ak
8000 DIM wi(B8): DIM vid) 9610 IF as(l)="s" OR a$="53" THEN
B@10 DIM s$(B8,8): DIM rs(s,8) RUN
8020 DATA @,1.1,1.,1,0.,1,.-1.6,-1, 2620 PRAPER 7
=L, =T, =1, -1,1 9630 INK @
e250 FOR i=1 70 & 96490 BORDER 7
804@ READ wii) ,v (i) 9652 CLS
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iQUE TE
PILLA E

GUARDIA!

0,

Este es un sencillo juego
en que tendri que correr
bastante si desea escapar y
no ser capturado por el
guardia que incansablemen-
te le sigue los pasos. Como
habra adivinado Vd. es un
ladron y en sus manos tiene
una considerable suma. Dis-
pone de 9 niveles de juego
con los que regular la veloa-

dad del juego (especialmente
la del representante de la
ley). No utiliza alta resolu-
cion grafica por lo que no
resulta especialmente visto-
so, representando a la ley
por "L y al "fuera de la ley”
por “*", Para moverse utilice
las teclas 5,6, 7 y B.

{16K-Spectrum).

1 LET
G0 SUB 220

@ LET q.ta b) =1
7@ NEXT

75 GO EUB lae
8@ LET c=INT
2@ LET d-IHT

128 LETH# dl =@
11@ PRI FLASH
115 LET qQic,d) =0
i2@ PRINT AT 3,
13§ lI:IE_; h:;INT (R
i3 a

150 SF aac b8 be

3“
j=1"T0O 1@ MEXT J
-

SuUBs Soee: rrom

4 PRINT "Ud. €8:"; FLASH 1;
i, GLASH ©;“EL guardia es " -
E'FOR f=1 TO B@®: MNEXT f: CLS
13 E?E R ioe,22) -
58 FOR F=1 10 (zs2@)+50
30 LET SZINTC (RiDEIE) 33
2@ CET LoINT (RNDX28) +3
5@ PRINT AT a,b;"™ "

tHHD*i?} +2
(RND #27) +2

1;RAT c,d;"#"

-!!?i‘l

hn*=71+a
d THEN GO TO 12

15@ PRINT AT aﬁ FLHSH 1."£T

152 PRINT PHPE

3,30, ";AT 3.0t A+ he, sﬁ
183 LET q(3,3) =@: LET 30) =0
LET q (28,3 =@: LET qtga 40) =0

154 PAUSE 2@

155 LET al=a: LET bil=b: LET ci=
£: L di=

i Lel Aty o -

is8 IF s=0 THEN GD TO 4nam

1B@ LET c=c+iINKEYS$="6" AND_ g
+#1,d) <>»1 AND c<28) - tINKEYs ¥
V878 LET dLdiirNKEYE="B" AND qtc

=

1d+1) <51 AND d<38) ~ (INKEY$="S" A
ND qQtc,d-1)<>1 AND d>

180 LET a=a+ic>a AND q:a+1 B) ¢>
1) -(cca _AND q(a-1,b)¢>1

i19@ LET babir::d:rt ?l;l ita,hd-:u L&
1) = (d N B8

gag_ﬁﬁ: At 34 1‘ ci,da

LTiAT
FLASH 1;AT a,b; ", AT ©,4d;
21@ IF a=c AND d=b THEN GO TO S
aa




220 IF g dl =2 THEH LET =p +IN 20 NIRRT Cad+l:"M YIRY €,d=-1;

T (RND#1@) #i0+10: atc 8] =@ 3018 LET q(c+1,di=@

238 IF t:-a AND dssr 5 (c=20 Z@2@ LET q(c-1,d) =0

ND d=3) ic=3 AND 3 OR :c: 3030 LET qfc,.d+1) =08

2@ AND d=3@) THE nn TO 1E0e 3048 LET q9(C,d-1)=0
PR ianas e oeengely | | 3RS BETACS-S
i w w= :

B SomE T F 420@ PRINT AT ®,@;"Se acabo el t
248 G0 TO ASS = iempol ! AT 1,80; "Repetimos (s-n)
B@@ PRINT AT B,@;“Te cogieron ¢ ?

onh “;P;AT 1,0;"en Las manos..."; 1@1@ GO TO 151e
snié;"n- etimos (s, wi:unsvs b 5800 BORDER 6: PAPER 6: INK B: €

INKEY $<>'s™" FIND < ¥ B

“S" THEW GD TO Sie 8028 CLS : PAPER 1: IHK 7
520 RUN S08@ RETURN
999 STOP

18088 FOR f=1 TO 25

1818 LET 2SI (AN 13

» ® + ‘ Logro escapar

1828 KEX /%™ " Refetincs"iainid" 58

1858 RETURN

i5@@ PRINT AT a8; "Logro escapar

_,gnn ", PIAT l,a,‘*ﬁnpntiuns (5-n)

1810 IF INK!YS<}“:" AND INKEYS$ <>
rEd THEN B0 TO 1518
1528 RUN
2088 PRINT "Nivel de dificuliad.

L XA FACA Lasnsnna S=Facil)" £
%a;n IF INKEY®="" THEN GO TO 201
2OE® LFET z=CODE INHKEYS$-48
fgaa IF z¢1 OR z»>9 THEN GO TO 20

2058 CLS -

2048 RETURN :

3280 PRINT AT c+1,d:" ";BT c=-1.,d .

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* mas facil,
* M as comodo,
* INas rapido

(91) 2501593

Servicio permanente durante las 24 horas del dia
“CONTESTADOR AUTOMATICO”

SUSCRIBASE A
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Estos son todos los ejemplares
de ORDENADOR POPULAR aparecidos
hasta atiora en el mercado,
con un resumen de sus contenidos.

IBM PC. pisando fuerte/
Aprenda Basic con
Bherlock

Holmes [ Boftware /
Juegos / Suplemento
Byte. Imagenes ;
TRONicas en el cine /
Silicon Valley no es un
mito,

Nim. 2

Abril 1983

Apple. Lisa no es una
chica / Aprenda Basic
con Sherlock Holmes [
Juegos / Suplemento
Byte. El1 confuso mundo
de las conexiones /
Hardware / Educacién /
Chips: La tecnologia de
nunca acabar / Tiendas
de Ordenadores.

Nim. 3

Mayo 1883

Actualidad / Crdnica de
dos Balones / Sinclair ZX
Bpectrum / Aprenda
Basic con Sherlock
Holmes / Juegos /
Suplemento Byte.
Grificos /| El Robot
personal / Espionaje / El
Ordenador del futuro.

Num. 8 - EXTRA
Noviembre 1983

Cara a cara con los
lenguajes (22 parte) / Locos
por el Forth / Suplemento

Byte. El futuro del disefio de

Software / Guia del
comprador de
Microordenadores / Juegos
Pdnico en el Pentigono /
Como “Penetrar” un
ordenador / Entrevista.

Niam: 9

Diciembre 1983

Especial juegos / SIMO 83:
balance de tendencias y
novedades [/ Resolucidn
grafica ampliada (2.* parte)
Hardware / Suplemento
Byte / Microinformética /
Méanager v Ordenadores:
revolucidn informidtica.

C/ Jerez, 3, Madrid-16.

Para hacer su pedido,

rellene el cupén adjunto, cortelo
y envielo HOY MISMO a

ORDENADOR POPULAR,




Nim. 4.

Junio 1883

Commodore 64 /| Aprenda
Basic con Sherlock
Holmes / Software /
Suplemento Byte, LOGO /
Hardware /| Asi disefio
mis juegos / El Zodiaco
en B Bits,

Nim. 5

Julio / Agosto 1983
Rainbow 100 / Aprenda
Basic con Sherlock Holmes
Software [ Buplemento
Byte. Discos y Diskettes /
Hardware / Educacién /
Videodisco Interactivo.

Nam. 6

Septiembre 1883

Texas Instruments juega dos
bazas / Aprenda Basic con
Sherlock Holmes /

Boftware / Juegos /
Buplemento Byte / Los
Nuevos Chips /| Hardware /
Educacién / Tecnologia / De
la Informdtica como una de
las Bellas Artes.

Nim. 7

Octubre 1883

Cara a cara con los
lenguajes (1.* parte): Cobol-
Pascal-Fortran-Basic /
Suplemento Byte. Videotex [
Hardware /| Juegos /
Educacidén / Confesiones de
un cientifico.

para la

ORDENA
TR

Disponemos de tapas

encuadernacion de
sus ejemplares.

D

BUI

En cada tapa se puede
encuadernar 6 nimeros.

D

NOMBRE

Nimero de mi tarjeta:

Fecha de caducidad:

El importe lo abonaré:
O POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSO 0O CON MI TARJETA DE CREDITO

American Express O Visa O Interbank O

Il 5 O T O O ) s O O (o (Y O |

23 456 7 8 9{rodee

_______ o
EJEMPLARES ATRASADOS Y TAPAS

Los ejemplares atrasados de Ordenador Popular serén una fuente constante de
conocimientos, ideas, soluciones, y entretenimientos para el futuro. Todo lo
anterior hace recomendable que los guarde ordenadamente en una de las tapas
especiales para Ordenador Popular. Cada tapa puede contener 6 ejemplares y
cuesta solamente 275 ptas.

Por favor envie los siguientes ejemplares. 1
con un circulo el nimero del ejemplar que quiera) que le seran facturddos al
precio de 300 ptas. cada uno, excepto el nimero 8 cuyo precio es de 475 ptas.

Par favor envie____ tapal(s) al precio de 275 ptas. cada una (+gastos deenvio).

Firma:

DIRECCION

PRECIO POR UNIDAD:
275 ptas.

CIUDAD

PROVINCIA

_--—--HH'—-“*__J




LA SOLDADURA|
BIEN HECHA

Intentaremos que, habitualmente,
aparezca en estas piginas un montaje
electronico destinado a los ordenadores
ZX 81, ZX Spectrum o cualquier otro
que salga en el futuro de la fabrica de
ideas de Clive Sinclair. El objetivo de
esta secciOn es permitir a quienes
deseen "cacharrear” con su micro, que
puedan dar rienda suelta a su aficion.
Algunos lectores, interesados enel tema
pero no suficientemente formados, nos
han hecho notar que estibamos apun-
tando demasiado altwo. ;Por qué no
habrian de aprovechar esta seccion los
lectores que no presumen de manitas?

