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proporciona el manual del
ordenador.

(108 paginas tamano
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Un compendio de los
programas mas diversos con
los que podrd aprender
jugando las importantnes
caracteristicas del BASIC.
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(IVA INCLUIDCY)

Muestra una vision mas
completa del correcto
funcionamiento del juego de
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EDITORIAL

Revolucion en el

software

Ano tras ano, las navidades han supuesto siempre
un momento critico para cualquier empresa de
software.

De sus ventas en esta época, depende la mayoria
de los resultados financieros obtenidos e incluso
para algunas el ser o no ser de su existencia.
Durante 1986 la empresa espanola Erbe ha
obtenido unos resultados por facturacion de ventas
realmente significativos.

Sus 700.000 unidades vendidas de videojuegos en
todos los ordenadores, con una estratificacion de
mercado de un 35 por 100 para Amstrad y
Spectrum, seguido de un 20 por 100 en MSX y un
10 por 100 de Commodore, la situan sin duda
alguna, a la cabeza de un sector donde las ventas
originales representan solamente el 3 por 100 del
mercado nacional.

Apoyada en su situacion privilegiada, Erbe ha
reducido sus precios casi un 50 por 100 en todas y
cada una de las lineas de importacion que posee,
asi como en su produccion nacional.

La medida que entrara en vigor a partir del 1 de
marzo proximo, pretende ir destinada a alcanzar un
sector de software nacional potente, con unas
empresas competitivas y empresarialmente bien
organizadas que permitan un desarrollo del
mercado, al tiempo que situa los precios en su
justa medida.

Desde estas paginas siempre hemos argumentado
gue sdélo un cambio de mentalidad en el
consumidor y el fabricante, unido a una reduccion
de precios considerable, podrian salvar a este
mercado de la lacra de la pirateria.

Con el precio actual ciertamente no es dificil
pensar que se va a producir un incremento en las
cifras de facturacion, ya que al comprador le va a
resultar mas econémico comprar la ultima novedad
en el mercado a 875 pts. que cualquier copia
pirata.

De esta forma, si podemos decir que ahora «Ser
original cuesta cada vez menos», y estamos
seguros que muchos de vosotros estdis de
acuerdo. -

Nos resta desear suerte en esta nueva etapa a la
empresa y confiar en que el mercado se encuentre
lo suficientemente maduro como para asumir esta
estrategia, que supone una revolucion en el
software nacional.

X
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ARQUIMEDES XXI

La serie conversa-
cional de Dinamic ha
dado muestras de una

gran calidad en sus ul-
timos productos.
Arquimedes XXl nos

coloca ante un tremen-
do e interesante con-
versacional en caste-
llano.

Con nosotros podras
ver todo el juego, gra-
cias a nuestro mapa y
recrearte en descubrir
los misterios que en-
cierra la base enigma-
tica.

Los graficos, que
son de cuidado, te ayu-
daran a resolver los
problemas que conti-
nuamente se plantean,
al tiempo que indicaran
pistas para luchar mas
facilmente contra el re-
loj.

11
ZX NEWS

ERBE BAJA SUS
PRECIOS: TODO sSuU
SOFTWARE A 875
ptas.

Sorprendente la ulti-
ma decision de la pri-
mera firma nacional de
software. 875 ptas.
todo el software, con
una reduccion de casi
el 50 por ciento, supo-
ne una iniciativa que
ayudara a proteger y
desarrollar el mercado
espanol de videojue-
gos.
NUEVOS PRODUC-
TOS DE ABACO.

La firma madrilefa
presenta nuevos proto-
tipos de hard que como
su conocido Phoenix
pretenden ser un éxito
de ventas.

EL RETORNO DE SIR
CLIVE.

Los viejos rockeros
nunca mueren, y los
viejos inventores tam-
poco.

Clive Sinclair vuelve
a las andadas con su
Pandora que muy pron-
to podremos conocer
en directo.

20
LECTORES

31 ;
PROGRAMAS

TABLA PERIODICA
de Roberto Yelmo
Garcia (Madrid).

TEST DE
JOYSTICKS de Angel
Zarazaga (Madrid).

LOTO de J. L.
Azagra de San
Lorenzo de El Escorial
(Madrid).

36

LA COMUNICACION
EN LOS
ORDENADORES
PERSONALES: EL
INTERFACE
RS-232C




Un mundo excitante
y atrayente, piedra an-
gular del desarrollo
tecnolégico, que co-
mentado técnica y se-
riamente permitira
comprender la verda-
dera dimensiéon de la
palabra comunicacion.
45
APRENDIENDO
MATEMATICAS

Operaciones con
medidas angulares (6
EGB).

Areas laterales y to-

- tales (7 EGB).

Sistemas de ecua-
ciones (8 EGB).

52

CODIGO MAQUINA:
ALARGAMIENTO
VERTICAL DE
PANTALLA

24

TRANSTAPE 3: MEJORANDO LO PRESENTE

Joaquin Mateos, nuestro especialista en comentarios de hard, ha
analizado concienzudamente los pros y los contras de este mtarface

60
THE GREAT
ESCAPE

Una de las mas es-
pectaculares fugas lle-
vadas a cabo durante
la dominacion del Ter-
cer Reich, con mapa e
historieta incluida, es-
tamos seguros que no

te resultara nada difi-
cil.

66
HABLEMOS DE
ORDENADORES

Simpatico y divertidi-
simo articulo que sitia
en el candelero una de
las caracteristicas tipi-

14
LO NUEVO DEL &7

Continuamos dando un vistazo rapido a las novedades del mercado de
soft para este afo 1987.

En este mes traemos a nuestras paginas:
OPEN, RAMON RODRIGUEZ, RUPERT AND ICE CASTLE, DAN DARE,
NINJA MASTER, COBRA, START FIREBIRD, OLLI AND LISA y SODOW THE
SORCERER.

cas de la informatica:
su terminologia.

DUSTIN

Este mes vamos de
Dinamic por la vida.

Tras la presentacion
de sus ultimas noveda-
des y el salto impresio-
nante que ha alcanzan-
do en calidad la cono-
cida firma de software,
hemos pensado que os
mereciais disfrutar de
un gran juego, con po-
kes, mapas y demas
familia.

CUM PRO- VENDO-
CAMBIO




A.iﬁ{i} 2492... LA BASE CIENTIFICA ARQUIMEDES XXI
LLEVA YA SIETE ANOS PRODUCIENDO LAS
MEMORIAS BIOLOGICAS QUE EQUIPAN EL

EJERCITO DE ANDROIDES Y HUMANOIDES DE LA
GALAXIA NEGRA DE

YANTZAR




Las tropas Yantza-
rianas estan sem-
brando el panico por
todo el sector ALFA
23 del Universo Gam-
ma, y.ya va siendo
hora de que alguien
acabe con Arquime-
des XXI.

Tu no eres el pri-
mero en intentarlo, ya
que dos anos atras tu
amigo y companero
Spofytus fue enviado
alli y nunca mas re-
greso.

Esto se entiende si
se tiene en cuenta
gue toda la Base es
un complejo laberinto
gobernado por el or-
denador CPM2 y cus-
todiado por cientos
de diferentes robots y
humanoides que in-
tentan evitar por to-
dos los medios que
acabes tu mision.

Tu objetivo consis-
tia en penetrar en la
base, colocar una
bomba de haz de par-
ticulas en el genera-
dor central y escapar.

Dicho asi parece
todo muy facil, maxi-
me cuando sabes
que la mitad del tra-
bajo esta hecho, ya
que acabas de activar
la cuenta regresiva
del detonador. Tienes
1.200 segundos para
huir o, de lo contrario,
volaras junto con la
base entera.

Entrar ha sido muy

facil, pero ahora el
sistema de seguridad
ha detectado tu pre-
sencia y van a por ti.

Manos a la obra, no
tienes tiempo que
perder.

Estos animos nos
dan los chicos del
equipo de Dynamic
que diseno Arquime-
des XXIl, la segunda,
mejor dicho, la terce-
ra aventura grafico-
conversacional espa-
nola (le precedieron
Yenght y Cobra's
Arc).

Objetivo

Esta bien claro: te-
nemos 20 minutos
para escapar de Ar-
quimedes XXI, la
base cientifica que ha
contribuido a aterrori-
zar media Galaxia. A
pesar de la historia,
no nos encontrare-
mos con demasiados
enemigos, pues el
principal sera el tiem-
po (burradas aparte).
Lo de las burradas va
por si a alguien se le
ocurre saltar al espa-
cio sin llevar traje de
astronauta, ponerse
a apretar botoncitos
de colorines, abrir de-
terminadas puertas,
etcétera.

El vocabulario

No es muy rico,
pero hemos de reco-

nocer que tampoco
se necesita mas en
este caso concreto.
Los comandos mas
importantes son:

— Examinar

— Pulsar

— Llenar

— N/S/E//O/NE/
NO/SE/SO

— Examinar sala
(repite pantalla)

— Coger

— Poner

— Conectar

— Abrir

— Despegar

— Salir

— Tiempo (para la
explosion)

— Listar (inventa-
rio)

— Cerrar

— Entrar

— Penetrar

El juego

Os propondremos
dos métodos: uno
para los impacientes
y otro para los que
gusten de hacer turis-
mo por las bases es-
paciales futuristas.

Meétodo «PRISAS»:

En la sala de auto-
matismos pulsar bo-
ton y examinar orde-
nador. Cuando se
nos pida un codigo,
responderemos
«1ZETA A23», con lo
que habremos abier=
to todas las puertas
del complejo (excep-
to algunas carentes

ENTRAR HA

SIDO MUY
FACIL PERO
EL SISTEMA

DE
SEGURIDAD
HA
DETECTADO
TU
PRESENCIA Y
AHORA VAN A
POR TI

NRGQUINEDESEIXO(



de interes si quere-
mos salir enseguida).
Vamos al Este, Nor-
oeste, Norte, Nor-es-
te Nor-este, Nor-este
y Este. Una vez en el
laberinto «Cloridox»,
entramos por la puer-
ta Magenta, y... ya lo
vereis.

Ahora para los que
quieran hacer las co-
sas despacito, dare-
mos un sistema mas
completo:

En la sala de auto-
matismos, examina-
mos pared, donde ve-
mos un botén amari-
llo. Si lo pulsamos se
abrird una puerta al g ey :
Este. Vamos al Este, il RO,
y en habitacion de - B o
cambio encontrare-
mos unas pilas, que
una pantalla mas al
Este, y una vez co-
nectadas al decodifi-
cador, haran que
éste, al examinarlo,
nos dé un codigo
(1ZETA A23).

Volvemos a la sala
de automatismos y
examinamos el orde-
nador: cuando nos
pida el codigo se lo
introducimos, y nos
dirigimos nuevamen-
te a la habitacion de
cambio. Vamos al
NO, N y NE. En el ha-
bitaculo termostatico
encontraremos el ca-
daver de nuestro po-
bre amigo Spofytus
con un dedo apuntan-
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Emmmos
LA PUERTA.
iES DE
HIERRO!
MANDAMOS
ABRIR LA
PUERTA iOH,
NO! ES
MAGICA.

10/ EX

do al techo. Si exami-
namos el techo, nos
encontraremos ante
un gran dilema: pul-
samos el boton rojo o
el azul. Si vamos al
SO y examinamos el
cartel, el misterio se
aclara. Pero para
mas seguridad, exa-
minaremos el dedo
del difunto Spofytus y
veremos unas man-
chas azules ;esta

claro ya el botén que
hay que apretar?
Bien, pues pulsamos
el rojo. Al abrirse una
trampilla, la examina-
mos y cogemos el
traje. Vamos al NE,
NE y E. Ya estamos
en el laberinto. Si
examinamos el men-
saje clave, veremos
gue esta en morse.
iVenga, a descifrar!
Bueno, os lo traduci-
re: «Para abrir obser-
vatorio decir pala ma-
gica». Ya lo sabeis.

Escogemos la puerta
Cyan y cogemos la
bota. Volvemos al la-
berinto (S). Ahora en-
tramos por la puerta
blanca (ENTRAR
PUERTA BLANCO),
si, si, no me equivo-
co, blanco y no blan-
ca. Encontraremos
una pistola totalmen-
te inatil. Seguimos al
SE, donde cogere-
mos el bidon. De nue-

vo al SE y cogemos la
bota izquierda. {Es
hora de dar un pasei-
to espaciall Nos po-
nemos las botas y el
traje. Entramos en el
ascensor y el resto lo
hara nuestro héroe
de nombre descono-
cido (los chicos de
Dynamic no dicen el
nombre). Con la cas-
sette a nuestro po-
der, vamos al O y al
Sur. Hemos llegado a
la nave. Conectamos
la Cassette (vaya,

vaya, si es el piloto
automatico). Ahora
podemos despegar,
pero si queréis hacer-
lo mas completo,
examinad el suelo:
jhorror, no hay gaso-
lina! NE, NO, NO y en-
tramos por la puerta
roja. Vamos a la sala
de abastecimiento,
donde examinaremos
los depodsitos. Abri-
mos la palanca y lle-
namos el bidén.
Cerramos el grifo y
vamos al SE. Exami-
namos la puerta. jEs
de hierro! Abrir puer-
ta. jEs magica! Bue-
no, para algo desci-
framos el mensaje
morse. Introducimos
esto «Pala magican.
La puerta se abre sin
problema. Vamos al
N y cogemos la llave.
Hacemos otra vez
todo el recorrido has-
ta la nave, ponemos
la gasolina y despe-
gamos. jAhl, la llave.
No sirve para nada,
era para hacernos
perder el tiempo. Es
la llave de contacto,
pero no hay donde
ponerla.