W6/ X

Por tanto, hemos decidido publicar
periddicamente, entre montaje y mon-
taje, articulos de iniciacién.

A no ser que uno utilice esas caras
tarjeras que facilitan los montajes pro-
visionales, se impone aprender a soldar
con propiedad. Las meigas, que tienen la
virtud de fastidiarnos los monrajes,
desaparecerin con el simple encanto de
la soldadura bien hecha.

No se confie usted creyendo que
soldar es un juego de nifios, que no
consiste mds que en aplicar los grados
de calor adecuados al estafio y ya estd.

Fundir ‘el estafio no es mds que una
parte del proceso total.

Una buena forma de aprender a

soldar es observar a alguien que haya
conseguido una cierta maestria en el
tema. Después se hard lo propio bajo la
atenta mirada del maestro.

Como no todos tenemos ese amigo
dispuesto a ensefiarnos, veremaos unas
cuantas lineas maestras pricticas para
hacer soldaduras fiables, sin por ello
freir los componentes, ni los dedos.

Una norma, aunque no tiene por que
cumplirse siempre, es que la soldadura

Pl -« Ll
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que tiene un aspecto bonito, suele ser
correcta,

Es conveniente, como primer paso,
hacernos con una serie de datiles y
herramientas, de las cuales lo mids
| importante son el soldador y el estafio.
El tipo de circuiteria que vamos a
Idar sobre placa de circuito impreso, o
las tarjetas Veroboard, que ya vienen de
abrica con pistas de cobre y paralelas e
ileras de raladros distribuidos unifor-
memente, requieren un soldador de
baja porencia, normalmente de 15 wa-
tios. Por la limitacion de esta potencia,
el calor que genera se expande con
lentitud, y por tanto sirve mejor para
los tines de soldaduras puntuales. No
obstante, puede ser conveniente pro-
veernos de un soldador de mayor
potencia, de unos 30 a 45 watios, que
nos facilitard la soldadura cuando exis-
tan grandes masas metilicas y el calor se
disipe con rapidez.

Algo recomendable es comprarnos
un modelo de puntas intercambiables,
de tal manera que podamos utilizar la
punta mas adecuada para cada trabajo.

uanto menor es el tamafio de la punta,
menor es también el calor que almace-
na, Las puntas pequefias, para soldadu-

G I T
MONTAJES

Figura 2,
Doblar los terminalas
para mantener el
" companente en su sitlo N

2

Tarjeta del
circuito
“‘-u..f Impraso.

1|
FPRLLIT i P g i A ey
Zéealo para circuito
integradao,

esta tarea de limpieza. Personalmente
no €s mi gusto.

Los componentes electronicos, nor-
malmente soportan el calor generado
durante un tiempo entre los 3 y los 10
segundos, sin sufrir dafio. Si por cual-
quier causa fuera necesario mis tiempo
para asegurar la soldadura, es conve-
niente dejar que el calor se disipe
durante un rato y volver a insistir
posteriormente.

Muchos aficionados doblan los ter-
miniles que salen de los componentes
con los dedos. Para obtener un acabado
mis atractivo es aconsejable romar cada

Figura 3.

Especialmente

Flateralo
complatamante
con estano,

Cubrimiento de la
punta del soldador.

: Figura 4,

Forma de soldar la unién.

Terminal del componente. __

."".

Punta del
soldadar.

=== companente.

Estafio.

Figura 1.

Forma de limplar los terminales:
del componante,

\Goma
Tirar

Para X
{barrar : .
tinta, ___\_i—}“pumr.
Mo empujar -

el componeanta,

ras pequeiias y las grandes, para soldar
onmutadores o terminales. Algunos
{soldadores de 30 watios disponen de un
ftipo de punta en forma de H, que sirve
para desoldar de una sola vez las 146 16
parillas de un circuito integrado DIL, en
dugar de una a una, operacion ms
trabajosa y arriesgada, por la cantidad
de tiempo que se tiene caliente el chip.
| Aspecto fundamental para la buena
| soldadura es también el estafio. En los
comercios del ramo nos venderin un
tipo de soldadura adecuada para fines
electrinicos. Su composicion no solo es
el estafio; lleva aleado plomo en pro-

porciones centesimales 60/40. Para
tacilitar que el estafio fundido corra con
mayor facilidad, lleva un alma de resina,
que desprende un olor caracteristico
cuando funde. También protege a los
terminales del componente contra la
oxidacion durante el proceso de la
soldadura. Cuando se enfria, la resina
solidifica, rtomando un aspecto pardus-
co, que aunque afea el acabado, no
contiene sustancias quimicas corrosivas.
Para obtener un mejor acabado, se
puede utilizar disolvente en cualquier
drogueria y, con ayuda de un pincel
grueso, eliminarla de la placa.

El estafio se vende con distintos
grosores; para los trabajos de micro-
electrdnica es aconsejable uno de pe-
quefio diamerro.

Después de concluir el trabajo, es
importante limpiar la resina depositada
en la punta del soldador antes de que se
enfrie. Para ello se podria utilizar algin
papel de tipo grueso o, mejor, un cepillo
de cerdas metdlicas, procurando utilizar
la minima energia al frotarlo.

Algunas bases a la venta para ser
utilizadas como soporte para el soldador
llevan una pequefia esponja destinada a

uno de los terminales con unas pinzas
de punta plana, calcular la distancia del
terminal al taladro del circuito impreso
y, por ese punto, doblar el resto del
terminal en 909. Se doblard siempre por
el extremo que queda libre, no por el
lado del terminal.

Los cumg:unentes pueden, a veces,
llevar una tina y rransparente capa de
barniz, grasa u 6xido o cualquier ocra
sustancia. Por ello es conveniente lim-
piar los terminales; deberian limpiarse
antes de la soldadura. Una goma de
borrar para rinta se mostrara particular-
mente util.

Haciéndole un corte perpendicular,
como muestra la figura, se introduciri el
terminal por él, tirando y empujando
hasta asegurar que estd limpio. Un
terminal sucio puede producir un falso
contacro. Muchas veces no es realmente
necesaria esta limpieza, pero vale mis
prevenir.

Por su lado, conviene lavar con un
jabon desengrasante la tarjeta de circui-
to impreso por el lado de las pistas,

Con un trozo de tarjeta Veroboard
practicaremos la soldadura de distintos
componentes, siguiendo las normas que
veremos a continuacién,

ZX /4
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Si trabaja en una mesa que pueda
dafarse, no olvide protegerla con algu-
nos periddicos o algo similar.

Conecte el soldador y deje que pase un
tiempo prudencial para que la punta
adquiera suficiente temperatura. Si in-
tentamos utilizarlo apenas pueda derre-
tir el estafio, las probabilidades de un
falso contacto se multiplican. Unos
cinco minuros suele ser suficiente.

En primer lugar, se doblarin los
terminales del componente como des-
cribimos anteriormente. Una vez he-
cho, se inserta en los raladros corres-
pondientes de la rtarjeta de circuito

impreso, doblindolos ligeramente, lo

suficiente para que no se caigan al

voltear la tarjeta.

En el mercado existen algunos arre-
factos que facilitan el manejo y sujeccion
del circuito integrado durante la solda-
dura, pero aparte de tener un precio
algo elevado, no son especialmente
relevantes sino se trabaja masivamente.
Antes de urilizar el soldador, es necesa-
rio asegurarse de que la punta esti
correctamente plateada con estafio, s0-
bre todo la parte que estard en contacto
con la unidbn componente-pista de co-
bre. En un soldador nuevo esto se
consigue mediante la aplicacién de

uefias cantidades de hilo de estafio
cuando el soldador tiene una tempera-
tuta elevada, segin ilustra la figura 3.

La punta del soldador se colocard de
tal forma que toque tanto en la pista
como en la parte del terminal mas
préxima a ella. Se déja que transmita su
calor a ambos durante aproximadamen-
te un par de segundos y, a continuacion,
se acerca el hilo de estafio (figura 4). Al
fundirse, ird fluyendo como si de un
liquido se tratase, hasta "mojar” ambas
partes a soldar.

En el punto de unién, se formard una
especie de montafiita, cuya base se sittia

48 /1 LX

Figura 5.

Unldn ya soldada,

La gota del estafio no
dabe tener forma
de gota.

en la pista de cobre y va creciendo en
torno al soldador (figura 5).

Podria ocurrir que la forma tomada
por el estafio parezca una gota, con
bordes redondeados. Esto' se produge
por dos causas. Bien la soldadura es
correcta, pero hemos aplicado demasia-
da cantidad de estafio, y ese sobrante ha
tomado dicha forma; o estamos ante
una soldadura fria. Esto quiere decir
que, si por ejemplo la pista no estaba lo
suficientemente caliente antes de apli-
car el estafio, cuando se ha puesto en
contacto con ella ha absorbido el calor
de la pista con intencion de fundirse
—el segundo principio de la termo-
dindmica dice que el calor fluye de los
cuerpos mis calientes a los mds frios—,
y se han acabado enfriando los dos, sin
conseguir la perfecta unidn.

Fl soldador seguird aplicado durante
algunos segundos mas, hasta que vea-
mos que el estafio quede en una posicion
més o menos estable. Una recomenda-
cibn: no soplar nunca para que enfrie
antes la unién, el riesgo de soldadura
fria vuelve a aparecer,

Varias veces hemos mencionado la
“soldadura fria", pero nos gustaria saber

 cémo se detecta, Bueno, pues en primer

lugar mediante la observacion visual

antes aludida. A continuacion, tomando
la parte del terminal que sobra, se tirard
en sentido vertical hacia arriba, En
muchos casos, si la soldadura es fria,
termina cediendo la unidon, Pero, jmu-
cho cuidado! No tire demasiado fuerte,
se podria llevar parte de la pista con la
soldadura correspondiente.

Una vez enfriada la unidn, se podrin
cortar los rabos sobrantes con unalicate
de corte. No es aconsejable apurar
demasiado.

Haga lo mismo con todos los compo-
nentes. Es recomendable seguir un
orden durante la soldadura, dejando los

Figura 6.

Corte de los terminales.

Mo apurar mucha la distancia.

componentes semiconductores, mas
propensos a sucumbir bajo la influencia
del calor, para el dltimo lugar.

Cuando hayamos soldado todos, la
inspeccién ocular tomard el relevo. Se
comprobarid si cada componente ha sido
colocado en su lugar correspondiente, si
la disposicién de las patillas de los
componentes activos (transistores, dio-
dos y circuitos integrados) es la que
debiera,

Por tltimo se puede limpiar toda la
tarjeta, por el lado del cobre, con el
disolvente y el pincel, como declamos
antes., Mucho cuidado, esta sustancia
podria disolver determinadas partes de
algunos componentes,

Una dltima revision ocular siempre
es recomendable. Esta vez conviene
comprobar que las pistas no se tocan
por efecto del estafio, etc.

Siguiendo estas observaciones, es
pricticamente seguro que el montaje
funcionaré a la primera, siempre que los
componentes no sean defectuosos.

Alejandro Diges
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sinci=ir
ZX Spectrum

» 16K: 34.950 ptas.
e 48K: 43,950 ptas.

= EL PHECID INCLLYE: ALK
MENTADOR, CABLES PARA
CASSETTE MORMAL ¥ TV
{COLOA O BN), CASSETTE
DE DEMOSTRAGION, MA-
NUALES EN INGLES, MA-
NUAL EN CASTELLAND Y
CASSETTE DE PROGRA-
MAS.

= MICROPROCESADOR Z80A = B COLORES = 2 INTENSH-
DADES = SONIDO POR ALTAVOZ INTERNO = 40 TEGLAS
MOVILES CON AUTO-REPETICION Y SONIDO & MAYLIS-

Sinci=sir— ZX81

PERSOMNAL, EDUCACION, ETC. = 1K RAM = BASIC EN 8K
FOM = MICROPROCESADOR ZB0 A 8 ALMACENAMIENTO DE

NUEVOS MICRO-PRECIOS
AHORA SOLO: 13.450 ptas.

= EL PAECIO INCLUYE:
n ALIMENTADOR, CABLES
PARA CASSETTE NORMAL
¥ TV, MANUAL EN INGLES,
MANUAL AMPLIADD EN
CASTELLAND Y CASSETTE
DEMOSTRACION = IDEAL
PARA INICIACION A LA MI-
CRO-INFORMATICA ¥ PRO-
GRAMACION, JUEGOS,
GESTION DOMESTICA ¥

SEIKOSHA [ERiasviey

SIMPLEMENTE LA MEJOR RELACION CALIDAD/PRECIO
= INTERFACE CENTRONICS DE ORIGEN = IMPRESION
AGUJAS UNMIHAMMER

GP100 = B0 COLUMMAS = 30
CARACT/SEG = MAYUSCU-
LAS, MINUSCULAS (CODI-
GO ASCI) = CARACTERES
EXPANDIDOS = PAPEL 10"
GP250 = 50 GARACT /SEG. =
INTERFACE RSZ32 INCOR-
PORADO = CARACTERES
DOBLE ALTOMOBLE  AN-

49.900 ptas.

DATOS Y PROGRAMAS EN CASSETTE (250 BAUDIOS) =
GRAFICOS DE 44x64 PUNTDS & PANTALLA DE 2432 CA-
RACTERES = CONECTOR DE EXPANSIONES = 40 TECLAS

CHO = RESTO COMO GP100: 59.900 plas.
GPT00 = TODOS LOS COLORES = ARRASTRE FRIC-
CIONTRACCION = PAPEL HASTA 10" 98.500 ptas:

CULAS, MINUSCULAS, CARACTERES GRAFICOS, IN-
VERSOS ¥ DEFINIBLES » CODIGO ASCIl » PANTALLA

DE 2432 CARACTERES = GRAFICOS DE ALTA RESO-
LUICION (2562182 PUNTOS) = BASIC SINCLAIR AMPLIA-
ENTO DE DATOS ¥
PROGRAMAS EN CASSETTE (1.500 BALDIOS) = CO-

DO EN 16K ROM =

NECTOR DE EXPANSIONES.

= KT AMPLIACION A 485 RAM: 7.950 ptas.
= ADAFTADOR MEMORIAS 16K ZX81: 2 250 plas.

= AMPLIFICADOR DE SOMIDO+RESET: 4.990 ptas.

= IMPRESORA ZX: 13.850 ptas.
= CAJA 5 ROLLOS PAPEL: 2.625 plas,

SENSITIVAS,

SOLO 17.950 ptas.

SUPER OFERTA ESPECIAL: 281+ 16K RAM PACK

= CONECTOR MACHOD: 300 plas,
= [NVERSOR DE VIDEQ: 1,790 plas.

= 20 SIMPLE ELECTRONIC
LIBROS PROJECTS FOR THE ZXB1:
1.590,—~
= THE ZX81 POCKET BOOK: 1,660~
= 49 EXPLOSIVE GAMES FOR THE ZXB1:
1.480,-
= MASTERING MACHINE CODE ON YOUR ZXB1:

= INTERFAGE CENTRONICS-+CABLE:
11.450 plas,

® INTERFAGE PALANCA JUEGDS: 3.550 plas.

& PALANCA JUEGOS “OUICK-SHOT": 2.900 plas.

» CONECTOR HEMBRA: D90 plas.

PRONTO DISPONIBLE: » ZX INTERFACE 1 m ZX
INTERFACE 2 » ZX MICRO-DRIVE » MODEM =
TRAZADOR DIGITAL = TECLADO PHDFE,S."}
NAL » INTERFACE PROGRAMABLE

CAJUEGDS » PALANCA JUEGDS ALTA SENSI

MEMOTECH : zxs1

NO MAS BORRADOS ACCIDENTALES DE MEMORIA

i‘]

LA ESTETICA DEL CONJUNTO

= MEMOPAK 166 (AMPLIABLE):
= MEMOPAK 32K (AMPLIABLE): 14,950 plas,
» MEMOPAK B4K (56K UTILES): 17.950 plas,

7.950 plas.,

BILIDAD = FLOPPY DISK

= MEMOPAEK INTERFACE RS232: 12.950 plas,
= MEMOPAK INTERFACE CENTRONICS +CABLE PARA IMPRESORA NORMAL
80 COLUMNAS (MAYUSCULAS ¥ MINUSCULAS): 13.:850 plas,

1680~

= GAMES ZX COMPUTERS PLAY (30 GAMES
FOR ZXB1 & SPECTRUM): 990~

wH0 GAMES & APPLICATIONS FOR SPEC-
TRLMM: 1,490 —

= CREATING ARCADE GAMES ON SPECTRUM;
1.190 -

= SPECTRUM GRAPHICS: 1.890,~

= SPECTRLM PROGRAMMES: 1.890,—

= GUIA PRINGIPIANTE NEWBRAIN
{CICASSETTE): 1.000,~

= NEWBRAIN TECHNICAL MANUAL: 6.000,—

= BOLETINES CLLB NACIONAL USUARIOS ZX

= MEMOPAK ALTA RESOLUCION GRAFICA (192256 PUNTOS) CON GRAN 1982 (1-4); 1.200,-
HUMERD DE INSTRUCCIONES GRAFICAS INCORPORADAS: 11.950 ptas. = BOLETINES CLUB NACIONAL USUARIOS ZX
Superprogramas ZX-Spectrum = TECLADO PROFESIONAL MEMOTECH CON BUFFER: 14,950 plas, - m{ﬂmm s
= MANUAL AMPLIADO ZX-SPECTRUM
EN ESPANOL = MANLIAL MACILENA ZX81 g
VIDEQ-JUEGOS 18KM4BK  JUEGOS ® MANUAL CODIGO MAQUINA
-~ SUPER-COMECOCOS: 1.100-  INTELIGENTES 48K ZX-SPECTRUM
— W CYBOTAON: 1,190~ » AJEDREZ 2002 2490~ » LIBAOS PROGRAMAS ZX &
- GLLPMAN: 1390~ u DALLAS: 1,380~
pre PHEEMIK: 1.380 - JUEGDS WAM EA.’CI'.[EJI.P‘O
= WRECKAGE [DESTRUCCION): INTELIGENTES 16K \ : PARA ESPANA
e » GUERRA D BARCOS: s, 1T * - 2”, g‘ .
e chima 13- = MEMOPAK EPRIOM: ENSAMBLADOR ZBO: 8.950 plas. (s7L 8 74.950 ptas,
2 i, G EDUCATIVOS 16Kk | ™ MEMOPAK EPROM: MEMOCALC (HOUA DE CALCULO): 8,950 plas.
ANDROIDE UNC: 1.300.- = TUTOR MORSE: 1380 | = MEMOPAK EPRIOM: MEMOTEXT (PROCESADO TEXTOS): 8,950 plas.
——n BEDLAM: 1,390~ : 1380, = MODULD BATERIAS: 18.950 pliss.
—-m GALAXIANS + SPYNADS: GESTION 48K PROGRAMAS: 1,000 plas. olu
1460~ = MASTERFLE (BASE DE s, '
_,.p-mEHHES‘{.-E'Tﬂﬂ.I- DATOS]: 2000~ Superprogramas IIBI -
FIGHTERS: 1480~ st s A BASE DE DATOS » CONTABILIDAD PERSONAL s EN-
% ARMAGGEDON + AMEMATA: 2300 TRETEMIMIENTOS | # ENTRETENIMIENTOS Il m UTILIDA-
N 180, su[ Epén Sikoie J%{EGW e, mmEmEs DES | = UTILIDADES Il » VOLPLOT = FUENTES
LNEALY: 2500, . COMECOCOS: 1,190~ ® ZX AJEDREZ -
o o N = SUPER GULP: 590~ = GUERFA DE BARCOS: 990
e \as0.  TEXTOS b COULMNAS]: 2500 - m FROGGER; 1,180~ = MISION GALACTICA: 390~
» ESCALMIORLOCD: 1300~ UTILIDADES 18K/48K e opetrebid e
* GRMD PR 180 » ENSAVELDESENSAMEL. 2450~ | o eremiines m_m e :munm?’m 8- 54.950 ptas.
» KLLER KONG: 1.300~ i Ay = DANGER TRACK: 990~ » SUPERGAAFICS: 1450 -
i B = 00 WESION: 1800, = SCRMMBLE: 590 - = VIDECGERAFC: 1,850, -———————-—--—M-
| et e i = CRASHBOOT +COMEDOCOS: 980~ = ESCAPARATES: 960,
,_,..-. Tﬁ, = = FORTH: 2580~ = SUPER DEFENDER: 990 — = COMPELADOR: 1,890 - l EH"J[EHHE: FECHA: o e
- 1"”_““_ DPESTA GALACTICO -WS'FIJIDD w SUPER JUEGOS 19 DE 1): 000.- lmﬁﬁw 1850~ l
y - A = RARID =
- ULTMO AMANECER EN = 54 PRINT: 1450 - : mgﬁgﬁm = ATARESOLUCIGN: 1400~ |
LATTICA: 1,390, = ADAPT, PROGRAMAS BASIC EL ACORRALADO: 920,
AVENTURAS (48K) i 1400~ = BASE DE DATOS: 2780, |
= THE OUILL (ISERD DE AVEN-  UTILIDADES 48K MOSICA = 5. COMTROL STOCKS: 2.790,-
TURAS)+ EJEMPLO: 2,480 — = MASTER-DISERG: 1,090~ = ORGUESTA: 990~ u VISHPLAN: 1.890 - ! mmm 54 LR
FORMADO PTAS. ...
AMPLIA SELECCION DE LOS MEJORES PROGRAMAS T g PARA ENVIDS C/REEMBOLS0 MANDAR 20% A
DE IMPORTACION EN INGLES: SINCLAIR, ULTIMATE, 1 .
IMAGINE, BUG.BYTE, ETC. DISPONIBLES I e S S o s
LTSTH oo S
= CAJA 15 CINTAS VIRGENES C-15; 1350 ptas. || iz,
= CAJA 15 CINTAS VIRGENES C-30: 1.800 ptas. § DOMICILIO ...
()R |C,1 & MONITOR FOSFORO VERDE 127 24050 ptas. l POBLACION
48.950 ptas. = MONITOR FOSFORO VERDE 8" 20 450 pias. |