Solo me resta de-
searos suerte. jNos
veremos en Un-
moonry! Hasta la
proxima.

José M. Martin
Orellana

AR@QUIMERES X4
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El retorno de Sir Clive

Sir Clive Sinclair
ha montado una
compaiiia de disefio
llamada Moduliser,
cuyo primer pro-
ducto sera lanzado
en el «Which Com-
puter? Show» de
1987. Se trata,
como mas de uno
ya habra adivinado,
del tan traido y lle-
vado Pandora, que
originalmente fue
pensado para su
lanzamiento duran-
te 1986.

Un portavoz de
Moduliser no ha
querido confirmar
detalles del micro m
del momento de su
lanzamiento. De
momento se apunta
que cuenta con el
sistema operativo
CP/M del Pandora

original y una avan-
zada versidn del mi-
croprocesador Z-80
de 8 bits, aunque se
ha abandonado la
pantalla plana tipo
televisor de Sinclair
y la compatibiliad
con el Spectrum.

Amstrad rechazo
el Pandora porque
«No era nuestro tipo
de producto y care-
cia del atractivo que

la compania preci-
sa». De todas mane-
ras, fuentes cerca-
nas de Amstrad ma-
nifestaron que el
motive del rechazo
era la pantalla de te-
levision.

Moduliser fue re-
gistrada como com-
pania duranie el pa-
sado mes de mavyo.
Sir Clive Sinclair
posee el 77.7 por
ciento de las 450 ac-
ciones emitidas v
gran parte del resto
se encuentra en ma-
nos de los otros di-
rectores., Dawvid
Ghatte, director de
FE Electronics y
Gendard, v James
St. Valentine West-
wood, un director
de Sinclair Re-
search,

- e N e N N e W

Quiebra de Rotronics

La empresa fa-
bricante del Wa-
fadrive, Rotro-
nic, se encuentra
en liquidacidn
tras una reciente
reunion de acree-
dores en la que
no surgié nadie

dispuesto a com-
prarla. De todos
modos, Rotro-
nics espera aten-
der los pedidos
pendientes con
lo sotcks gque
mantiene actual-
mente.

Novedades de Dro Soft

Dro Soft, la em-
presa madrilena li-
cenciataria en ex-
clusiva para Espafia
de Mastertronic vy
Firebird serie Sil-
ver, presenta un va-
riado repertorio de
nuevos programas
para Spectrum, con
titulos como Dan
Dare, Thrust, Spi-
ke, Ninja Masier,
Bomb Scare y mu-
chos otros que irdn
apareciendo en los

Proximos meses en
las pdginas de criti-
cas de ZX.

Todos ellos con-
tienen instrucciones
de juego completa-
mente traducidas al
castellano vy sus pre-
cios oscilan entre
las 750 ptas. de la
mayoria de ellos v
los 1.100 ptas. de
Knight Tyme, Con-
quest, Master of
Magic v 180,

mime e
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Electronics Arts en el Reino
Unido

Electronics Arts,
la empresa america-
na autora de algu-
nos de los mejores
juegos para Com-
modore, establecerd

una delegacién pro-
pia en Gran Breta-
nia y lanzard versio-
nes para Spectrum
de sus nuevos pro-
gramas.

Boriar, software
profesional espanol

Boriar es un len-
guaje de programa-
cidén en espanol
para la generacion y
tratamiento de ba-
ses de datos relacio-
nales. Diseniado y
desarrollado por
Proa hace unos seis
afos, intenta ahora
su relanzamiento
con Cristal, un sis-
tema Je gestion
para ordenadores
personales que en-
globa otras dos apli-
caciones: contabili-
dad y facturacion,
también desarrolla-
das en lenguaje Bo-

12 A EX

riar. Segun Javier
Franco, quien tiene
a su cargo la divi-
sion de software de
la empresa, wnues-
tra pretension es el
relanzamiento del
lenguaje Boriar, de-
mostrando que
Cristal es un pro-
ducto espafiol tan
bueno como el me-
jor, y en algunos as-
pectos indudable-
mente superior al
dBase 11l o a otros
productos similares
que actualmente se
comercializan en
nuestro pais».

La Universidad Politécnica de Madrid y la

informatica

Entre las activi-
dades relacionadas
con la informdtica
gue organizard la
Universidad Poli-
técnica de Madnd
durante los proxi-
mos meses figura en
el Segundo Simpo-
sio Internacional
del Conocimiento y
su Ingenieria (6 al
10 de abril de 1987)
v el curso de post-
graduado para la

obtencion del titulo
de Master en Inge-
nieria del Conoci-
miento,

La Universidad
Politécnica también
es noticia por la fir-
ma de un convenio
con la Direccion
General de la Fun-
cion Publica, la Di-
reccion General de
Electrénica e Infor-
matica, Sperry,
S.A. y Ena, 5. A.

para la realizacién
de un provecto
—denominado Uli-
ses— de desarrollo
de sistemas exper-
tos aplicados a la
gestion de personal
de la Administra-
cion piblica que se
apoyardn en cuatro
grandes bases de da-
tos: documental, re-
gistros de personal,
puestos de trabajo y
solicitudes de ingreso.

La competen-
cia destacada en
¢l mercado de or-
denadores cloni-
cos del IBM PC
se agudiza cada
vez mas. Zenith y
Tandy van efec-
tuando drdsticos
recortes en los
precios de sus
equipos con el fin

Guerra de compatibles PC

de enfrentarse a
Amstrad. Mien-
tras Zenith y
Tandy lanzan una
masiva campana
de reclutamiento
de dealers para
incrementar sus
ventas, «ofrecien-
do margenes de
hasta un 25 por
ciento y sin insis-

tir en cuotas mi-
nimas de venta»,
la revista Compu-
ting senala que
«Amstrad estd
ofreciendo a sus
distribuidores
margenes muy
bajos, que en al-
gunos casos lle-
gan al 12 por
ciento».

PC 1512
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SUPLEMENTO
INFORMATIVO

Nuevos productos de Abaco

Abaco Informati-
ca acaba de presen-
tar dos nuevos peri-
féricos para Spec-
trum que contribui-
ran a mejorar los
dos puntos mads
conflictivos de este
ordenador: la co-
nexion a impresora
y la copia de panta-
llas.

El primero de es-
tos dispositivos, lla-
mado Ldser, es un
interface paralelo
que incluye en una
memoria Eprom
todo el software ne-
cesario para el con-
trol de impresoras y
es compatible con
los Spectrum 128 vy
Plus II. Sin ocupar
espacio en la me-
moria de la maqui-
na, acepta los co-
mandos directos
Lprint, Llist ¥y

Copy, permitiendo
cuatro tipos de co-
pia de pantalla.

El segundo inter-
face, de nombre
Mapper, permite
salvar pantallas a
cassette o microdri-
ve y copiarlas en
impresora, devol-
viendo a continua-
cion el control al

Francis Lee, el
ex jefe de Be-
yond, es el res-
ponsable de Star-
light, una nueva
empresa dedica-
da al desarrollo
de software. Su
primera creacion
25 una aventura
de tipo arcade
con graficos tri-
dimensionales
isométricos, que
saldra al merca-
do de la mano de
Ariolasoft y con
el nombre de
Greyfall.

Starlight: una nueva
empresa de software

Posteriormen-
1¢ apareceri
Deathscape, des-
crito por Star-
light como simu-
lador de vuelo
espacial. Asheley
Gray, director
gerente de Ario-
lasoft, asegurod
que estaban en-
cantados de tra-
bajar con Francis
Yy su nueva em-
presa, a la que
pronosticd un
brillante futuro
en la industria
del software.

programa en curso.

El precio de inter-
face Laser es de
9.000 ptas., mien-
tras que el del Map-
per es de 6.000 ptas.
Al mismo tiempo,
Abaco Informaéitica

ha reducido el pre--

cio de los interface s
Phoenix y Tron a
6.500 y 6.000 pias.
respectivamente.

a 875 pts.

Tras la campa-
fia navidefia, las
noticias de factu-
racién de Erbe
durante 1987
han alcanzado la
increible cifra de
700.000 unida-
des vendidas.

Sin embargo,
pese a lo impor-
tante de lacifra y
a los beneficios y
cota de mercado
alcanzada, el
mismo dia 29 en
un conocido res-
taurante madri-
lefio vy ante toda
la prensa infor-
matica, Erbe co-
municaba su de-
cision de reducir
el precio de todo
su software a 875
pesetas.

Erbe: todo el

software

Con este mo-
vimiento empre-
sarial, Erbe pre-
tende, segin su
presidente, Paco
Pastor, fortalecer
el mercado de
software nacio-
nal creando una
auténtica indus-
tria del software
en nuestro pais,
al tiempo que
propinar un fuer-
te golpe a la pira-
teria organizada.

«Ser original
te cuesta cada
vez menos», slo-
gan de la nueva
campaiia de Erbe
comenzard el |
de marzo del
presente afo.

Teclados para el QL

empresa dirigida
por el ex director de
ventas de Saga,
Chris Smith, ha lan-
zado en el Reino
Unido un nuevo te-
clado para el QL. Su
precioes de551ibras
y su instalacién no
requiere soldaduras.

También Saga
Systems, que cuenta
con una larga expe-
riencia en teclados
para Spectrum, co-
mercializara dos te-
clados para QL. El
mas caro .de los
dos contendrda una
unidad de infrarro-
jos, de modo que

podra utilizarse se-
parado del ordena-
dor. El otro serd pa-
recido al Saga Em-
peror y aungue su
precio ain no esta
decidido, segin el
director gerente de
Saga Systems «sera
mas barato que el
teclado de Schon».

LXK 13
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Que el golf es un de-
porte aburrido es falso,
y prueba de ello este
Open de Mind Games.
Con un manejo muy
sencillo (no es necesa-
rio tener grandes cono-
cimientos acerca del
golf) y una presentacion
grafica no acostumbra-
da en este tipo de jue-
gos, tiene garantizado
el éxito. Se puede ha-
blar de un gran juego
muy adictivo y con fuer-
za.

La pantalla esta divi-
dida en dos grandes
ventanas, la parte supe-
rior muestra la seccion

OPEN

del campo de juego
donde ha ido a caer la
pelota, la inferior los
controles y la informa-
cion necesaria. El modo
de juego es muy senci-
llo, con una mano que
movemos por la venta-
na inferior se seleccio-
na la tarea a realizar,
asi podemos aumentar
o disminuir la potencia,
elegir palo, seleccionar
hoyo, orientar el golpe,
visualizar el mapa, lan-
zar, etc. El juego permi-
te utilizar cuatro tipos
distintos de joysticks
ademas del teclado. En
cuanto a las posibilida-

des de juego, se puede
jugar una vuelta com-
pleta, los nueve prime-
ros hoyos o los nueve
ultimos. Un detalle inte-
resante es que el caddy
nos aconseja el palo a
utilizar.

ESTUPENDO

ANUNCIOS GRATUITOS

Todos los anuncios (compras, ventas, cambios o comunicaciones de clubs de usuarios, elc.) Que van en esla seccion,
deben tener un maximo de cuarenta palabras. Con el fin de facilitar la transcripcion de los anuncios hemos recuadrado

cuarenta espacios para que en cada uno vaya una palabra. Despues, recorlar y mandar a

79X

ANUMNCIOS GRATUITOS
G/ Brave Murillo, 377, 5° A’
28020 MADRID
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GUIA PRACTICA - GUIA PRACTICA - GUIA PRACTICA
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| 48 |
: HIESA REPARACIONES
Distribuidor Oficial de:
sinci=ir io Tacni
INTERFACES PHOENIX Y TRON Servicio Ten_::nlco
HARDWARE - SOFTWARE de Reparaciones
LIBRERIA - PERIFERICOS
ORDENADORES DE GESTION PRECIOS FIJOS
&/ Muntaner, 55_:_'-’150] 1 BARCELONA Spectrum —-3.700 ptas.
doanil o E LB L Teclado - 3.400 ptas.

QLHARD S Reparaciones de SINCLAIR
AMPLIACIONES DE MEMORIA Compatibles |IBM y periféricos

PARA QL SERVICIO RAPIDOD
* UNIDADES DE DISCO Y MUY PROFESIONAL
L] 'IF;{EJCLA[L%SE MAXIMA GARANTIA Y SEHl%DﬂD
- FTW SERVICI ESPANA
¢ PROXIMAMENTE UNIDAD DE SO ToDA
DISCO SPECTRUM HIESA REPARACIONES
* BOOK POR DISCO Astros, 11, bajo C - 28007 MADRID
Apartado 37,165 BARCELONA L Tel.: (91) 267 63 10 __‘
Tel.: 321 27 25 (Horas de Oficina) =
CLUB DEL JUEGO
ATENCION COMPRA-VENTA
REPARAMOS TU SPECTRUM PROGRAMAS DE OCASION ZX 18-48K
CON o SIN garantia espafola Entre otros: Comanda - Ajedrez - Cirus - Knight
También reparamos: Lore , Und_l,'r '-"n'ulv:.l_e hRamD’Iﬂ ~_'u'|'UI|'J's Series
COMMODORE, MSX y AMSTRAD. Sl o0 < Higmicay B mr o
ULA, AOM Membranas de teclado 650 titulos méas. Pidenos el tuyo.
Somos especialistas Por solo Sﬂ'ﬂuldﬂ mas gastos de envio pusdes
PRALEN ELECTRONIC e L g
Antonio Lopez, 115 - MADRID Pida n-;:us.nrahanuus[rucd.:a.l.égn deprogramas
Tel: 475 40 96 Apartado 34.155 BARCELONA
o ™ PROGRAMAS PARA QL ]
TECOH, S-A- uegos :|'| des ¥ CoOmarciales. gran vatisdnd
PROGRAMAS TECNICOS PARA QL =0 btk 0/3.500 ptas. También programas

1040

N

& PORED. Porticos de hormigon armado P — v O con g:ran ia y 8
* VICED. Vigas continuas de hormigon armado nm-;r:-r- as vanados 1‘1I 900 plas

# JACED. Jacenas Metalicas ATARI 520 8T o/ Monitor FV - Disco Raton ¥
= ARTED. Cerchas meatalicas, programas 151.350 plas
» CIMED. Cimeniaciones "'ﬂ;,‘ﬂ:fﬁ;;f";;g‘;.;:‘: 0 et
s GENED. Genérico de astruciuras ATARI 1040 ¢/ moniior color - Disco Raton y
Abaslecimienios, Modelacién de Cauces. progremis 222750 ptas. (precios sin IVA)
Rumbos v distancias, Ecuaciones, elc. . ENVIOS CONTRA REEMBOLSO el

L - = el e e S B VALEHTE Compulacian

P de Raina Cristing, 11 - B izq. 28014 MADRID | Santa Engracia, BB 28010 Madrid Tel: 445 32 85

Tal: 437 45 82 Solicite G H.-'-.Ilb [-!-c-ll., in nl‘ rmaliveg

ANUNCIESE MADRID

(91) 73396 62
por BARCELONA

MODULOS (93) 3014700
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Proteger y desarrollar
el software nacional,
tanto dentro como fue-
ra de nuestras fronte-
ras, es una tarea que la
empresa Erbe parece
dispuesta a potenciar y
expandir.

En esta linea se en-
cuentra Ramon Rodri-
guez.

Las aventuras y des-
venturas de un punki de
aki empieza a resultar
interesante, desde el
momentio del plantea-
miento del juego.

No es habitual ver
punkis sueltos hacien-
do de las suyas por los
dominios del software
actual, y esto mismo
junto a sus graficos

RAMON RODRIGUEZ

pueden considerarse lo
mas positivo del juego.

Hay que destacar el
efecto de un movimien-
to correcto, que posee
su cota mas elevada
cuando Ramon levanta
el vuelo, un personaje
simpatico y curioso,
bien trabajadc en los
perfiles y detalles, una
dificultad alta y un dise-
no de las pantallas re-
pletos de animalitos y
cosas de lo mas vario-
pinto y original.

Por lo demas, un tipi-
co juego de pantallas
como casi todos los
existentes en el merca-
do, con un nivel de adic-
cion no demasiado alto
por lo que hemos podi-

do comprobar en nues-
tras pruebas.

Estamos seguros que
los siguientes desarro-
llos de software seran
superiores a lo que re-
presenta este progra-
ma.

INTERESANTE

K\

@"3‘
c:?‘é
*‘3

Jenny, la hermana de
Jack el escarchador, ha
congelado a los amigos
de Rupert mientras és-
tos visitaban el castillo
de hielo.

Al conccer la noticia,
Rupert, que posee unas
pastillas magicas anti-
congelantes, se ha
puesto en camino para
salvar a sus amigos,
aunque la tarea que en
principio parece facil,
terminara complicando-
se, ya que en el castillo,
Jenny ha colocado al-
gunas trampas para ter-
minar con la vida de

RUPERT AND THE ICE CASTLE

nuestro personaje,
como los carambanos
que caen, las cajas sor-
presas y los hombres
de nieve.

Este puede correr,
andar, saltar y hasta pa-
tinar en el hielo.

Los tres niveles que
tiene que atravesar, van
incrementando paulati-
namente los problemas
de Rupert, ayudando a
mantener una modera-
da adiccion por el jue-
go.
Un tipico arcade de
los que estamos acos-
tumbrados a conocer

por cientos, en los ulti-
mos meses del ano. La
originalidad del plantea-
miento como es logico
pensar, resulta inexis-
tente, aunque su aspec-
to visual acaba siendo
agradable.

PESADO

1]

A
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Todos volvieron los
ojos a Dan, y éste supo
rapidamente lo gue le
solicitaban.

Mekén, el malvado de
cara verde, que tantas
veces habia puesto
contra las cuerdas a la
galaxia, volvia a in-
terrumpir la normal vida
cotidiana, esta vez con
una amenaza de muer-
te para toda la humani-
dad.

El plan de Mekén
consistia en ahucar un
asteroide del tamano de
un planeta menor y po-
nerlo en rumbo de coli-
sion de la Tierra.

Dan y su amigo Digby

se dirigieron a realizar
el trabajo mas dificil de
sus vidas.

Con su potente astro-
nave alcanzaron rapi-
damente el asteroide,
tras descender de ella,
Dan notd a su espalda
un disparo y no le que-
dé mas remedio que uti-
lizar su arma laser, al
observar al caido des-
cubrio que se trataba
de un treen, servidores
de Mekdén, sin darle
tiempo a pensar; mas
otros, acudian en ayuda
de su companero, la
suerte estaba echada...

Realmente muy bue-
no nos ha resultado

este juego presentado
por la firma DRO.

Sus graficos, movi-
miento, accién y tensidn
en el juego alcanzan co-
tas muy altas.

ESTUPENDO

A
O
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La serie Silver de Fi-
rebird, la mas barata de
la casa inglesa, preten-
de continuar la linea de
éxitos que Mastertronic
ha logrado con sus pro-
ductos a bajo coste y de
calidad aceptable.

Con ocasion de este
juego, nosotros, que
siempre nos hemos ma-
nifestado a favor de una
caida de precios en el
software que se vende
en nuestro pais, y preci-
samente para seguir
siendo consecuentes
con esta idea, debemos
decir gue este juego es
incomentable.

Ninja Master, por lo

(8] NINJA MASTER

deficiente de su calidad
y falta de todo lo mini-
mo e imprescindible en
cualquier programa, re-
presenta todo lo que los
amantes de los video-
juegos nunca desearia-
MOos en un programa.

Ni siquiera su bajo
coste representa en
esta ocasion una excu-
sa para comercializar
este juego.

Este programa nunca
debid salir de la empre-
sa inglesa y expresa
una falta de considera-
cion hacia sus clientes
que esperamos no se
repita.

Este juego se ha ga-
nado a pulso su califica-
tivo de ROLLO, aunque
lo mejor que se puede
decir de él es «sin co-
mentarioss.

@F’P

ROLLO
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Shilmore, un viejo
castillo enclavado entre
las escarpadas monta-
nas de la verde Esco-
cia, es el lugar donde se
desarrolla el presente
juego.

Eugene Port-Cullis,
un megamillonario, pre-
tende adquiririo y trans-
portario piedra a piedra
hasta la otra rivera del
oceano, alla en el Nue-
vo Mundo.

Olli y Lisa, alarmados
ante tal posibilidad, pre-
tenden ayudar a su ami-
go el fantasma del cas-
tilo a poder encontrar
la invisibilidad, unica

forma de asustar a
cualquier persona un
fantasma gue se precie.

Para ello, deben re-
cojer ocho ingredientes
para la pocima que con-
siga hacer invisible al
fantasma.

Muy entretenido y de
buenos graficos, el jue-
go resulta tremenda-
mente dificil, en base a
dos elementos, el tiem-
po que posees para
cada pantalla y la difi-
cultad de los saltos, que
en ocasiones cuesta
cogerles la forma de
evitar ser atrapados por
los otros fantasmas del

castillo, que indudable-
mente son menos amis-
tosos.

Por lo demas un buen
programa a un precio
como el de toda la serie
Silver, 750 pesetas.

&
&
o

+

Sodowel Mago ha to-
mado a prueba a tres
aprendices.

Los Yops o aprendi-
ces trabajan con ahinco
para aprender toda la
sabiduria que tiene al-
macenada en su memo-
ria el maestro, sin em-
bargo, los dragones lo-
cales intentaran raptar
por todos los medios a
los valientes chavales.

Para poder evitarlo
deberas usar tus pode-
res magivos y destruir-
los con tus palabras
magicas.

Al fundirte los drago-
nes, apareceran mone-

éﬂ SODOWTHE SORCERER

das de oro que podras
recoger, pero mucho
cuidado con la arana o
las nubes, que te envian
rayos debilitando tu
fuerza que solo podra
ser repuesta cuando te
subes a la torre y gritas
una palabra magica a la
estrella.

Aprovechando las
tres dimensiones, el
juego, sin ser ningun
alarde de programa-
cion, resulta interesan-
te, aunque la dificultad
que posee provoca una
caida de los niveles de
adiccion.

Los movimientos, no

todo lo perfectos que
se desearia, y un esce-
nario simple y hasta po-
bre en algunas ocasio-
nes, colocan un tono de
mediocridad a la vision
panoramica del juego.

ESTUPENDO
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Cabezados, dispa-
ros, mamporros, ac-
cién, enemigos y diver-
sion a tope es lo que
Ocean ha conseguido
tras superar los plan-
teamientos de su ante-
rior programa Rambo.

El numero uno de es-
tas navidades contiene
en si los aditamentos
necesarios, para seguir
vendiendo lo que quiera
durante la primavera
del B7.

Cobra, inspirado en
la conocida pelicula de
cine protagonizada por
Silverster Stallone, tie-
ne que rescatar a Ingrid
Knutsen, modelo impre-

sionante, de las garras
de Marion Cobretti y su
banda, que se encuen-
tra extendida por todos
los lugares de la ciudad,
el campo y una fabrica,
lugares gue a la postre
deberemos recorrer
para terminar el juego.

Tras ser tocada por
Silvester, nuestra ami-
ga la modelo, nos se-
guira hasta el fin del
mundo, y con ella
agarrada deberemos
limpiar las pantallas de
secuaces.

Un estupendo juego
visual, donde los grafi-
cos y el scroll suave de
pantalla acomparnan al

desarrolio de la aventu-
ra.
La dificultad aungue
alta resulta superable y
su adiccion es mejor
que la compruebes tu
mismo.

ESTUPENDO

&£
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gep STAR FIREBIRDS

;Quién no recuerda
el antiguo juego de las
maquinas tragaperras,
en el gue al mando de
una nave galactica,
destruiamos las conti-
nuas oleadas de enemi-
gos que aparecian en la
parte superior de la
pantalla?

En esta ocasion no te
hara falta desprenderte
de mas monedas, ya
que Firebirds con su se-
rie Silvers te pone al al-
cance de la mano un
juego trepidante, lleno
de movimiento y dina-
mismo, que te engan-

cha a tu joystick hasta
consequir vencer en la
tremenda batalla.

Tu crucero espacial,
podra ir eliminando con
su rayo laser todo lo
que se ponga por de-
lante y el nivel de pun-
tos solo dependera de
tu propia habilidad.

Los graficos aunque
pequenos, por su varie-
dad de formas y, sobre
todo, por su movimien-
to, generan una adic-
cion sin limites.

Un sonido espectacu-
lar acompafna toda la

puesta en escena del
programa.

En definitiva un pro-
grama para ser reco-
mendado, y ademas ba-
ratito.




Centronics Seikosha
GP-100A, un interface In-
descomp serie-paralelo
modelo 5/250 y un cable-cin-
ta marca Ansley que una a
ambos. Todo este sistema
me funciona muy bien con mi
Spectrum 48K, excepto que
no consigo hacer hard-

copys. ¢Pueden ustedes ayu-
darme?