Avda

de Rhode, i

= GIRO POSTAL N2

. .. FECHA , e
GASTOS ENVIO: 400 F'T-FS HEE‘I.IBGLSOO TARJETA D'E cﬁ:nrm
200 PTAS. CUALOUIER OTRA FORMA




APRENDIENDO EL

PRIMERA PARTE: ORGANIZACION DE LA MEMORIA

Comenzamos en este numero la publicacién de una serie
de articulos destinados a explicar a los lectores el tema,
generalmente 4rido, del cédigo de mdquina del Spectrum.
Se trata de un texto escrito por Juan Martinez Velarde
que procura dar una primera visién, susceptible de
incitar al aprendizaje de esta materia que, una vez
dominada, lleva al usuario a sacar todo el partido posible
al ordenador.
A. En nuestro mundo, los seres humanos contamos los nimeros y cantida-
des en base 10. Para ello urilizamos diez cifras, que van del 0 al 9. Con estos 10
digitos podremos formar cualquier mimero.
B. Otro sistema, el de base 2, utiliza solamente dos cifras, el 0 y el 1.
También se podrd definir cualquier niimero en este sistema 10010101,

Para pasarlo a base decimal y poder comprenderlo, debemos mulrtiplicar el
digito situado mis a la derecha por 2 elevado a 0(=1), el siguiente digito por la

L'_JS sistemn.s izquierda por 2 elevado a 1(=2), el tercero por 2 elevado a 2(=4), y asl
binario sucesivamente, La suma de rodos estos resultados nos dard el equivalente de ese
y hexadecimal nimero binario en base 10 (149).

Con 8 digitos (8 ceros y unos), el niimero mis elevado que podrernos definir
serd el 11111111, cayo equivalente decimal serd el 255.

Con 8 digitos podemos definir, en base 2, hasta 256 nimeros diferentes, que
van desde el 0 hasta el 255, en base 10. :

C. Un cuadrado con 16 casillas en cada lado contendria 256 casillas en su
interior.

Eligiendo otro sistema de numeraci6n, cuya base sea 16, podremos definir,
solamente con dos digitos, estos 256 numeros decimales.

Si contamos en base 16, necesitaremos de dieciséis cifras o digitos. Las
primeras diez cifras corresponden con las de base 10 (0a 9). Las restantes 6 son las
letras que van de la A a la F; asi tendremos: 0123456789 ABCDEF.

Con este sistema cualquier niimero expresable con 3 cifras (entre Oy 255) en
base 10, o expresable con ocho cifras en base 2, puede ser compuesto con
solamente dos digitos, p. e. 59. El primer digim lo multiplicamos por 16 elev. a
0(=1), el segundo por 16 elev. a 1{=16), asi:

9* 16° + 5* 16 = 89

Los digitos A, B, C, D, E y F corresponden respectivamente  los nimeros
decimales 10, 11, 12, 13, 14, 15.
Asi el nimero en base 16, C9 serd en decimal;

9% 16° + 12* 16 = 201
(Ver apéndice E del manual)

La memoria de un ordenador esti organizada por direcciones. En los
ordenadores Sinclair cada una de las direcciones de memoria contiene ocho
instrucciones elementales. Una instruccion elemental es la que responde a una
determinada pregunta con un "si” o con un "no”. En una direccién de memoria, el
“si" esté representado por un 1 y el "no” estd representado por un 0. Cada uno de
estos unos y ceros (“'sies” o “noes”) recibe el nombre de BIT. Una direccion de
- : memoria contiene 8 de estos BITS, 8 "sies” o "noes”. 8 bits se agrupan en una
La direccién de memoria. unidad mayor, un byte, Cada direccién de memoria contiene un byte, en forma de
BIT y BYTE unos y Ceros.
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Las memorias ROM, RAM
y la CPU Z80A.
PEEK y POKE

CODIGO MAQUINA

SOFTWARE

10010101

El contenido de un byte se puede expresar en el sistema decimal, hexadeci-
mal, o como hemos“visto, binario.

Cada byte, en cada direccion de memoria significard una informacién determi-
nada por los bits. El ordenador haré uso de esa informacién para realizar, tanto
programas, como para almacenar informacién.

Podemos introducir informacion en una direccidon de memoria, introducien-
do un ndimero en esa direccibn de memoria. Cambiando ese niimero, esa
informacién al introducir una nueva informacién en la misma direccién de
memoria,

Dentro del hardware de un ordenador la parte mis importante es la CPU
(CENTRAL PROCESSING UNIT O UNIDAD DE PROCESO CENTRAL) o
microprocesador. La funcién del microprocesador es procesar, trabajar con una
serie de datos e informacién almacenadas en las direcciones de memoria, para que
el ordenador pueda empezar a funcionar. En el Spectrum el microprocesador esel
ZB80A, una variacién miés réapida de otro microprocesador, el Z80 construido en
California por Zilog.

La velocidad del ZBOA es increible: es capaz de procesar 875.000 instruccio-
nes simples en un segundo. El miximo de direcciones de memoria que este
microprocesador puede generar y controlar es de 65536 (64 X 1024).

El Spectrum 16 K contiene 32.767, el Spectrum 48 K 65.536 direcciones de
memoria.

La CPU ZB0A traslada datos y direcciones de memoria mediante unos
“buses” o canales de informacion,

El microprocesador controla, dirige y ordena sobre la memoria y Sus
direcciones.

El “cerebro” de la computadora necesita de una serie de datos, de informacion
para que pueda realizar su funcién, y para que se pueda comunicar con el usuario
del ordenador. De esta manera toma parte de la memoria para si y en esas
direcciones guarda su informacion vital. A esta parte de la memoria la llamamos

ROM (READ ONLY MEMORY O MEMORIA DE SOLO LECTURA). La parte

restante de la memoria de la memoria es llamada RAM (RANDON ACCESS
MEMORY O MEMORIA DE ACCESO ALEATORIO). Las direcciones de esta
parte de la memoria sirven para almacenar informacién de los programas que se
realicen.

Introducimos un dato en una direccion de memoria con el comando POKE
direccién, dato.

Una direccién de memoria p. e. 22540, es ocupada por un byte, p. e. 149 d,
10010101 bin.

A partir de este momento aquella direccidn contendrd ese byte. Lo compro-
baremos dando el comando PRINT PEEK direccién y veremos que contintia
teniendo ese valor. Este byte no serd borrado de la memoria hasta que no
introduzcamos otro valor de byte en la misma direccién de memoria, el nuevo dato
pasaria a ocupar esa direccion y el anterior dejaria de existir.

El CPU protege la zona de la memoria que necesita, la ROM (memoria de
solo lectura), no podemos cambiar ningﬁn byte de las direcciones de memoria que
pertenecen a la ROM. Por ello es lamada MEMORIA DE SOLO LECTURA, pues
solamente podremos “leer” o preguntar por los bytes de la ROM, pero nunca
modificarlos. La otra parte de la memoria, la RAM queda totalmente libre para el
usuario. La RAM (memoria de acceso aleatorio), también llamada memoria de
lectura/escritura, nos permite tanto introducir datos en sus posiciones de
memoria como recuperarlos o “leerlos” mas adelante.
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Estructura
de la ROM

Programa 1:

La ROM es esa zona de la memoria en cuyas direcciones estd almacenada
cierta informacién que el microprocesador necesita para comenzar a funcionar.

En el primer ordenador fabricado por la casa Sinclair, el ZX 80, la ROM sélo
ocupaba 4096 posiciones de memoria (4K), ocupadas por 4986 bytes. En la
segunda computadora de la misma casa, el ZX81, el nimero de direcciones de
memoria de la ROM era de 8192, ocupadas por el mismo namero de bytes. Las dos
versiones del § m, ¢l tltimo lanzamiento de Sinclair, amplian la ROM a
16384 posiciones de memoria (16K). Los ehips que almacenan la informacién de
la ROM estin "sellados”. No'se puede alterar esta informacion.

Las direcciones de memoria que ocupa la ROM van de la 0 a la 16383 (hex.
0000-3FFF).

Los 16K de la memoria ROM se dividen de la siguiente manera:

7K sistema operativo

8K traductor BASIC

1K juego de caracteres

En los 7K del sistema operativo estin almacenadas todas aquellas rutinas o
grupos de érdenes que el microprocesador utiliza para inicializar registros y datos,
entre otros.

En estos 7K podemos encontrar las rutinas para el altavoz, rutinas de
grabacién, verificacion, carga y fusion de programas o datos, rutinas de INPUT/
OUTPUT (entrada/salida) de informacion, entre otras.