Recientemente he compra-
do un Spectrum 128K y mi
desilusion ha sido grande al
ver que no funcionaba con mi
impresora. ;Conocen algun
procedimiento para adaptar-
los?

Poseo una impresora &

Antonio Guerra
Cordoba

Conseguir copys de pantalla
por impresora requiere un pro-
grama (normalmente en codigo
maquina) especifico para la im-
presora y el interface gque se va-
yan a emplear. Como puedes
comprender, en esta seccion no
podemos dedicarnos a escribir
programas a medida que unica-

mente interesan a un lector. Pue-
des dirigirte a Dirac, distribuidor
de las impresoras Seikosha, o a
Indescomp, por si alguno de ellos
comercializara algun programa
que permita el copy con la combi-
nacion de impresora e interface
que posees. También tienes la
posibilidad de realizar los hard-
copy mediante algun programa
de dibujo que contenga el softwa-
re adecuado para tu interface e
impresora, como es el caso, Si
mal no recordamos, del Art Stu-
dio.

Respecto a tu segunda pregun-
ta, pudiera deberse a un mal ajus-
te del interface con el conector
trasero del Spectrum o mas pro-
bablemente a una incompatibili-
dad entre el interface y el Spec-
trum 128, en cuyo caso solo exis-
te una solucion: sustituir el inter-
face por otro capaz de funcionar
correctamente con el 128 y tu
impresora.

He adquirido reciente-
mente de segunda mano
una unidad de discos TI-
MEX de 3 1/4 pulgadas
(distribuidor Investréonica)

con el nombre Invesdisk,
con el disco del sistema ope-
rativo estropeado. He con-
tactado con Investrénica y
con Ventamatic a traves de
un comercio donostiarra
pero no he conseguido res-
puestas positivas. Les ruego
me indiquen cémo podria
conseguir una copia del sis-
tema operativo.

Gabriel Gallego
Iriin (Guiptizcoa)

Puesto que Investronica es el
distribuidor en Espana de esta
unidad de discos, lo justo seria
que ellos se encargaran de pro-
porcionarte una nueva copia del
sistema operativo, tras enviarles
el disco original con la copia es-
tropeada. Nuestro consejo, por
tanto, es que insistas para que In-

(MiRa Que TRAE PAPITO PARA AL
MANAZAS DE LA cASA
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vestronica se haga cargo de sus
responsabilidades. En caso con-
trario, te queda el recurso de re-
currir al fabricante o de utilizar
esta misma seccidn o la de Com-
pro, Vendo, Cambio para inten-
tar que otro lector con esta mis-
ma unidad de discos te proporcio-
ne una copia del sistema ope-
rativo.

Soy propietario de
un Spectrum 48K y de Fas"
Amstrad PCW 8258, y,

como supongo que le.
ocurrird a todo el que se en-
cuentre en mi situacion, me
vendria muy bien poder utili-
zar la impresora del Amstrad
para trabajar con el Spectrum.
(Es esto posible? ;Valdria un
interface convencional (tipo
RS-232, etc.), o haria falta uno
especial? ;Como soluciono la
alimentacion de la impresora?
F. Javier Gomez
Madrid

Aunque existe la posibilidad de
conectar el PCW 8256 a otra im-
presora diferente de la suya me-
diante el interface serie-centro-
nics de MHT ingenieros u otro
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equivalente, es imposible utilizar
directamente la impresora del
Amstrad con el Spectrum 0 con
cualquier otro ordenador. Para
ello no bastaria con resolver los
problemas de alimentacién y co-
nexion, sino que habria que escri-
bir un complejo programa que
permitiera controlar la impresora,
puesto gue toda la logica de con-
trol de esta maquina se encuen-
tra en el Amstrad PCW 8256.
Pero no todo esta perdido. Si
realmente te interesa trabajar con
el Spectrum y la impresora del
PCW, puedes conectar el PCW
8256 al Spectrum mediante un in-
terface RS-232. En el caso del
Spectrum te recomendamos el in-
terface | de Sinclair, que cuenta
con la ventaja de contener en me-
moria ROM el software de control
del RS-232. Y para el Amstrad
PCW, el ya citado de MHT Inge-
nieros, controlable mediante el
pragrama Mail 32 (que se encuen-
tra en el mismo disco que el Lo-
coscript) o desde CP/M con los
comandos DEVICE y SETSIO.
También necesitaras el cable
adecuado para conectar ambos
interfaces. Con todo este material
podras, tras unos cuantos inten-
tos frustrados por factores tales

como la velocidad de transmision,
el control de paridad, el nimero
de bits de stop, o la recepcion de
caracteres de control que el PCW
no interprete correctamente,
transmitir al Amstrad PCW cual-
quier programa o fichero de datos
del Spectrum y posteriormente
imprimirlo con la impresora Ams-
trad e incluso almacenarlo como
datos en la unidad de disco del
PCW 8256.

Soy un pequeno afi-
cionado al Spectrum
Plus de 62 afos que '
pasa infinidad de ho-
ras dandole al teclado. Me
gusta componer dibujos que
yo creo. He comprobado que
cada vez van en aumento los
programas que emplean BA-
SIC y listado en cédigo maqui-
na. Estos, para introducirlos,
éses imprescindible un progra-
ma ensamblador?

Supongo que habréa cassel-
tes producidas por diferentes
casas o marcas... Por favor,
Zdénde, como y a quién debo
dirigirme para obtener uno de
estos programas ensamblado-
res? Ya puestos, prefiero ad-
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quirir uno que sea de los me-
jores y mas completo.

Juan Diaz Coret

Melilla

En ZX procuramos publicar los
programas gue contienen rutinas
en codigo maquina de dos mane-
ras: en forma de lineas DATA in-
cluidas en un cargador que pokea
el codigo maguina en memoria, y
también en forma de listado en
lenguaje ensamblador. Utilizando
el cargador se puede prescindir
del programa ensamblador,

Sin embargo, en ocasiones en-
contraremos unicamente el lista-
do en ensambilador, y entonces, si
no queremos hacer el ensambla-
do a mano, es imprescindible un
programa ensamblador, cuya ta-
rea es realizar automaticamente
la traduccion de las instrucciones
en assembler a los nimeros gue
constituyen el codigo maguina.

En el mercado existen numero-
sos ensambladores para Spec-
trum producidos por distintas ca-
sas de software. De todos ellos,
el mas completo es indudable-
mente GENS, que forma parte de
un paquete llamado DEVPAC,
producido por Hisoft, que se com-
pone de ensamblador y monitor-

desensamblador. Puede adquirir-
se en algunos comercios especia-
lizados o solicitandolo directa-
mente a: Ventamatic. Cdrcega,
89, entlo. 08029 Barcelona. Tels.:
(93) 230 97 90 - 230 98 05.
Tambien es digno de mencio-
nar el Editor-Assemble de Pictu-
resque, que dispone de menos
opciones pero es mas sencillo.

Aunque he leido al-
gunos libros sobre co-
digo méaquina, existen
algunas instrucciones
del Z-80 cuya descripcion no
encuentro en ninguna parte.
£Qué funcién realizan las ins-
trucciones CPL, NEG, CCF y
SCF?
Antonio C. Dopazo
Barcelona

Son muchos los libros de codi-
go maquina que se saltan olimpi-
camente el estudio de estas ins-
trucciones, tal vez considerando-
las poco practicas. Sin embargo,
cuando los disenadores del Z-80
decidieron incluirlas en el micro-
procesador, alguna utilidad ha-
bian de tener,

CPL (Complement accumula-
tor) es una instruccion que no ne-

cesita argumento. Actua comple-
mentando el registro A 0 acumu-
lador, es decir, poniendo a O los
bits que estuvieran a 1y a 1 los
que estuvieran a 0. No afecta a
otros registros y es equivalente a
un XOR 255, pero ocupando solo
un byte. CPL altera el indicador de
sustraccion y el indicador auxilar
de acarreo poniéndolos a uno. Su
tiempo de ejecucion es de cuatro
ciclos de reloj.

NEG (Negate accumulator) ob-
tiene el complemento a dos del
acumulador, es decir, equivale a
restar a cero el contenido del acu-
mulador y guardar el resultado en
el acumulador. Afecta a los indi-
cadores de signo, cero, auxiliar
de acarreo, paridad/rebosamien-
to y acarreo, y pone a uno el indi-
cador de sustraccion. Si se traba-
ja con nomeros sin signo dificil-
mente se apreciara su utilidad. Su
tiempo de ejecucion es de ocho
ciclos de reloj.

SCF (Set Carry Flag) pone a
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uno el indicador de acarreo, sin
afectar a ningun otro indicador o
registro. Su tiempo de ejecucion
es de cuatro ciclos de reloj.

CCF (Complement Carry Flag)
complementa el indicador de
acarreo, poniéndolo a 1 si estaba
a0y a0 si estaba a 1. Afecta uni-
camente al indicador de acarreo y
su tiempo de ejecucion es de cua-
tro ciclos de reloj.

¢Qué es la notacion g
BCD?, ;cémo se utili-"g
za? ;En qué consiste (i
la aritmética BCD?

Marta Iribarren
Orense

BCD son las inicialés de binary-
coded decimal, o, lo que es lo
mismo, decimal codificado en bi-
nario. Basicamente, se trata de
una forma de almacenar en la me-
moria del ordenador datos en for-
mato decimal. Al emplear esta no-
tacion, cada cifra del nimero
decimal se representa como un
numerao binario de cuatro bits,
puesto que para codificar los nu-
meros del 0 al 9 se necesita un
maximo de cuatro bits (un nibble).
Asi, cada posicion de memoria o
registro puede guardar un nume-

ro decimal de. dos cifras. Por
ejemplo, la representacion BCD
del decimal 99 es 1001 1001.
Una desventaja de la represen-
tacion BCD es el desaprovecha-
miento de espacio, ya que un nib-
ble {(conjunto de cuatro bits) pue-
de contener numeros entre el 0 y
el 15, mientras que en BCD solo
se emplean del 0 al 9. Por ofra
parte, la notacion BCD puede ori-
ginar complicaciones al realizar
operaciones aritmeticas. Por
ejemplo, si sumamos los numeros
BCD 0000 1000 (8 decimal) y 0000
0011 (3 decimal), el resultado no
sera el numero decimal 11 codifi-
cado en binario, sino 0000 1011,
que no es un numero BCD valido.
Para resclver este problema, al-
gunos microprocesadores po-
seen un juego completo de ins-
trucciones para aritmética BCD,
mientras que otros, como el Z-80,
tienen una instruccion especial
para ajustar el resultado de los
célculos realizados con numeros
en representacion BCD. En el
Z-80, esta instruccion es DAA
(Decimal Adjust Arithmetic), y
debe seguir a cualguier operacion
aritmética (ADD, SUB, ADC, SBC,
INC, DEC, NEG o CP) con nume-
ros en notacion BCD. Utilizando

la instruccion DAA a continuacion
de la suma del ejemplo anterior,
el resultado seria 0001 0001, que
es la representacion correcta de
11 en BCD.

El Z-80 tiene ademas otras dos
instrucciones relacionadas con
los numeros en BCD, RLD (Rota-
ted Left Digit) y RRD (Rotate Right
Digt). RLD copia los cuatro bits in-
feriores de una posicion de me-
moria especificada por el conteni-
do del registro par HL a los cua-
tro bits superiores de esa misma
posicion de memoria, mientras
que el contenido de estos cuatro
bits superiores pasa a los cuatro
bits inferiores del acumulador y
estos a los cuatro bits inferiores
de la posicion de memoria espe-
cificada. RRD copia los cuatro
bits superiores de una posicion
de memoria especificada por el
contenido del registro par HL en
los cuatro bits inferiores de esa
misma posicion de memoria, pa-
sando el contenido de los cuatro
bits inferiores del acumulador, y
estos a los cuatro bits superiores
de la posicion de memoria espe-
cificada. En ambos casos se trata
de una rotacion de un digito BCD
entre el acumulador y una posi-
cion de memoria.
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TRANSTAPE 3

mejorando lo presente



Hard Micro presenta una nueva version de su
conocido interface copiador Transtape. Tras las
versiones 1, 2 v la 2 mejorada, hace su aparicion la
3, que parece poseer todas las caracteristicas que el

usuario pueda desear.

XTERNAMENTE el in-
E terface es practica-

mente idéntico a las
versiones anteriores. Unica-
mente se ha suprimido la sali-
da de video que incorporaba, y
no existe ningun rotulo en la
carcasa que indique que este
es el TRANSTAPE 3. Sigue
disponiendo de un boton de
reset y de los dos interrupto-
res que controlan sus funcio-
nes, aunque ahora, y debido a
las mejoras incorporadas, son
necesarios dos menus en pan-
talla y un tercero no visible
para acceder a las opciones
deseadas.

La diferencia basica respec-
to a su ultima versién (la 2), es
que permite realizar copias a
BETA-DISK), sin embargo en
la comparativa que realizamos
en el numero 30 (PHOENIX vs.
TRANSTAPE) probamos la
version 1 de este interface. De
aquella primera version a ésta
que hoy nos ocupa se han
anadido importantes mejoras.
Posibilidad de hacer copias a
Microdrive, OPUS-DISCO-
VERY y ahora a BETA-DISK, la
copia y grabacion de pantallas,
la introduccion de POKE's y la
posibilidad de realizar copias
independientes del interface.

Copias en cassette

El modo de operar consiste
en cargar en el Spectrum el
programa a copiar con el
TRANSTAPE conectado en el
port de expansion. Como no
ocupa memoria, el programa
funcionara correctamente. La
version 3 permite realizar 5 ti-
pos de copias en cassette, dos
de ellas independientes, es de-
cir pueden cargarse sin nece-
sidad del interface. Tenemos
dos posibilidades, seleccionar
TURBO y SAVE en los in-
terruptores y pulsar el boton
verde, en ese punto el progra-
ma queda detenido y dispone-
mos de 4 opciones en este
menu invisible para realizar la
copia. Pulsando “1", *2" ¢ “3"
seleccionamos los 3 tipos de
copias personales (se cargan
con el TRANSTAPE) grabadas
a 1.500, 2.250 y 3.000 baudios,
respectivamente. Si pulsamos
“I" realizaremos una copia in-
dependiente en dos bloques a
velocidad normal (1.500 bau-
dios). jMucho ojo!, en todas
estas funciones el ordenador
no esperara a que hayamos
puesto en marcha el aparato
grabador, una vez pulsada la
tecla de la opcion deseada se

TRANSTAPE 3

iniciara el envio de datos hacia
el magnetofono.

Las tres copias personales
utilizan el mismo método, son
grabadas en un solo bloque
sin cabecera. La version inde-
pendiente en dos, con el nom-
bre de “TRANSTAPE". En esta
ultima versidén es necesario
grabar un programa cargador
anterior a los dos bloques de
codigo, que nos permita leer
todo, independientemente del
interface. Este programa viene
listado en las instrucciones del
interface. En este cargador po-
dremos introducir una linea de
POKE's relativos al programa
que vamos a leer. Para cargar
las versiones personales he-
mos de seleccionar TURBO y
LOAD, pulsar el boton verde y
seleccionar el numero corres-
pondiente a la velocidad con
que grabamos el programa (1,
2 0 3).

Copias inteligentes

La quinta copia se realiza
seleccionando NORMAL vy
SAVE y pulsando el boton ver-
de. En este punto aparece una
peticion en pantalla generada
por el PROG1 que aparece lis-
tado:

S:SAVE P:POKE I:IMAGE
R:RETURN

Seleccionamos “S" para
SAVE y aparecera otra peti-
cion generada por el PROG2:

C:CASSETTE M:MDRIVE
0O:0PUS B:BETA

ahora escogemos “C". En este
punto el programa nos pre-
guntara el nombre con el que
vamos a salvar nuestro pro-
grama y seguira el proceso ha-
bitual del Spectrum (Start Tape
then...). También en este caso
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habremos de grabar un pro-
grama cargador (que viene lis-
tado en las instrucciones) an-
terior a los cuatro bloques de
codigo para poder leer esta
copia independiente. La venta-
ja de esta quinta opcion es que
realiza una copia inteligente,
no graba las 48K de memoria
como hace la copia “I". Los
usuarios despistados deben
anotar que los nombres de
programa solo pueden conte-
ner 9 caracteres, pues el pro-
grama afade un numero para
cada blogque grabado (lineas
30, 100, 110, 130 y 150 del
PROG2), si introducimos 10
caracteres se producira un
error, interrumpiendose el pro-
grama. Para volver hemos de
teclear GO TO 1. Pulsando el
RESET del interface en cual-
quier momento podremos vol-
ver a la situacion en la que
congelamos el programa. Ade-
mas, una vez realizadas las
copias el programa continuara
su ejecucion.

Microdrive y Opus

Para estos dos dispositivos
las copias se realizan de la
misma forma, sdélo varia la dis-
posicion del interface, siendo
SPECTRUM-INTERFACE1-
TRANSTAPE y SPECTRUM-
TRANSTAPE-OPUS. Hay que
seleccionar NORMAL y SAVE,
y pulsar el boton verde, enton-
ces aparecera el primer menu,
donde escogeremos “S", pasa-
remos al segundo menu y pul-
saremos "M" u "O" segun la
unidad que tengamos. En cual-
quier caso pasaremos al pro-
grama PROG3, que nos pre-
guntara el nombre (9 caracte-
res), el numero de drive y si
deseamos salvar la pantalla, a
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INFUT =%5:5AVE.FIPOKE, 1 ' IHAGEN R/ RET": LINE a&

IF as="S" (R a8="3~ THEH RANDONIZE USR VAL “24960"

IF ag="1" OF a#="i" THEN RAHDOMIZE USR VAL “24963"

IF as="P" (R a#="¢" THEH GO TO VAL “1@" .
IF as="R" OR a%="r" THEM RANDOMIZE USR VAL "243350"

GO TD WAL “1*

IHFUT “DIRECCION:~;

SVRALOR: "ic

1ZE USH YAL "24583"

IF bi=VAL "24599%" THEN FIKE b.c' GO TO VAL "1"

IF B4VAL "233%52" THEN POKE b.c' GO TD VAL "1

LET b=p-VAL "Sa48"

LET dn=INT (b-WAL "2%67 )1 LET disb-dh®VAL "Z35"

FOKE WAL “24973".dl: POKE YAL “24975".dh: POKE WAL “24577".cC
mﬁ U?R WAL “Z437a”

i
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IHFUT "C:CRASET.H:MDRIVE, 0 (PUS, B/ BETA"; LINE a®

& IF as="M" OR a8="m" OR aW="0" OR a¥="p" THEN RAHDOMIZE USR WAL “24360"
3 IF aw="E" OR aW="ph" THEHM RANDOMIZE USR WAL "24965"

4 1F ag="C" DR a®="c* THEH GO TO WAL "1@"

5 IF a%="R" OR as="r" THEH FRAMDOMIZE USR YAL "24539"

& GO TO YAL "1™

18 IHPUT “HOMERE DEL PROGRAMA:", LIHE am

3@ SAVE aw+"1"CODE WAL "16384°.VAL "147s"

68 LET as=a®+ 0" RAHDOMIZE USE VAL "24360"7

78 LET c=PEEK VAL "24331"+¥FL “ZT6"XPEEK VAL "24932"
g8 LET d=FEEK WAL “g4953°+YAL "ZI6"NFEEK VAL “24354°
9@ LET as=a®{ TO LEM a®-1)¢ IF c=VAL "@" THEH GO TO VAL “11@"
199 SAVE as+"3"CODE VAL "24395".d-VAL "24934"

119 SAVE aS+"2"CODE dec. VAL "E3335%-d-C

128 RAMDOMIZE USRE WAL -"2498%"

138 SAVE a®+"47"CODE VAL "16384",¥YRAL "71°

148 RAMDOMIZE LIER VAL “24975"

150 SAVE aS+"1°CODE WAL “16304" . YAL "1476"

168 RANDIDNLIZE UBR YAL “24975°

| 178 FRNDOHIZE USR VAL ~2499@

FROGS

18 JTHPUT "NOMBRE DEL PROGRANA:": LINE as

28 IHFUT "HUMERD DEL DRIVER'"ib

28 [NFUT "SALYO LA PANMTALLA. 51 o HO": LIHE c8®

42 IF ce="no" OR cE="HD™ THEH SAVE X2"m= b;a#+"@" CODE VAL
23206 VAL 236" GO TD WAL "Te

3 RRHDOMIZE USR YAL "Z4560"

&0 SAVE X"m"ib;as+"0" CODE VAL "16384°.VAL "T168°

7 LET c=PEEK VAL "24931"+YRL "236°¥FEEK VAL "24932"

88 LET o=PEEK WAL "29953"+VAL "ZTE"¥FEEK VAL 29934

&% BANDOMIZE ISR VAL "Zooyat

FROGA

18 IHFUT "HOMBRE DEL FICHERD "
28 [HFUT "HUMERD DEL, DRIVER “ib
0 RANCOMIZE USR WAL “24968

68 SAVE 1'm", b asSCREENS

7 FAHONIZE USE WAL 24230~

LINE a®

FRUGS

19 AHFUT “CiCRZET,H:MDRIVE.O: wu:t B/BETR": LIHE a%

15 IF a%="R" OF as=“pr* THEN TO WAL “=6"

12 1F a%="0" OR saw="o" OR “-"H" OR a®="m* THEN RANDOMIZE USR VAL “24979"

13 IF ASCI"cC” AHD A%< 3UC" AND a%i<a"b™ AND aS(>"B" THEN GO TO WAL "1@*

EB [MFUT “HOMEBRE DEL FICHERD *; LIME b%

38 IF a%$="C" (R a%="c" THEM GO TO VAL "Sa"

35 INFUT “HUMERD DEL DRIVER ! LIME c®

4¢ IF a%="B"-(F a@="p" THEN RANDOMIZE USR VAL “15363° REM  Ec&+=, =

4% IF a®="B" OF a%="h" THEN RANMDOMIZE USR VAL “15363" REM (PEEK * "1.1

5@ FRHDOMIZE SR VAL "24=68"

s?g g ;t g- m ;::“E }’En LET m; RAHDOMIZE USE VAL ~24975"

2emE a1s="p" RAHDY USF VAL “15363": REM : SAVE bSCODE VAL
"lsm SWEL “E912"
0 RAHDOWIZE USK WAL “2d959*

FROGE

9 [HFUT “HOMBRE DEL PROGRAMA . LIHE a8

28 INPUT “SELECCIOHE DISCOC ", LIME b#

22 IF p#="" THEW GO TD J0' LET pe=p#+" " RANDORAIZE USR 15363° FEM Ib%

30 INPUT “SALYY PANTALLAT.S] O HO": LIHE c&

48 IF ce="no® OR ces"HO® THEM GO TO VAL =62

S50 RAHDOMIZE USH VAL “1%363" . FEM (FEEK " *1,1

55 RANDOMIZE USR WAL "24960°

68 RANDOMIZE USK WAL “15353° FEM  SAVE as+"@"CODE WAL “163847 VAL ~71s8"

62 IF ce="mo" OF cE="HO* THEN RAHDOMIZE USR WAL "159363" REH - SAVE am+"@~COD
E VAL ®232967, VAL "256"

78 LET c=PEEK VAL “249%1"+VAL "255"$PEEX VAL “24552°

23 LE| d4=PEEK VAL "239%3"+VAL "25E°IPEEK VAL "249%4"

20 IF ce=VAL “8° THEN GO TO VAL “118°

190 FAHDOPIIZE SR WAL “19353° REM © SAVE a®+"3"CODE WAL “24985° d-vAL “Z4%oq"

119 RRHDOMIZE USE WAL "L9363" REM  SAVE a®+"2"COLE déc. WAL "85835-d-c

120 RAHDOMIZE SR VAL “24580"

130 RANDOMIZE USR WAL “15363° REM ' SAVE a®+*1"CODE VAL “16384",VAL "1476"

t42 IF ce="nc" ORF cH="HO" THEM GO TO YAL “1s0*

150 FANDOHIZE SR 15363 FEM « LOAD a8+ 8 CO0DE

158 RANDOMIZE USR VAL "24990°
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continuacion realizara la co-
pia. La copia se graba en 3 O
4 bloques dependiendo de las
caracteristicas del programa.
Para cargar estos programas
debemos situar los interrupto-
res en NORMAL y LOAD, y
pulsar el boton verde, una vez
hecho pasaremos directamen-
te al menu 2 (PROG?7), donde
seleccionaremos “M" u “0O" (Mi-
crodrive u OPus). Tras esto
debemos introducir el nombre
del programa que queremos
leer, asi como la unidad en la
que se encuentra (PROGS). No
debemos mencionar el digito
que se anade a los diferentes
bloques, pues el interface se
encarga de hacerlo. Si come-
temos algun error podremos
volver al punto donde congela-

PR

FRiRLS

1 IWF "L ORSE M BRI YE O kil B BETR" . LINE a%
2 IF am="N" OF as="m" (R a9="0" 0K ab="g" THEN RANDOMIZE USE VAL 24960~
3 IF a®="p" OR p8=~b" THEM RRHUOMIZE UsE VWL "Z458%"
4 IF as="_" 0K a8="c" THEN LO TO vAL “"leg*
U IF akEE® 0K at="r® THEH DUT VAL “63°.VAL 8" . RANDDOMIZE USR VAL "8~
b GO0 TO WL "1t
10 IHFUT “"HOMBEE DEL FRUGEAMA "
3 LOHD " ] =CODE
40 RPHOUMIZE USK WAL “249re”
S8 LET c=PFEEK VAL “lo384~+VHL "Z56°IFEEK WAL “le385"
ok Ll a8+ 0" 000E
i IF csYRL "g" THEH WD TU YHL “39°
LD e 3 L00E
S Luels a2 L00E
lish FRRILOM ] ZE USSR Wil "249a8"