Todas estas rutinas estan escritas en la propia lengua del microprocesador;
cada cidigo binario compuesto de 8 bits, forma un byte con un significado para él.

BIN HEX MNEMONICO DEC
10010101 95 SUBL 149

La instruccion correspondiente a cada numero se conoce como MNEMONI-
CO. El conjunto de instrucciones mnemonicas, forman el lenguaje ASSEMBLER
o lenguaje de CODIGO MAQUINA.

El BASIC es un lenguaje que permite programar sin excesiva dificultad. Las
trdenes del lenguaje BASIC no pueden ser comprendidas por el microprocesador,
y por ello necesita de un TRADUCTOR. Con la ayuda del traductor, el
microprocesador podrd reconocer, traducir y ejecutar las érdenes escritas en
lenguaje BASIC. Para poder interpretar los comandos BASIC, el microprocesador
necesita de un cierto tiempo. Es por esto, por lo que el BASIC, comparado con el
ASSEMBLER, es muchisimo mais lento, ocupando ademis més memoria.

10 LETA=5 : 21 bytes — BASIC
LD A5 : 2 bytes — ASSEMBLER

El intérprete o traductor BASIC ocupa en memoria ROM aproximadamente
8K. Aparte de estar almacenados los comandos BASIC, también estin las tablas
para cilculos de senos, cosenos, tangentes.

Un poco menos del K restante, sirve para almacenar el juego de caracteres.
La forma de cada letra, cada niimero que se representa en pantalla o impresora

estd definido en el ordenador.

i® REM Froarama
n area BRSIC

2636
11 PRINT Ff;TAB 1

23755 2

1
888 39
23788 @
23759 234
23760 =2

18@ LET f=PEEK 23835+256*PEEK 2

2.CHR$ PEEK f AND P
i9@ LET f=f+1: GO

& demostiracic 23761 114 r
% 23762 111 o
23763 183 g
23764 114 r
&;: PEEK. F; TRB 2 23765 S7 a
F»32 2a7E8 109 m
i@ 23787 a7 a
=3768 as
23769 128 d
23770 i81 e
23771 32
2377 ia@ d
23773 181 e
23774 i1as m
237785 111 o
23776 115 s
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Estructura de la RAM

SOFTWARE

La forma de representacién de un nimero o una letra, ya sea en la pantalla o
en la impresora, recibe el nombre de caracter. El Spectrum consta de 96
caracteres, que van (ver Apéndice A del manual) desde el caricter de "espacio”
hasta el caracter de copyright (codigos 32 a 127). Cada caracter estd
constituido por 8 bytes, Cada byte consta de 8 birs, ocho "ceros” o "unos”. Un
caracter estd Furmacz) por tanto por 64 bits. Si el bit es cero, representard un punto
en blanco, si el bit es uno, tomara la forma de punto en negro, 0 a la inversa,

El juego de caracteres ocupa 96* 8 bytes/caracter = 768 bytes. Las direcciones
de memoria ocupadas por el juego de caracteres van de la 15616a la 16383, donde
acaba la ROM.

La RAM es la segunda division de la memoria del Spectrum. Existen partes
de la RAM donde ya hay informacion, otras donde no la hay. Los chipr que
almacenan la informacién de la RAM no estin "sellados” y por eso podremos
alterar o conservar esa informacion.

En la RAM quedarin almacenados los programas, las variables. Con la
pérdida de tension, la informacidn contenida en la RAM se pierde, quedando
"vacia”. Por ello grabamos en cinta magnética el contenido de la RAM, Es aqui
donde se diferencian las dos versiones del Spectrum. En la versidn standard la de
16K, la RAM contiene 16384 direcciones de memoria (16K). En el Spectrum
extendido, el de 48K, la RAM contiene 49152 direcciones de memoria (48K).

16K:16384-32767 ) Extension de la memoria RAM
48K:16384-65535 ) en el Spectrum 16K y 48K.

El ZX81 tenia como base una memoria RAM desélo 1K, ampliable a 16,32 6

64K (entre RAM y ROM).
La RAM contiene las areas siguientes:

WORKSP ELLINE
STKBOT VARS
STKEND
_STACK POINTER _ _ FHDG
RAMTOP
y L L L E E E
=
E o @
c = <]
il 2 g
g "o I &
5 2| @ w | E
a o @ 2 £ E o g
a 2 o - = o %
$ |2 | : g3 1 (E|g5(B|8|¢Elflz
£E | 2.| 3 g Z|E|5| &= 5| 2 (2|g|8|2|2
BRI THE I AR R IR
2 s |s| 3 |s|8le| ¢ [¢|%|3|E|ilz]elO
T | 2| = 5 = § g 8 2l 2 |E|S5|8|2]|E
(G & o = T < < =< E|l2|ls|3|%2|z|EE
I ry F r 7 & F 3 'Y
32767 0000
16384
MAPA DE MEMORIA 16 K 22528
23296
32600 32590 23552
23734
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El archivo de pantalla

El archivo de atributos

M /IX

SOFTWARE

archivo de pantalla

archivo de atributos

memoria intermedia de la impresora
variables del sistema

mapas de microdrive
informacibn para canales

drea de programa BASIC

drea de variables

drea de editar

10. espacio de trabajo

11. pila del calculador

12, memoria de reserva

[3. pila de midquina

14. pila de GO SUB

15. grificos definidos por el usuario.

bkt e B ol

El archivo de pantalla, también Hamado DISPLAY AREA, es la primera
subdivision de la RAM.

La pantalla se divide en 24 filas X 32 columnas, lo que permite la posibilidad
de imprimir 24 X 32 = 768 caracteres en la pantalla.

Cada caracter consta de 8 bytes, asi el resultado total en bytes seri de 768 X 8
= (.144 bytes 6 6K. Cada byre consta de 8 bits, tambi¢n llamados puntos o pixelr.
El resultado global de pixels en pantalla serd de 6.144 X 8 = 49.152 pixels. Esto
nos ofrece la asi llamada “bigh” o "alta” resolucion.

Las direcciones ocupadas por el archivo de pantalla vande la 16384a1a 22527
{hex. 4000-57FF), es decir 6.144 bytes & 6K.

Imaginemos la pantalla del televisor dividida en 3 partes. El primer tercio
(lineas 0 a 7) corresponderd a 8 lineas * 32 caracteres/linea * 8 byres/carac-
ter = 2.048 bytes 6 2K). Los otros dos tercios corresponden a las lineas 8a 15y a
las lineas 16 a 23, ocupando ambos 2.048 bytes 6 2K de memoria.

1. tercio : 16384 a 18431 (hex. 4000-47 FF)

2. tercio : 18432 a 20479 (hex. 48000-4FFF)

3, tercio : 20480 a 22527 (hex. 5000-57FF) ,

Consideremos que cada uno de estos tres tercios de 2 K cada uno, divididos en
ocho partes, cada una de 1/4 K 6 256 bytes de memoria.

Los 256 bytes corresponderan al primer byte de cada uno de los caracreres del
primer tercio. El primer tercio contiene 256 caracteres.

El segundo grupo de 256 bytes contiene la informacion, contienen los bits,
para el 2.° bytes de cada uno de esos 256 caracteres del primer tercio.

Una idea mas clara de la distribucién de la informacidn en el archivo de
pantalla, nos lo dard al cargar una imagen del televisor con la instruccién LOAD"
"SCREENS$ (ver lo que ocurre con la casrette HORIZONTES y estd instruccién).

Tras la tltima direccién de memoria del archivo de pantalla, comienza en la
RAM el archivo de atributos o archivo de colores. Aqui se irdn almacenando todos
los colores que van apareciendo en la pantalla. Como “colores” entendemos el
aspecto externo de un caracter, es decir su PAPER o fondo, su INK o tinta, su
BRIGHT y su FLASH. Dependiendo de los valores que cada una de estas
funciones rengan, aparecerd el dibujo coloreado de una u otra forma.

Al contrario que los caracteres (Gréficos y dibujos), el archivo de atributos
carece de alta resolucion. Nos ofrece poder def’i'nir el INK, PAPER, BRIGHT y
FLASH = atributos para 32 caracteres por lineay 24 lineas, en total 768 caracteres
por pantalla. Los atributos de un conjunto de 64 pixels (1 caracter) podran ser
definidos.

Las direcciones de memoria ocupadas por el archivo de atributos van de la
22528 a la 23295.

Si queremos introducirnos en el archivo para variar los atributos, debemos
permanecer en este intervalo. . ) . .

Escogida una direccién de memoria perteneciente al archivo de atributos y un
byte, un valor en el rango 0-255 (v. prog. 6), podemos comprobar sus efectos enla

pantalla.




MENSUALMENTE
PARTICIPANDO EN NUESTRO CONCURSO

A partir del préximo niimero, ZX premiara mensualmente
los programas que hagan llegar los lectores. ’ : - A\-

Para participar en este concurso abierto, todo
aficionado a los ordenadores ZX81 y ZX Spectrum '
debera hacer llegar a la redaccién de la
revista el listado, un cassette y un texto
explicativo.

E ntre todos los programas que
recibamos cada mes, serin seleccionados
para su publicacién aquellos que reinan
los siguientes criterios:

— Originalidad de la aplicacion.
— Simplicidad del método de programacion.

La tnica condicién para participar

en el concurso seré que los programas :
no hayan sido publicados previamente en
ninguna revista.

UN Z2X MICRODRIVE™
sera sorteado cada mes entre todos
los programas que recibamos,
con independencia de que sean
publicados o no.

*El ZX MICRODRIVE estara disponible en Espafia, en principio,
a partir de marzo de este afio




Programa 2:

Direcciones:
23937 chdigo caracter "a” (97)
23038.23042 contenido variable "a"
23943 cpdigo caracter “b" (98)
23044-23088 contenido variable b
erc,

SOFTWARE

Observamos parpadear un cuadrade en la pantalla, cambiando alternativa-
mente los colores rojo y azul celeste.

Para comprender este atributo representado, debemos analizar el programa.
Este realiza un POKE, es decir una alteracion de una direccion de memoria (la
22540), introduciendo un nuevo valor expresado en decimal tras la coma (149).