LINE a®

I LHFUT “HOMBRE DEL FPROGRAHA = LIHE a%
20 [HPUT “HHERD DEL DRIVER:" b
0 LOWD 38" b ass" 1 "LUDE
48 RRHDOMIJE Usk WAL “Z4960°
=9 LE] c=FEEE VHL "16384"+VAL “ZSo"3FEEK YAL "183857
B8 LUAL l"n".-b A" LUDE
M@ IF c=vAL "B" THEN GO T0 VAL ="
eﬁ LOAL 2"n"/bjags 3~ COUE
99 LOAL X w" b st " 2" CODE
108 RANDOMIZE USE WAL 24378

18 NPT “HOMBRE DEL PROGEAMA™: LIHE a®

28 IHPUT “SELECCIOHE DISCO '~ LIME b8

22 IF pe="" THEN GO TO 3@ LET be=pl+" = RAHDOMIZE USE 133631 REN '#be
30 RANDOMIZE USE YAL "15383' RER & LOAD %" 1 *CO0GE
4@ RANDOMIZE WSk YAL " Z4968"

S8 LET c=PEEE YAL "l&3ga"+¥AL =2356"kFEEE YAL "l1e383"
60 RRMOOMIZE USKE 19363« REM ' LOAD as+"@"CO0E

7@ IF ce¥AL “@" THEN GU TO VAL “5@" _

B8 RANDOMIZE USR wAL "19383° REM « LORD a®+"3°CO0E
99 RRHDOMIZE USSR WAL "15363" REM  LORAD a®+ "2 CODE
188 RAMDOMIZE USH VAL “24578"

Proteja su ordenador y manténgalo
como nuevo con esta practica
funda de teclado transparente
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LA DIFERENCIA BASICA ESTRIBA EN LA

mos el programa pulsando
RESET o bien GO TO 1 si nos
hemos interrumpido en alguno
de los programas que contro-
lan las opciones.

Es posible cargar estas co-
pias independientemente del
TRANSTAPE. Para ello, he-
mos de utilizar un programa en
BASIC y uno en codigo maqui-
na que actuen de lanzadores
(estos programas vienen lista-
dos en las instrucciones). Uti-
lizando éstos, podemos intro-
ducir POKE's justo antes de
activar el programa cargado.

Beta-Disk sin Reset

Para realizar copias en Be-

ta-Disk se utiliza el mismo me-
canismo que en el caso de Mi-
crodive/OPUS, unicamente,
cuando estemos en el menu 2
debemos seleccionar "B". A
continuacion pedira el nombre
(9 caracteres), el disco y nos
preguntara si queremos salvar
la pantalla (PROGB). También
existen programas lanzadores
para cargar las copias sin ne-
cesidad del TRANSTAPE, y el
meétodo de carga es identico al
anterior (ahora controlado por
PROGY9), de nuevo seleccio-
nando “B" en el segundo
menu. Solo presenta una dife-
rencia, debido a que el BETA-
DISK se activa con la senal de
RESET, no debemos pulsar
este boton si esta encendida la
luz verde. Esto se traduce en
que no podemos interrumpir
una grabacion a la mitad, uni-
camente podremos salir de las
peticiones de cada menu (li-
neas 1 de PROG1, PROG2 y
PROG7). Como se realizan
con INPUT...LINE debemos
utilizar CAPS SHIFT+6 que
provoca un error H STOP IN
INPUT. Para reanudar las fun-

2B S EX

POSIBILIDAD DE COPIAR EN BETA-DISK

ciones teclear GO TO 1. Si nos
encontramos en la peticion de
alguno de los dos menus po-
demos retornar escogiendo
“R" de RETURN (en el primero
aparece coOmo una opcion ex-
plicita, pero en el segundo se
omite, pues de lo contrario la
peticion ocuparia mas de una
linea en la parte de introduc-
cion de comandos y se perde-
ria parte de la pantalla al inten-
tar realizar copia de esta).

risticas. Si queremos realizar
copias en papel en otras im-
presoras debemos primero
salvar la pantalla en cinta, mi-
crodrive o disco. Para ello se-
leccionamos NORMAL vy
SAVE, pulsamos el botdn ver-
de en la pantalla a copiar y nos
encontraremos en el primer
menu. Escogemos “I" y pasar
al segundo menu, donde he-
mos de seleccionar el disposi-
tivo en el que vamos a grabar-

Copias de pantalla y
Poke’'s

Otra de las mejoras respec-
to a la version inicial consiste
en la posibilidad de realizar co-
pias de pantalla, tanto a papel
(HARDCOPY) como a disposi-
tivos magneticos. Para realizar
las copias en papel debemos
seleccionar TURBO y SAVE y
pulsar el boton verde cuando
nos encontremos en la panta-
lla deseada. Una vez congela-
do el programa pulsaremos “P"
y se realizard una copia de la
pantalla. Pero atencion, solo
para impresora del tipo ZX,
GP-50 o de similares caracte-

la (opcion controlada por
PROG4 para copias en Micro-
drive y OPUS, y por PROGS5 si
es para Cassette y BETA-
DISK). Una vez salvada podre-
mos cargarla con SCREEN$
como una pantalla normal para
asi obtener una copia en las
impresoras que no sean del
tipo ZX.

La ultima de las nuevas ca-
racteristicas consiste en la in-
troduccion de POKE's. Se tra-
ta de congelar el programa
para poder cambiar el valor de
ciertos octetos de la memoria
que contienen datos relativos
a aspectos y constantes del
juego (vidas, armas, mapa,




ﬂ;‘-.ﬂs “COPIA INTELIGENTE” NO SALVA LAS

etc.). Para esto colocamos los
interruptores en NORMAL vy
SAVE y pulsamos el boton ver-
de. Nos aparecera el primer
menu, y escogeremos “P” de
POKE. El programa nos pedi-
ra la direccion a alterar y el va-
lor que hay que situar en ella
(PROG1). Una vez pulsado el
ENTER de esta ultima peticion,
el programa volvera al menu
donde podremos escoger po-
kear de nuevo, con “P" o bien
volver a la ejecucion del pro-
grama con “R" (Return).

Valoracion
Vamos a analizar todas las

opciones del TRANSTAPE 3,
exponiendo los resultados de

48K DE MEMORIA RAM.

las pruebas que le realizamos,
asi como el juicio que nos me-
recieron las conclusiones ob-
tenidas. Empezaremos por las
copias de programas en Cas-
sette. Las copias personales
graban las 48K de memoria en
un solo bloque, las pantallas
no se manchan dado que el
soft del interface es el encar-
gado de leer las copias. La pri-
mera velocidad, 1.500 bau-
dios, daba copias sin proble-
mas, pudimos grabar y leer
perfectamente. En cambio,
con las otras dos tuvimos mas
dificultades, siendo muy dificil
cargar correctamente las co-
pias realizadas a 3.000 bau-
dios. Al grabar sin cabecera
resulta bastante complicado
reconocer cada programa, sin

embargo esta es la opcion
mas fiable para copias en Cas-
sette. Las copias independien-
tes que graban las 48K (opcion
"I"), manchan la pantalla en la
que interrumpimos el progra-
ma, pues ahi se ponen soft y
datos necesarios para su pos-
terior ejecucion. Otro proble-
ma es la necesidad de salvar
un programa cargado previo a
la copia realizada por el
TRANSTAPE 3, lo mas facil es
que nos olvidemos, perdiendo
su sitio en la cinta. Ademas,
estas cuatro opciones no emi-
ten un mensaje para poner en
marcha el magnetofono, y es
posible que las primeras veces
no estemos grabando cuando
lo hace el interface. La otra po-
sibilidad de realizar copias
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personales (opcidén “5") tam-
bien vuelca codigo en la parte
baja de la memoria de panta-
lla, con la consiguiente man-
cha, tambiéen se necesita un
programa cargador, pero ésta
imprime el mensaje habitual;
“Start tape then..." que nos avi-
sa del inicio de la grabacion.
Pide el nombre del programa,
pero no advierte que debe ser
de 9 caracteres como maximo.
Como no graba toda la memo-
ria, copia el programa en dife-
rentes trozos, lo cual facilita
que puedan existir problemas
en algunos de ellos al ser lei-
dos, como nos ocurrio algunas
veces.

Microdrive, Opus y Beta
sin problemas

Todas las opciones para es-
tos tres dispositivos no ofre-
cieron problemas mayores, en
parte debido a la mayor fiabili-
dad del medio. Unicamente
pequenos problemas en las
operaciones de teclado, por
ejemplo: en las peticiones de
nombre, unidad y conformidad
para grabar pantalla, si tras
seleccionar el medio (M, O 0 B)
no liberamos rapidamente la
tecla —ENTER—, es posible
gue saltemos la peticion de
nombre y nos encontremos en
la de unidad con un nombre de
programa vacio. E inevitable-
mente si queremos realizar co-
pias independientes debemos
grabar unos programas lanza-
dores, aunque aqui no es ne-
cesario grabarlos antes del co-
digo. También hay que tener
bien presente si estamos ope-
rando con una unidad BETA-
DISK, que no debemos pulsar
el boton de RESET en su se-
gunda funcion (retorno al pro-
grama; cuando esta el piloto

0 S EX

verde encendido). Ello podria
provocar una averia, ya que di-
cha unidad se activa con la se-
rial de RESET.

En las opciones de copia de
imagen e introduccion de PO-
KE's solo tuvimos que anotar
que el borde no recuperaba su
color anterior y permanecia
negro. Para completar esta va-
loracion hemos de anadir que
las instrucciones escritas que
acompanan al Interface son
muy poco claras en el aspecto
conceptual y de baja calidad
en el material. No explican que
es posible seleccionar R:RE-
TURN en el menu 2, opcién
que no se refleja en pantalla,
pero si aparece en los listados
(PROG2 linea 5, PROG?7 linea
5, PROGS linea 15).

Conclusion

Muchas mejoras separan a
esta version 3 de la primera
qgue probamos en el numero
de abril, a ellas y a los defec-
tos no corregidos o apareci-
dos vamos a referirnos en este
epilogo. En cuanto a las copias
para cassette, la principal me-
jora consiste en la posibilidad
de realizar copias indepen-
dientes, inteligentes o bien de
las 48K, aunque dos proble-
mas se les enfrentan: la nece-
sidad de grabar programas
cargadores y las manchas que
aparecen en las pantallas, ge-
neradas por los datos y codi-

go volcados en ellas. Las co-
pias personales siguen tenien-
do el problema de la identifica-
cion, al grabar sin cabecera es
imposible saber de qué pro-
grama se trata.

La incorporacion de opcio-
nes para copias en Microdrive,
OPUS y BETA suponen el sal-
to mas importante en las posi-
bilidades del TRANSTAPE.
Este era el mayor handicap de
la version 1 que proporciona-
ba una ligera ventaja a sus
competidores. Estas nuevas
caracteristicas unidas a la fia-
bilidad de este interface for-
man su atractivo mas impor-
tante. Para anadir una guinda
a este pastel tenemos las op-
ciones de copia de pantalla e
introduccion de POKE's. Sin
embargo, tenemos que anotar
unos fallos de conceptos en la
confianza de que sirvan para
mejorar este producto: instruc-
ciones escritas de baja cali-
dad, borde negro al volver de
ciertas operaciones, ambigue-
dad de los rétulos de los in-
terruptores (ya no tienen el
significado que les atribuye la
inscripcion), es necesaria mas
informacion y una mayor faci-
lidad en su manejo. Espera-
mos que este articulo sirva
para ayudar al usuario, orien-
tar al posible comprador y ser-
vir de estudio de calidad para
los fabricantes.

Joaquin Mateos



ste mes presentamos
E tres programas que

esperamos os distrai-
gan y resulten de suma utili-
dad.

En el primer caso, nos tras-
ladamos al mundo de la qui-
mica.

Especialmente dirigido a
los estudiantes, Tabla Peri6-
dica explica las caracteristi-
cas mas importantes de los
elementos quimicos.

Peso atomico, electronega-
tividad, valencias, carga eléc-
trica externa y la representa-
cion de una tabla en pantalla
perfectamente lograda, son
algunos de los datos que nos
permite manejar este progra-
ma en Basic remitido por Ro-
berto Yelmo Garcia desde
Mostoles (Madrid).

En el segundo programa,
os facilitamos un test de
Joysticks que resolvera mu-
chos problemas que podais
tener con el conocido periféri-
co.

Remitido por Angel Zaraza-
ga, de Madrid, el programa

permite conocer los defectos
que posea tu periférico, de
forma que te sefalara el lado
que se encuentre en mal es-
tado.

De esta forma, podras
abrirlo y ajustarlo de forma
que cualquier joystick pueda
funcionar como el primer dia.

Con el dltimo programa,
pretendemos contentar a los
que no se conformaron con
las posibilidades que les
ofreciamos con los progra-
mas del numero anterior.

Enfocado directamente ha-
cia el conocido juego de la lo-
teria primitiva, el programa
tanto en sus opciones como
por su realizacion posee to-
dos los elementos necesarios
para considerarlo un intere-
sante y bien desarrollado pro-
grama.

Enviado a nuestra redac-
cion desde San Lorenzo de El
Escorial (Madrid) por J. L.
Azagra, esperamos contar
muy pronto con otros progra-
mas suyos.

ZX /51



PERIODICA

50 BEIGHT O: FAPER 0: BORDEE O
INK 7

100 PRINT AT 0.0:"TABLA PERIODI
CA DE LOS ELEMENTOS®

102 CLS : PRINT ''"Este program
a tiene tresz modos”

104 PEINT ""1- Hodo presemtacio
n*"*" x para salir pulsa una tecl
5 .

108 PEINT *'"2-= Modo tabla perio
dica®"'" * esta dividida en dos p
artes, para pasar de una a otra

haz LR L

108 PRINT " * 3e puede sacar da
to= de los numerocs en rojo hac
isnde ""n="" numerc atomico”

300 PRINT '*3- Hodo Datos"

302 PRINT '"-- Para pasar a pre
sentacion haz *""pn=""100"

304 PEINT **-- Para pazar a tab
la haz *"n=""0"

400 PAUSE 0: GO TOD 800

500 IHPUT *n=":n

501 IF n=100 THEN GO TO 100

502 IF n=0 THEN GO TO 800

503 IF n=3 OF n=11 OF n=19 OR n
=37 O n=55 THEN LET e3="+]"

504 IF n=4 OF n=12 OR n=20 OF n
=38 OF n=56 THEN LET es="+I1"

505 IF n=% OR n=13 OR n=3 OF n=
49 THEN LET es="[II"

507 IF n=14 OF n=32 OF n=50 OR
n=82 THEN LET es="1V"

508 IF n=7 OF n=15 OR n=33 OB n
=51 OR n=83 THEN LET e®="I1I.¥"

509 IF n=18 OR n=34 OR n=52 THE
H LET es="1V,V1*

510 IF n=17 OF n=35 OR n=53 THE
H LET es="I1.1II,V.,VIL"

520 IF n=33 OR n=40 OR n=41 OR
n>=43 AND n<=48 OE n=49 OR n=72
OR n=73 O n=75 OE n=76 OR n=T77
0OF n=81 OF n>=84 AND n<=88 OF n?
=104 OR n=10 OR n=18 OF n=36 OR

32/ EX

n=54 THEN GO TO 8000
524 GO TO S000+n
525 PRINT ""''“"Nombre:
";a®;"""""Peso atomico:
"ebs® u.m.a.""""c.elact.axtern

A "ic3;'""Elactronegatividad
"idi**"Valencias: e

FEL R

550 GO TO SO0

B0l CES : PRINT "1 "**H *=**"3

4 weRpy Pmgerre]] JEEtSNy Mg"''"1
8 20 21 22 23 24 265 28 27T 28"'"K
Ca Sc Tt ¥V Cr Hn Fe Co Hi®
502 PRINT '=37 38 39 40 41 42 4
3 44 45 4B"""Kb Sr ¥ 2Zr Hb Ho T

c Eu Eh F4*

803 PRINT '"SS S8 57 72 T3 74 7
5 78 77 78"""Ca Ba LA Hf Ta ¥ E
e Oz Ir Fr"

604 PRINT '"B7 88 B89 04 05 06""
*Fr Ea AC Ku Ha Do"

1000 INPUT "n="in:

1001 IF n=0 THEN GO TO 1500
1002 IF n=100 THEN GO TO 50
1005 GO TO S000+n
1501 CLS : PRINT AT 0,21:%2 ":AT

1,211 "Ha":AT 3.8i"S B T B8 8

10°"3AT 4,81"B C H O F Hes"

AT B.61"13114 15 18 1T 18":AT 7
+Bi"A1!S1 P 3 Cl Ar"

1502 FRINT '=29 30 31 32!33 34 3
5 36°'"Cu Zn Ga Ge'As Se Br Kr*®
1503 PREINT *=47 48 49 50 S51!52 S5
3 54"**Ap Cd In Sn Sb!Ta I Xe©
1504 PRIMT *'*79 80 81 82 B3 B4'8
5 86°**“Au Hg Tl Pb Bi Po!At En"
2000 INFUT "n=":n
2001 IF n=0 THEN GO TO 801
2002 1F n=100 THEN GO TO S0
2005 GO0 TO S000+n
5001 LET a®="HIDROGENO": LET Bb=1
t LET c®="1s1": LET d=2.20: LET
as="+1,-1": GO TO 525
5002 LET a$="HELIO": LET b=4: LE

T c%="2g51": LET a®="0":
GO TO 525

5003 LET as="LITIO":

LET c#="2s51":

25

5004 LET a%="BERILIO": LET Bb=3:

;ET c3="2s2": LET d=1.5: GO TO &

5005 LET a®="BORO": LET b=10.8:

LET c#="2pl": LET d=2.02: GO TO

525

5008 LET as="CARBONOD": LET b=12:
LET c¥="2p2": LET d=2.58! LET e

#="11,1IV": GO TO 525

5007 LET a®#="NITROGENO": LET b=1

4: LET c#$="2p3": LET d=2.81: GO

TO 525

5008 LET as="OXIGEMNO": LET b=18:
LET c#="2p4*": LET d=3.37: LET e

$="I1": GO TO 525

5009 LET a#="FLUOR": LET b=18: L

ET c2="2p5": LET d=+4: LET es="I"
1 GO TO 525

5011 LET a®*="S0DI0": LET h=23: L

ET c%="3s1": LET d4=.98: GO TO 52

]

5012 LET a®2="MAGNESIO": LET hb=24

.3: LET c#="33": LET d=1.28: GO

TO 525

5013 LET a®="ALUMINIO": LET b=27
: LET c¥="3pl1": LET 4=1.83: G0 T

0 525.

5014 LET a#="SILICIO": LET b=28:
LET c#="3p2": LET d=1.94: GO TO
525

5015 LET a#®#="FOSFORO": LET b=31:
LET c#="3p3": LET d=2.04: GO TO
525

5018 LET a#="AZUFRE": LET b=32:
LET c#®="3p4": LET d=2.46: GO TO

525

5017 LET a®#="CLORO": LET b=35.5:
LET c2="3p5": LET d=3: GO TO 5Z

LET d=0:

LET b=6.3:
LET d=.96: GO TO 5

5 -

5019 LET a#="POTASIO": LET b=39:
LET c#="4s51": LET d=.84: GO TO

525

5020 LET a#®="CALCIO": LET b=40:

LET c#="4s2": LET d=1.02: GO TO
525

5021 LET a#®#="ESCANDIO": LET b=45
it LET c#="432 3d1": LET d=1.28:
LET e3="111": GO TOD 525

5022 LET a$="TITANMIO®": LET b=47.
9: LET c%="4s32 3d2": LET d=1.44:
LET e®="IV": GO TO 525

5023 LET a#="VANADIO": LET b=50.
9: LET c#="432 3d2": LET d=1.54:
LET es="VU": GO TO 525

5024 LET a#="CROMD": LET b=52: L
ET c#="4s8]1 3d5": LET d=1.81: LET
es="111,V1": GO TO 525

5025 LET a#="HANGANES0": LET b=5
4.89: LET c#="4s82 345": LET d=1.5
T: LET aa="II,IV.VI,VII®": GO TO
825

5028 LET a$#="HIEERO": LET b=55.8
: LET c#="432 3d6": LET d=1.T4:
LET es="11,111": GO TO S25

5027 LET a®="COBALTO": LET b=58.
S: LET c#="4s2 3d7": LET d=1.79:
LET a3="11,I11I": GO TO 52%
5028 LET a®="NIQUEL": LET b=58.7
{ LET c#="432 3d8": LET d=1.83:
LET e3="I1,II1": GO TO 525

5029 LET a$="COBRE": LET b=83.5:
LET c*="3410 4=1": LET d=1.87:
LET ea="11,111": GO TO 525

5030 LET a$="ZINC": LET b=65.4:
LET c#="3d10 4s2": LET d=1.6: LE




GO TO 525
LET a®="GALIO": LET b=869.7:
LET d=1.86: GO TO

T es="]I":
5031
LET c®="4pl":
525

5032 LET as="GERMAMIO": LET b=T2
+8: LET c#="4p2": LET d4=1.93: GO
TO 525

5033 LET a#®="ARSENICO": LET b=T4
.9: LET c®="4p3": LET d=2.12: GO
T0 525

5034 LET a3$="SELENIO": LET b=T8.
9: LET c®="4p4": LET d=2.45: GO
T0 528

5035 LET a®="BEOMO": LET b=78.9:
LET c®="4p5": LET d=2.82: GO TO
525

5037 LET a®="RUBIDIO®*: LET b=8S5.
5: LET c#="Ss1": LET d=.85: GO T
0 525

5038 LET a$="ESTRONCIO": LET b=8
7.6: LET c®="522": LET d=.97: GO
TO 525

5042 LET a®="MOLIBDENO": LET b=8
5.9t LET c9="531 445": LET d4=1.7
3: LET e#="V1*: GO TO 525

5047 LET a#="FLATA": LET b=10T7.8
t LET c%="53] 4410": LET d=1.78:
LET e#="1": GO TO 52%

5048 LET a#="CADHIO": LET b=112.
4: LET c®="532 4410": LET d4=1.52

LET es="11": GO TO 525
5050 LET a®="ESTANO": LET b=118.

T: LET c#="Sp2": LET d=1.84: GO

TO 525

5051 LET a#="ANTIMONIO®: LET b=1

21.73 LET c3="5p3": LET d=1.83:

GO TO 525

2052 LET a®="TELUEO": LET b=127.
6: LET c®*="Sp4": LET d=2.03: GO
TO S25

5053 LET a®="YODO": LET b=125.9:
LET c®="5p5": LET d=2.48: GO TO
525

5065 LET a®="CES5IQ0": LET b=133.9
t LET c#="Gsl": LET d=.82: GO TO
525

5056 LET a®="BARIO": LET b=137.3
: LET c#="632": LET d=.83: GO TO
525

S07T0 CLS ' PRINT ****" LANTAN
IpoS****“57 58 589 B0 B1 B2 B3"'"
La Ce Pr Nd Pm Sm Eu"''"B4 BS &5
687 BB B9 T0"'"Gd Tb Dy Ho Er Tm
¥b*: GO TO S00

5074 LET a®*="WOLFERAMID": LET b=1
83.8: LET c#="Sd4": LET d=1.88:
LET es="V]®": GO TO SZ5

S078 LET a®="FLATINO": LET b=185

.1z LET c#="5d48 Bx1": LET d=1.88
3 LET e$="11,1V": GO TO 525
S078 LET a®="0RO": LET b=197: LE
T c3="5410 6s1": LET d=1.98: LET
ed="[1": GO TO 525
S080 LET a®="MERCURIO": LET b=20
0.6: LET c%="S410 B32": LET d=1.
T2: LET a#="11": GO TO 525

5082 LET a®="FLOMO": LET b=207.2
: LET c#%="gp2": LET d=1.87: GO T
0 525

S083 LET a#="BISHUTO": LET b=203
t LET c8="Bp3™: LET d=1.78: GO T
0 528

5102 CLS : PRINT *"*" ACTINI
DOos=*'**"g8 90 91 92 23 94 95" '"A
c Th Pa U Np Pu Am"*'"S8 97 98
89 00 01 02"'"Cm Bk Cf Ez Fm Hd
Ha": GO TO 500

6000 LET a#="ERRDR": LET b=0: LE
T c3="0": LET d=0: LET e2="0": G
0 TO 525

TEST JOYSTIK

10
20
30
40
50
&80
TO
80
a0

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
3680
370
380
330
400
410
420
430
440
450
460
470
480
430
S00
510
520

T 1:%4

530

FOE n=0 TO 38

READ
FOKE
NEXT

v
USE
n

"A"¥n,V

BEM arriba

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

EEH abajo

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
RENM

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN

BIN
BIN
BIN
EIN
BIN
BIN
BIN
BIN

EIN
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN

Q0011000
00111100
21111110
11111111
Q0011000
00011000
000 11000
00011000

00011000
0001 1000
0001 1000
00011000
11111111
011111190
00111100
00011000

izquierda

00010000
00110000
Q1110000
11111111
11111111
01110000
00110000
000 10000

EEH derecha

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN
BIN

00001000
Q001100
Q0001110
11111111
11111111
00001110
Q0001100
Q000 1000

EEM disparo

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
EEH

FAFER
PREINT

PRINT

HT 1;°4"

540

PRINT

T 11%¢"

550

PRINT

T 1:"E"

580

PRINT

T Limpr

570

HT 13

S80

FRINT

PRINT

HT 1;°E"

580

FRINT.