Cada direccién de memaoria almacena los atributos para un caracrer. La 1.2, 1a
22528, se ocupa del caracter de la linea n.® 0, columna n.® 0. La siguiente direccion,
la 22529, lo har4 para el caracter de la linea n.® 0, columna n.® 1y asi sucesivamen-
te hasta el caractbr de la linea n.® 23, columna 0.° 31, en la direccién de memoria
n.2 233295,

Direcciones: 22529 — 23295 (hex. 5800 — 5AFF)

Longitud: 24 lineas X 32 clomnas = 768 caracteres = 768 bytes

El byte, el valor introducido tras la coma, representa un atributo concreto.
Cada n.° en el rando 0-253, cada byte, representa un atributo diferente:

BYTE / BIT N° 7 6 5-3 2-0

149 decimal 1001010

Transformemos el byte 149 en base 10 a una base que la méquina lo entienda
mejor, la base 2. e

Cada byte se compone de 8 bits y uno o varios bits definen una funcion del
atributo. : :

Comenzando a contar por la derecha, nos encontraremos al primer conjunto
de bits, los bits-n® 0, n® 1, n% 2

Estos tres bits definen el estado de tinta o INK, dependiendo del valor que
sean, desde el 000 = () decimal = negro, hasta ¢l 111 = 7 decimal = blanco.

Podemos transformar rdpidamente un valor binario a uno decimal con la
funcion BIN, y leer después el color correspondiente en la fila superior de teclas.

Los tres bits siguientes, los bits n.° 3, n.° 4,n.° 5, definen el estado de PAPER
o fondo de un caracter.

Estos 3 bits pueden tomar el valor de 0 a 7 (en dec.); el funcionamiento es
andlogo al grupo de bits 0 a 2, que definen el estado de INK.

El bit n.? 6 define el estado de brillo o BRIGHT.

Si el bir tiene el valor 1 ("on") el caracter cuyos atributos se almacenan en
esa direccidn de memoria tornard a brillante. En caso que el bit tenga el valor 0
{"off") este caracter careceria de brillo. :

El bit n.® 7, el dltimo, define el estado de parpadeo o FLASH. 5i el bit tiene el
valor 1 ("on"™), el caracter cuyos atributos se almacenan en aquella direccién de
memoria parpadeard cambiando alternativamente el valor del fondo 0o PAPER
por ¢l de la tinta o INK.

Los caracteres permanecerdn estables si el bit n.® 7 tiene el valor 0.

Al conectar el apararo, los atributos, los bytes de las direcciones de memoria
del archivo de atributos, tienen siempre valor 56 {(binario 00111000=PAPER 7,
INK 0).

Si damos la orden directa FLASH 1: CLS toda la pantalla parpadeari: el 7.°
bit de todas las direcciones de memoria del archivo de arributos tornard a 1.

Podemos observar tanto en el archivo de pantalla como en el de atributos,
que dando un comando direcro, un POKE, cuya direccion de memoria corresponda

AP LET a=1: LET B=5: LET c&="U

28 LET 4 “wars": LET
108 LET rz;EEH 23627 +256xPEEK B

28 PRINT f;TAB 10;PEEK f;TAB 2
@;CHRS FPEEK f AND PEEK f>352
12@ LET f=f+1: BO TO

23938 97
25939 e
23240 @
25941 1
23942 a
23943 a

1ie 25351

v ]
-

d=40296

=l

i

@

o

a

L
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La memoria intermedia
de la impresora

Las variables
del sistema

SOFTWARE

a un byte o un caracter de las 2 dltimas lineas, no observaremos impresion alguna
en la pantalla. Esto se debe a que el Spectrum imprime, una vez acabada una
orden, el informe correspondiente, en la mayoria de los casos el "O OK",
utilizando y borrando todo aquello que estaba en dos dltimas lineas.

Estos dos programas afectan de igual manera al archivo de atributos,
realizando la misma funcitn:
10 PRINT AT 0,12, "]"
20 POKE 22540,149

10 PRINT AT 0,12; FLASH 1; BRIGHT 0: PAPER 2; INK 5; "J"

Para transformar un nimero binario en decimal, debemos multiplicar el bit
n.° 0 por 1(=2.°); el bit n.° 1 por 2(+2'); el bit n.® 2 por 4(=2); el bit n.® 3 por
8(=2); el bit n.° 4 por 16(=2); el bit n.® 5 por 32(=2); el bit n.° 6 por 64(=2); el bit
n.? 7, el dltimo, por 128(=2).

La memoria intermedia de la impresora, o usando un término de la jerga
informatica el printer buffer, traspasa informacidn del ordenador a uno de sus
mis directos colaboradores, la impresora. La informacién a traspasar son los
caracteres correspondientes a2 un listado, a una palabra en concreto, etc. Se
traspasan los bytes que forman aquellos caracteres, para imprimirlo en papel. La
instruccion COPY reproduce el contenido del archivo de memoria a una
impresora sin colores, traspasando los atributos de los caracteres si estuviera
conectada una impresora en color, aunque esto dltimo mis depende del tipo de
impresora y su Conector o interface que del Spectrum.

Si no est4 conectada una impresora al Spectrum, una orden que afecte a este
periférico no tendrd validez. Sin embargo esté o no esté conectada una impresora
al ZX Spectrum, siempre se urilizard un espacio determinado de la RAM para
este fin. Las direcciones de memoria ocupadas por el primer buffer van de la
23296 a la 23551 (hex. 5B00-5BFF).

Solamente 256 bytes (1/4 K) son necesarios para la compleja transmision de
informacion.

En esta zona de la memoria de lectura/escritura, se almacenan todos aquellos
datos que utiliza el microprocesador para su propio funcionamiento, datos parael
uso especifico del sistema. No son variables BASIC y no serén reconocidas por el

microprocesador.

Variable Direccién Uso
PROG 23635 Direccién de memoria que indica el ,
23636 lugar de comienzo del programa BA-
SIC
P-RAMT 23732 N.° de bytes de la memoria
23733 (ROM + RAM) 16K = 32767;
48K = 65535
UDG 23675 Direccion de memoria que indica el
23676 comienzo de los UDG (Grificos de-

finidos por el usuario)

ETC... (Ver Cap. 25 manual)

Las variables del sistema ocupan 182 bytes de memoria. Este area comienza
en la direccidén 0.® 23552, extendiéndose hasta la n.® 27333 (hex. 5C00-5CB3).

Una variable del sistema que ocupa dos o mis direcciones de memoria,
almacena sus valores en base hexadecimal, en base 16, normalmente éstos sonuna
direccién. |

Para poder comprender estos valores, debemos cambiarlos a base decimal,
multiplicando el byte "high"” o "a{tn" por 256 y sumar ese resultado a byte "low" o
“bajo’". .
Para poder comprender la razon de esta operacion bastaria con que nos
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fijdramos en como tendriamos que operar caso de tratarse de cifras expresadas en
base 10. Supongamos el nimero decimal 124.349.

base 10. Supongamos el nimero decimal 124.349. Supongamos que la informa-
cidn sobre este valor la almacenamos en dos direcciones contiguas. En la alta el
124 y en la baja el 349. Con tres digitos y siempre en base 10, el nimero més alto
seria el 999 que mas 1 (el n.° 0 también cuenta), es 1.000. Tomaremos el alto y lo
multiplicireémns por 1.000 a cuyo resultado sumaremos el bajo 124 X 1.000 +
349 = 124349,

P-RAMT byte "high” byte "low”
23732 — 255
23733 235 —

La direccion 23732 almacena el byte "low", la 23733 el "bigh"”. Multiplicando
el byte “bigh”, el que almacena los valores altos por 256 y suméndolo al byte "fouw"”
daremos con el valor decimal correspondiente a aquellos dos bytes.

Programa 3:
20 DIM b$(3,4): DIM a(2,9) e e S
58 5% 3micto s rom =1 70 3 e
= - -

LET alg,f)=655035: MEXT f: NEXT 24919 AR
192 LET f=PEEK 23627+256+PEEK 2 g;-gﬁ b+

110 _PRINT f;TAB 10;PEEK 7;TAB 2 e i
@;CHR$ PEEK f AND PEEK f>3 24016 32

130 LET f=f+1: GO TO 110 24217 32

CHR

o : g o
24004 2 24920 33
24005 2 g4 ) .
24008 3 24023 35 ]

De las variables del sistema podemos sacar informacidn muy valiosa
(direcciones de comienzo de diferentes zonas, valores necesarios para realizar
determinadas funciones), que modificindola nos puede dar buenos resultados.

Ejemplo:

Proteccion de un programa BASIC:

POKE 23659, 0

La direccidon N.° 23659 almacena el nimero de lineas, incluida una en blanco,
de la mitad inferior de la pantalla.

La parte inferior de la pantalla es utilizada por el ordenador para transmitir-
nos informacion mediante RAPORTS (ver Apéndice B del manual). Se utiliza
normalmente dos lineas para este fin. El valor de las lineas que utiliza el
ordenador estd almacenado en esta direccidn, en una variable del sistema llamada
DF 5Z, y normalmente siempre es dos.

Si alteramos el valor de esta variable, DF SZ, introduciendo el valor 0, el
ordenador no dispondri de ninguna linea para comunicarnos sus informes y todo
el sistema se parard, se quebrard, en un "CRASH", en el caso que nos tenga que
imprimir un error.

Al dar 0 a DF SZ se protege un pmgrama BASIC, pues si éste se intenta parar
mediante un "BREAK” ante la imposibilidad de aparecer el informe correspon-
diente (informe L BREAK into program), todo el sistema se parari. Habria que
volver a restablecer la variable DF SZ (direccidn 23659) a su valor original, valor
2, para poder "introducirse” en el programa en cuestidn.




Mapas de microdrive

Informacion
para canales

SOFTWARE

Esta zona de la memoria, cuyo comienzo estd fijado en la direccidn de
memoria n.° 23734 tiene sdlo una existencia, por el momento tedrica, en el suodel
ZX Spectrum con microdrives (periféricos para acceder a datos y programas a
alta velocidad). Sélo se usa el ZX Spectrum sin estos periféricos, este drea de la
memoria serd utilizada por el siguiente bloque de la RAM.

Al conectar los microdrives, todo aquello que quede por encima de los
maapas de mocrodrives en la memoria serd desplazado hacia arriba tantos bytes
como ocupen los mapas de microdrives.

Por esta misma causa, el comienzo de la mayoria de las siguientes zonas de la
RAM, no es fijo, y serd almacenado en una variable del sistema o en la ROM
misma.

- La primera direccidn de memoria correspondiente al drea de informacion

ra canales estd almacenada en la variable del sistema CHANS (23631 y 23632.
E‘ex. 5C 4F — 5C50). En el Spectrum, sin microdrives, esta primera direccién
serd la 23734,

Existen 4 canales de informacién:

CANAL "K": Por ese canal pasa informacién proveniente del teclado y en
direccitn a la parte inferior de la pantalla.

CANAL "S": Este canal de informacién solo permite salida de informacion
hacia la parte superior de la pantalla. Ninguna entrada de informacién estd
permirida.

CANAL "R": Tampoco permite entrada de informacién alguua, sélo
permité su salida hacia otra zona de la RAM llamada "espacio de trabajo”.

CANAL "P": Otro canal que s6lo permirird salida de informacidn hacia un
periférico, la impresora.

Debemos imaginarnos estos 4 canales de entrada/salida de informacién,
como 4 “puertas” por las cuales irdn entrando o saliendo datos segin cada orden.

Cada canal de informacion utiliza 5 bytes. En dos de ellos son almacenadas las
direcciones de la rutina de salida, en otros dos, las direcciones de la rutina de
entrada de informacién. El dltimo byte indica el nombre de cada canal.

En el Spectrum con microdrives existirin canales o “puertas” suplementa-
rias abiertas; éstas permitirdn una mayor entrada o salida de informacién.

En el Spectrum estdndar se utilizan en total 21 bytes. El byte n.” 21 responde
a una demarcacion del final de esta zona; mediante un codigo determinado, el 128
decimal (80 hex), el microprocesador podrd localizar el final de este drea.

Ejemplo con impresora:

Escribiendo como primera linea de su programa;

10 OPEN#2, "p" 0 en un comando directo, y si tiene conectada su impresora,
todos los comandos PRINT o LIST funcionarin como LPRINT o LLIST.

Podemos utilizar los canales de informacion para mis usos: Dando la orden

PRINT # 0; "Introduccién de texto en la parte inferior de la pantalla™:
PAUSE 0

Podremos utilizar las dos Gltimas lineas (n.® 22 y 23), que no se pueden
alcanzar con la instruccidon PRINT AT 22, 0; " "

Es importante detrds de la orden PRINT # 0, que el ordenador no ocupe
inmediatamente estas dos dltimaslineas, por que no da tiempo a ver los
resultados. :

La instruccion PAUSE 0, espera a que se pulse una tecla para continuar.

Con la orden PRINT # 3; "Salida de informacién por impresora sin usar
LPRINT, conseguimos la impresién en papel accediendo directamente al canal

p" o "puerta hacia impresora”.
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El drea
de programa BASIC

Programa 4:

Observacién: Desajuste; el Spectrum
tuvo que ampliar la zona de variables, al
conocer la variable f.

Direccion 23878: demarcacién FIN
zona variables,

Direccién 23879: codige pertene-
ﬁianta al caracter de la orden introduci-

a.

Direccién 23880: cédigo de ENTER.

Direccién 23881: demarcacion FIN
zona de editar,

Dando RUN, parando el programa
con la pregunta “;scroll?”, e introdu-
ciendo SO%C‘} 1, la segunda vez no exis-
tird desajuste, pues la variable f ya es co-
nocida.

Este drea de la memoria RAM almacena el programa BASIC, en caso de que
exista.

El comienzo de esta zona estd almacenado en la variable del sistema PROG,
que ocupa las direcciorfes de memoria 23635 y 23636.

Si no hay ninglin microdrive conectado, el drea de programa BASIC
comenzard en la direccidn de memoria n.® 23755 (hex. SCCB).

A partir de esta direccién de memoria, las lineas del programa se almacenan
de la siguiente manera:

Los primeros bytes almacenan el n.° de la linea.

El 1.° serd el byte "bigh”, y el 2.° seri el byte “low™”.

Los dos bytes siguientes almacenan la longitud de aquella linea en bytes, a
partir del byte n.® 5 hasta el final de la linea correspondiente. En este caso, los
bytes 3.° y 4.°, almacenan primero el byte “Jow" y después el "bigh”, es decir, en
orden inverso a como se almacenan el n.° de linea.

El fin de cada linea se marca con un codigo concreto: el cédigo 13 (ENTER).
Ver programa 1.

Después de este codigo, se procederd a almacenar la siguiente linea,
comenzando por el n.° de linea y siguiendo con su longitud.

Entre el 5.7 byte y el c6digo 13, son almacenados los codigos que correspon-
den a los caracteres de aquella linea.

Si en una misma linea se encuentran dos 6rdenes, se separan por el signo de
dos puntos (:), codigo 58 (hex. 3A), sin haber otro tipo de marcas o sefias para
estas sentencias miltiples.

Los nimeros son tratados de manera especial.

Si aparece un nimero en una sentencia, después de los codigos correspon-
dientes a sus caracteres, aparece el codigo 14 (namero) y la representacién de
aquel nimero en coma flotante o en forma de niimeros enteros para enteros enel
intervalo —65535 a 63533. En cualquiera de los dos casos, tras aparecer un
numero en una sentencia, serdn necesarios 6 bytes extra, 6 direcciones de memoria
para almacenarlo. i

Veamos ahora como se puede ahorrar memoria utilizafido diversos métados:

i@ LET A=0: LET B=0: LET C=1 1@ PRINT AT 1.,9;"p"
@ LET A=PI-PI: LET B=A: LET C 1@ PRINT ““p*
. TS . ' = "
i@ LET A=23755: LET B=2: LET C
=23787
1@ LET A=UAL “2375S": LET B=UR
2": LET C=R+B PRINT ESS36-USR 7382
5 - PRINT (PEEK 23627 +2SBs3PEEK Z23B2
20 PRINT AT i0;10;"f" B) - (PEEK 236835 +256 sPEEK 20638)
18 PRINT "abcde":AT 1@.1@4:"f", 2) - (PEEK 20635+256+PEEK 23636)
w 1249‘ ugu

La zona
de las variables

No se debe confundir esta zona con el drea de variables del sistema. La
funcién de este drea es el almacenar todas aquellas variables, ya sean numéricas o
alfanuméricas, y conjuntos, numeéricos o alfanuméricos.

El comienzo de esta zona estd definido por la variable del sistema VARS
(23627 y 23628). El drea o zona de las variables se encuentra, en la memoria, por
encima de el drea de programa BASIC; a medida que el programa BASIC va
aumentando en su nimero de lineas, el drea de variables ird quedando més por
encima en memoria. El dltimo byte de la zona de variables tendré el valor 128
decimal 6 80 hex.; de este modo se separa el drea de variables de la siguiente zona
de la RAM.

Variables numéricas y alfanuméricas:

Las variables numéricas se almacenan de la siguiente manera: como primer




SOFTWARE

byte ird el codigo del cardcter que corresponde a la variable en coestidn. Ver
programa 2.

Para almacenar la variable 2", el primer byte seri el codigo n.® 97, que es el
codigo que corresponde al nombre de la variable. Existen 5 bytes para almacenar
el valor de una variable numérica. Estos 5 bytes se encuentran tras el byte que
define el codigo de aquella variable. Con estos 5 bytes se pueden expresar desde el
+ 1E + 38 (un 1 seguido de 38 ceros).

El almacén de variables alfanumeéricas es anidlogo. Como primer byte estd el
codigo del caracter de la variable. Si la variable es d$, el cddigo serd el 68,
perteneciente al "D". La longirud de una variable alfanumérica no tiene limites, si
no es el de la memoria. Después del codigo que define el nombre de la variable, el
codigo del caracter, encontramos dos cddigos que definen la longirud de la variable
alfanumeérica.

Tras estos dos codigos, encontramos el valor en si de la variable alfanuméri-
ca, los coddigos de los caracteres que la forman.

El microprocesador diferencia las variables numéricas de las alfanuméricas
por este método:

El cddigo que define el nombre de las variables numéricas pertenecerd a un
caracter en minuscula, es decir cddigos entre el n.° 97 y el n.° 122.

Los codigos que definen el nombre de las variables alfanuméricas, pertenece-
rd a un cardcter en mayudscula, entre los codigos n.® 65 y n.° 90.

De esta manera el ordenador distingue y reconoce unas variables de otras.

Conociendo las direcciones de memoria que almacenan el valor de una
variable, podemos modificarlo mediante POKES, alteraciones de aquellas direc-

ciones de memoria, que variardn el valor de la variable en cuestion,

=% = 7a — - 0
SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* mas facil,
* Mas comodo,
* INas rapido

(91) 250 15 93

7 dias por semana, 24 horas a su servicio

SUSCRIBASE A R CUITO
| MPRESO

ZX /63




El drea de editar

El espacio de trabajo ("Espacio
para tareas eventuales”)

La pila del calculador

La memoria de reserva
6d f ZX

Si se conoce la direccion de memoria que almacena el codigo del caracter de
aquella variable, el nombre de aquella variable, también podemos modificarlo,
introduciendo otro codigo perteneciente a otro caracter. De esta manera el
ordenador no podri reconocer la variable antigua, asignando el valor de aquella a
la recien incorporada, cuyo nombre coincidird con el caracter del codigo que
introdujimos.

Conjuntos numéricos y alfanuméricos:

Los conjuntos numéricos o alfanumericos se consiguen mediante la orden
DIM. Ver programa 3.

Al DIMensionar un conjunto alfanumérico A$§ (3,4), quedan en la zona de
variables 3 X 4 = 12 direcciones de memoria "libres”. A medida se van definiendo
los elementos de este conjunto, los espacios de memoria que quedaron “libres” al
DIMensionar el conjunto, son “ocupados” por los codigos de los caracteres del
elemento del conjunto.

Al DIMensionar un conjunto numeérico a (3,4), quedan en la zona de
variables 3 X 4 X 5=060direccionales de memoria “libre”, pues cada niimero, al igual
que en la zona del programa BASIC, o al almacenar variables numéricas en la zona
de variables, necesita de 5 bytes para ser definido.

Esta zona de la RAM tiene la funcion de almacenar o editar la linea de
comando BASIC que en ese momento se esté escribiendo o se haya editado.

El comienzo del drea de editar se almacena en la variable del sistema E-LINE
{direcciones de memoria 23641, 23642).

Cuando en la parte inferior de la pantalla aparece un cursor parpadeante, el
drea de editar so6lo ocupa 3 posiciones o direcciones de memoria: el codigo de
ENTER (también almacenado en la variable del sistema K-CUR) y una
demarcacion final, representada aqui por el cddigo decimal 128, hex. 80.

EDIT "baja” una linea BASIC a la parte inferior de la pantalla. Para realizar
esto, primeramente se amplia la zona de editar para que la linea BASIC quepa en
su totalidad; seguidamente el contenido de esta zona, se "copia” en la parte baja de
la pantalla. Ver programa 4.

El espacio de memoria de este drea estd usado para rareas muy diversas:
introduccion de datos, concadevacion de cadenas, etc. El comienzo de esta zona
estd definido por la variable del sistema WORKSP, que ocupa las direcciones de
memoria 23649 y 23650. Cada vez que se necesita memoria en el "espacio de
trabajo”, este drea es expandido.

Después del trabajo en esta zona, el "espacio de trabajo” es "vaciado™.
Siempre se trata de ahorrar al maximo de memoria, utilizando siempre y
solamente el necesario.

La pila del calculador tiene la funcién de almacenar nimeros en coma flotante,
niimeros enteros en 5 bytes y con tratamiento de cadenas.
La pila es manipulada como "tiltimo dentro, primero fuera”, por ello, el valor
almacenado en lo alto de la pila serd considerado como el dltimo introducido.
El microprocesador Z80 hace uso de la pila del calculador para célculos
internos matematicos.
La direccion de comienzo de la pila del calculador es almacenada en la
variable del sistema STKBOT (direcciones 23651 y 23652). El fin de la pila del
calculador es almacenado en la variable del sistema STKEND (23653 v 23654).

Los bytes existentes entre la pila del calculador y la pila de maquina,
representan la cantidad de memoria disponible para el usuario. S6lo en ésto se
diferencian un modelo del ZX Spectrum del otro.

En el modelo de 16K, la memoria de reserva se eleva a 8.839 posiciones de
memoria. En el modelo de 48K, la memoria de reserva contiene 41.472
direcciones de memoria "libres”.




La pila de mdquina

1@ LET f=PEEK 2 23893 @
sesd = 26414+256+PEEK 2 2389 -

1ggH=nggEKr Tnu E§E=¥ 55755 2

.- } :

150 CET Forean TO 1@ 2e 20 SU8 Re: Ar¥taN

) 3@ GO SUB 4@: RETURN
igggg E 4@ FOR a=85365 TDO B5357 STEP
23875 &7 c 1: PRINT a.PEEK a: NEXT a:
23876 a3 k] b}
A -~ :
23879 247 RUN AS3A4 @
23880 13 ! 65363 1@
T 35388 3
23883 2 65360 p=1"]
23884 76 L 65359 2
2388 a3 ] 55358 =]
23886 @ 65357 3@
gaas g; g
25889 @ 45 FOR f=32597 TO 325aﬂ 5sz -
23590 2 =z FPRINT &.FEER a: NEXT ETUR
23891 2 2
23892 @
Programa 5:
Para 16K:

Cambiar linea 402 40 FOR = 32597 TO 32589 STEP 1; PRINT A, PEEK A;
NEXT A; RETURN

El drea de memoria usada por el microprocesador para su uso personal, es la
pila de maquina. Instrucciones de cddigo maquina (Assembler) como PUSH o
POP, guardan en esta zona los valores de ciertos registros.

ZX pone sus pdginas
a disposicion de los
lectores que deseen
publicar anuncios cla-
sificados para compra
venta de ordenadores
y periféricos, inter-
cambiar programas o
simplemente  tomar
contacto con otros
usuarios de Sinclair.
La publicacion de es-
tos anuncios serd gra-
tuita. No serdn acep-
tados los que tengan
cardcter publicitario.
Enviar los textos,
acompanados de di-
reccion, identificacion
y teléfono, a:

Revista ZX. Tablero

de anuncios. lerez,
Madrid - 16.
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SOFTWARE

La instruccion BASIC GO SUB, envia al programa a una subrutina, de la cual
regresaré al encontrarse la instruccion RETURN. El ordenador debe almacenar
todas las instrucciones de retorno, Para cada GO SUB, se almacenan en la pila de
GO SUB 3 datos: el primer byte sefiala el nimero de comando dentro de una
misma linea a donde tiene que retornar de la subrutina. Los dos bytes restantes
almacenan el nimero de lineas a donde debe volver el control del programa. Ver
; programa 5.

La pila de GO SUB Primero se almacena el byte “bigh” o alto, seguido del byte "low”.
Multiplicando el primero por 256, y suméndoselo al segundo, dard como resultado
el niimero de linea a donde debe volver el RETURN.

La casa Sinclair no ha definido todavia como se escribe la palabra "GO SUB".
Como comando aparece escrito junto "GOSUB”, pero cuando aparece el informe 7
(probar dando RETURN como orden directa), escribird la palabra separada.

Encima de la pila del GO SUB, se encuentran dos codigos especiales: el 0y 62
(hex. 0y 3E). Estos dos codigos separan esta zona de la siguiente, delimitando el
RﬂMTg)P o tope miximo del sistema BASIC,

La direccién de memoria donde se encuentran estos dos codigos se almacena
en la variable del sistema RAMTOP (23730 y 23731). Mediante la instruccion
CLEAR, se varia la direccion del RAMTOP, alterandose la organizacion de la
memoria.

Por encima del RAMTOP, se encuentra la zona de gréficos definidos por el

usuario. Sabiendo BASIC, el ZX Spectrum ofrece la posibilidad de definir hasta 21
raficos.

4 Cada caracter consta de 8 bytes, cada byte de 8 bits.

Cada caracter consta en total de 64 bits/puntos/pixels.

Introduciremos como dato un conjunto de 8 bits, un byte.
: El comienzo de esta zona estd definido por la variable del sistema UDG (23675,
Los graficos 23676). Podemos cambiar el comienzo de esta para ahorrar memoria, a costa de
definidos por el usuario tener menos gréaficos. El comienzo de esta zona, es en un 48K, la 65368. En un 16K
es la 32600. A partir de esta direccién se almacenan los bytes de los 21 caracteres | &
definibles. En total 21 X 8= 168 bytes o direcciones de memoria ocupadas por esta | |
zona. Los caracteres definibles por el usuario se pueden conseguir con el cursor en
modo gréfico, pulsando las teclas de la "A" a la "U".

Al principio, estos Prﬁfims corresponderdn con los caracteres de las letras | |
maytsculas de la "A" a la "U". 1

El fin'de la RAM, la direccién de memoria mis alta se encuentra almacenada
en la variable del sistema P-RAMT (23732 y 23733).

Podremos distinguir un 16K de un 48K leyendo el contenido de esta variable:
PRINT PEEK 23732 + 256 * PEEK 23733.

En el modelo 16K dard como resultado 32767.

En el modelo 48K dari como resultado 65935.

;Cudnta memoria me queda?

El ZX Spectrum dispone de una subrutina ROM que calcula el espacio de

memoria libre: . .

PRINT 65536-USR 7962

;Cudnta memoria ocupa este programa?

a) sin variables: VARS - PROG :

PRINT (PEEK 23627+256* PEEK 23628) - (PEEK 23635+256* PEEK ||

23636)

b) con variables: E-LINE - PROG

PRINT (PEEK 23641+256* PEEK 23642) - (PEEK 23635+256* PEEK

23636).

Programa 6

10 POKE 22540, 149 Seguiremos en el proximo namero.

Juan Martinez Velarde
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SPECTRUM

! MASTERCHESS

”.wmmlﬂﬁ
Al Posbilgede 0 wbiss, wic,
nacslenies gdtron

48K 1.800 P,

Y FIREBIRDS

B esmacio b e esside de log tereibles
phiras dul mherna. Lo v Oebiter. 1 o4 o
mcagads de intercagtario .. o consaguind?

16K 1.500 P

'3 ADUAPLANE
v HIND o il gl pard conmged e
maneiar oo anents lsg
L msgassded B0 113
aguas de Moncksks Extraerdneccs grdfces

16K

mbpnacth sabrr i

wuch
48x

1.806 Pis.

1.500 Pta.

4 SRR~ SCAPE M C.P.
H homtie ae hehs coema mbgenas ciler
netices & troveks dil lsbeents de cHrulon ge
0 (rae computadons,

18K 1.600 Pts.

Versde mmerade de' popuiar uags dal e
cooas. rasizads ss O
16K 1.500 P

- . pevvita comireler hastp
upos de mgreses § gasiss. balasced
TErILBEL Wi e

48K

L.A0D P

5 MONSTER @HA: 3D 6 TOBOR
(ridimenaionall © stysiins he e coomaii Lo chudad
o cortenr I salide del bberiio & b =Y

maece, gee cusiodis o terble mosstree,
16K 1.600 Pus.

10 COMBAT 30 AERED
rew of plots g un solisticedn tesgu de Bivuls los hnoones del aespain e
goerra ol chyetiva, combate ol esergs s of Heatwow y o sbyeties swi controles o
0000 nly hoasi de 1 Smensones. (gue ten sterosp ol mdsme nomer e avisres
W TAAgURS ¢ e sofiticadass rmastarin o ol mmer Sevwpo pesibie
16K 1.800 Pis. 16K 1.800 Pt
15 3D CUADRACUBE
mmw-sm—u.

colpca & tubas oel svane color

o s wols deeccidn. Posbiided de 1 0 2
agundaing.

16K 1.500 P

EL PRINCIPIO
ALGO NU

EVO

. —— . — — —— - — ————

MNombre

C_E_qylanos_. a M !CHOBYTE

San Gerardo, 58, MADRID-35

Apellidos
| Direccion
Poblacion

Caart -Ju.n:j-u Arvinido

Brec o

TOTAL

[ D.P. Telélono

Incluyo talén bancaric nominative
Contra - Reambolso
Giro Postal

- ENVIOS GRATIS

N =
< =

PRECIO TOTAL PESETAS

T por 91-—656500%

et L —————



Todo para sirncl=ir-

Te eSperamos en ssi-u=t=i— stz ,tu tienda informatica,
donde encontraras la mas extensa variedad en hardware y

software para ssirc—l=ir.

& SINCLAIR STORE-Bravo Murilo, 2-Tél-4 46 62 31-Madrid
N