HT 1:°D"

600

T 1:°p"

PREINT

BIN
BIN
BIN
BIN
EIN
EIN
BIN
BIN

[+ 1
AT

AT
AT
AT
AT
AT
AT
AT

AT

Q0000000
00111100
1111110
11111111
11111111
01111110
00111100
Q0000000

pPrograma

BORDER 0: CLS

15,5; INK T7: BRIGH

15,15; INK T7: BEIG

17,37 INK Ti BRIGH

17T.5: IMK 7i BEIGH

17,7: INK 7: BRIGH

17,133 INK T7: BRIG

17,15: INK T7: BRIG
17T.17: IHK 7i BRIG

19,5: INK 7i BRIGH

E10 PRINT AT 19,15: INK 7; BRIG
HT 1i°p"

E20 PRINT AT 21,.3: INK 7: BRIGH
T 1:%JOY 1°*

630 PRINT AT 21,13:
HT 1:=JO¥ 2*

640 EEHM test de joysticks

E50 IF INKEY$="1" THEN PRINT A
T 17,3; INK 45 BRIGHT 1:°"C": BEE
F .005,20: GO TD 870
B880 PRINT AT 17,.3:

INK 7: BRIG

INE T7: BRIGH

T 1:°C"

6T0 IF IKKEY#="2" THEN PFEINT &
T 17,7: INK 4: BRIGHT 1;"D": BEE
P .005,22: GO TO &390

880 PRINT AT 17,7: IHK 7: BRIGH
T 1:.2]

B90 IF INKEY$="3" THEN PRINT A
T 18,5: INK 4; BRIGHT 1i"p~: BEE

F .005,24: GO TO 710

VOO PRINT AT 19,5:
T 1:"BR"

710 1F IMEEY#="4* THEN
T 15,5¢ INK 4: BEIGHT 1i"a":
P .005,26: GO TO 730
TTZO PRINT AT 15,5:

1:"A"

INK 73 BRIGH

PRINT A
EEE

INK 7: BRIGH

'+ 730 IF INKEY#="S" THEN PEINT A

T 17,5 INK 4; BEIGHT 1:"E": BEE
F .005,28: GO TO 750
T40 PRINT AT 17,53

T T3 g

TS50 IF INKEY#>="1" AND INKEY#<=
*5" THEM FRINT AT 21.3: INK 4%
BRIGHT 1i*JOY 1": GO TO 770

T80 PRIMNT AT 21,3: IMK 7: BRIGH
ot I R i ol B

TT0 IF INKEY$="6" THEN PRINT A
T 17,13 INK 45 BRIGHT 1i°L*: BE
EF .005,30: GO TO 780

INK 7i BRIGH

T80 PRINT AT 17,13; INK 7: BRIG
HT 1; HED
T390 IF INKEY#="T7" THEN PEINT A

T 17,17; IMK 4i BRIGHT 1:"D": BE
EP .005,32: GO TO 810
80O PRINT AT 17.17:

HT 1:%p"

810 IF INKEY#$="8" THEN PEINT A
T 18,15; INK 4: BRIGHT 1;*E*: BE
EP .005,34: GO TD 830

820 FEINT AT 19, 15:
HT 1:;"R"

830 IF INKEY#="9" THEN PRINT A
T 15,15¢ INK 43 BRIGHT 1:"A": BE
EF .005,36: GO TO 850

840 PRINT AT 15, 15:
HT 1:i*a"

BS0 IF IMKEY$="0" THEN PRINT A
T 17,153 IHK 4: BRIGHT 13 *E": BE
EP .005,38: GO TO 870

880 PRINT AT 17,15;
HT 4:"E"

870 1F (INKEY$>="6" AND IMKEY%<
="9") OR INKEY#="0" THEM PRINT
AT 21,131 INK 4: BRIGHT 1:=JOY 2
": GO TO 890

BBO PRINT AT 21,13;
HT 1;"JOY 2

890 GO TO &850

INK °T; BRIG

INK Ti

BRIG

INK Ti

BEIG

INK T: BRIG

INK 7: BRIG
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0>REM *¥¥AUTOR J.L.AZAGRA ,
URB EL TOMILLAE 30 ,S.L.ESCORIAL
yHADEID**x*%:EEHM Para hacer estal
inea O la hice primerc como li-n
ea 10 y luego FPOKE 23755,0 ¥ P
OKE 23756.0 .

1 RANDOMIZE

10 PAPER &:
IH GLTD

15 FOKE 23658,8: POKE 23803, 10

INK 9: LET IM=0: D

20 CLS = PRINT AT 8,10:* *“: F
RINT TAB 9:" *i{TAB 143" "i;TAB
173" "iTAB 22:" ": PRINT TAR 9i
X "iTAR 143" "t PRI
NT TAB 10:i* “iTAB 143"
*i PRINT TAB 14:° "
30 PRINT AT 11,14:" "iTAB 18:"
*: PRINT TAB 11;"
": FEINT TAB 11:"
“: PEINT TAB 11:¢"
*: PRINT TAB 11:" ":; PRINT A

T 18, 7:"AUTOR: J.L.AZAGERA"

40 FOR H=1 TO 10: FOR M=1 TO 7
: BORDEE M: BEEF 0.01,M: NEXT M:
KEXT M: BORDER B

S0 PRINT #03AT 21,8;"FULSA UNA

TECLA®
60 PAUSE ©
100 CLS : PRINT AT 8,5i"1.- INS

TRUCCIONES®;AT 10,5:"2,- CONFECC
IONAE APUESTAS"iAT 12,5:"3.- COH
PROBACION RESULTADOS":AT 21,.7i"%
*xELIGE OFCION®¥x"

110 IF INKEY#=*2" THEN GO TO 1
000

120 IF INKEY#="3" THEN GO TO 2
LELeLE)

130 IF INKEY#="1" THEN GO TO 3
Q00

150 GO TO 110

1100 CLS : INPUT *“SORTEO NUMERO?

"3;50: INPUT “NUHERO DE BOLETOS

A RELLENAR?*;BO: DIH X(BO,B6,13):
LET X(1,1,13)=B0

1110 INPUT *"CONECTO LA IHPEESORA
7 IS/N) ":iA%: IF AS<>"5" AND A%<
>"N" THEN GO TO 1110

1120 LET IH=(A®2="3")

1150 FOR Z=1 TO BO

1200 CLS : PRINT AT 2, 10;"*xBOLE
TO:";Z;"%x¥" AT B,11i"APUESTAS: "}
AT B, 11:"SENCILLAS" AT 10, 143 "0*
AT 12,11 i"HULTIPLES"iAT 14,12:"
(S/H) "

1210 IF INKEY$c>"H" AND INKEY®<>
“S* THEN GO TO 1210

1220 IF INKEYs="S" THEN GO TO 1

280

1240 LET AP=1: REM HULT

1250 CLS : PRINT AT 10, 10; "sxHUL

TIPLExx": INPUT “CANTIDAD DE NUM

EROS POR LOS QUE APUESTAS? ":iMA:
IF HA<T OR MA>12 THEN FPRINT AT
9,3; PAPER 2: BRIGHT 1:"HO MAS

DE 12 NI HENOS DE T7": PAUSE 200:
GO TO 1250

34 EX

1255 LET HA=INT HA: GO TO 1280
1260 LET HA=8: REM SIH

1270 CLS : PRINT AT 10,10; "*xSIH

PLE*x": INFUT "NUMERO DE APUESTA

S 0 BLOQUES QUEQUIERES RELLENAR?
(1/3/8) "iAP: IF AFP<>1 AND AP<>

3 AND AP<>8 THEN GO TO 1270
1280 LET X(Z,2,13)1=AF

1290 FOR C=1 TO AP: FOE D=1 TO H

A

1300 LET X(Z.C.D)=1+INT (END¥49)
1310 FOR E=1 TO D

1320 IF E=D THEN GO TO 1350
1340 IF X(Z,C,E)=K(Z.,C,D)} THEN

GO TO 1300

1350 HEXT E: MEXT D: MEXT C

1400 REM PANTA

1430 FOR H=1 TO AP

1440 CLS : PRINT ®“BOLETO:"iZiATl
1,11; "BLOQUE "“iN;AT 8,0;"S0RT:":

AT 3, 1130

1445 PLOT 40.40: DEAW 0,113: DEA

W 1E7.0: DREAW 0,-119: DRAW -1B7,

4]

1450 LET NU=0: RESTORE

1460 FOR 0=1 TO T: READ A

1470 FOR B=3 TD 15 STEP 2: LET 1

H=0: LET NU=HNU+1
1480 FOR D=1 TO HA:

NU THEN LET IH=1
1490 MEKT D

1500 PREINT AT B, A:
: BEEF .0Ql1.A

1510 HEXT B: MEXT O
1520 IF IH=1 THEN COPY

1530 PRINT #0:TAB 8;"PULSA UHA T
ECLA®: PAUSE QO

1540 NEXT N

1550 IF MA=8 THEN PRINT AT 18,5
tAP:" APUESTA(S)= ":AP%25:" PTS"
: GO TO 1580

1560 FOR N=1 TO MA-6: READ APH:
NEXT N :

1570 PEINT AT 18,5:AFH:i" AFPUESTA
S= “iAPM¥25:"-PTE"

1580 FAUSE O

IF X(Z,N,D)=

INVERESE INiHNU

1590 NEXT Z

1535 FEINT AT 20,7;"!!BUENA SUEE
TE!I": PAUSE O

1800 INPUT “GRABO EL(LOS) BOLETO
7 (B/N)"iGe

1810 CLS : IF G#="S" THEN FERINT
AT 10,1;"GEABANDO BOLETOS DEL S
ORTEO *“;S0: SAVE "SORTEQ"+STE® 5
O DATA X(): PRINT : PRINT TAB 3;
"FULSA UNA TECLA": PAUSE O0: GO T

o 10

1820 IF G#="N" THEN GO TO 10
1630 GO TO 1600

2000 EEM COMPROB

2010 CLS : PREINT AT 1,0;"%xxCOHP
ROBACION DE RESULTADOS#xxx%x": INPU
T "INTEODUCE EL HNUHERO DEL SORTE
0 A COMPROBAE:":30

2020 PRINT AT 7,1:"AHOEA INTRODU
CE LOS SIETE NUME-ROS GAMNADOEES.

“FAT 11,1:"HUHEROS INTEODUCIDOS:
": FOR M=1 TO 7: INPUT GA: PEINT
AT 11,23:;N: LET GIM)=GA: NEXT M

2025 CLS : PRINT AT 10,1:i"PON EN
HAECHA EL CASSETTE PAEA CARGAER

LOS BOLETOS DEL SORTEO ":30: LOA

D "SORTEO"+STE® S0 DATA X(): PRI

HT : PRINT " OK,ESPERA UM HOMENT

au

2027 DIH A(X(1,1,13),8)

2030 FOR K=1 TO X(1,1,13)

2040 FOR H=1 TO XiN,2,13):

=1 TO 12

2050 FOR P=1 TO 7

2080 IF G(P)=X(N,M,0) THEN LET

ALN HI=AIN, H)+1]

2070 HNEXT F: NEXT O: MEXT H: NEX

TN

2080 FOR N=1 TO X{(1,1,13): CL3

20890 PRINT AT 1,12:"SORTEOQ:"1iS50:
AT 3,2:"*%ACIERTOS EN EL BOLETO
"sHi"%x%": PRINT : PRINT

2100 FOR H=1 TO XiNMN,2.13)

2105 FOR H=1 TO X(N,2,13)

2110 PRINT TAB S5i"BLOQUE ®":Hzi™:
S;ALN,HY:" ACIERTO(S)": PRINT

2120 HEXT H

2130 PREINT AT 19,8:"FPULSA UNA TE

FOE O

CLA®": PAUSE O: NEXT N

2140 CLS : PRINT AT 10, 2:"DESEAS
VOLVEE A VERLOS? (S/M)*®

2150 IF INKEY#="5S" THEN GO TO 2

080

2180 IF INKEYs="N*" THEN GO TO 1

O

2170 GO TO 2150

3000 REM INSTRU

3010 CLS : PEINT : PRINT : FPEINT

* =ESTE PROGEAMA CONFECCIONA D
E MANEEA TOTALHMENTE ALEATORIA TO
— DOS LOS BOLETOS QUE QUIEEAS D
E LA LOTERIA PRIHITIVA, PERMITIE
N-DO SU POSTERIOR COMPROVACION C
ONLA COHBINACION GANADORA. ™
2015 PRINT
020 FPRINT * -FREGUNTA, ANTES D
E RELLENAE CADA BOLETO, CONO DE
SEAS QUE LO HAGA: S1 POR EL METO
DO SENCILLO O FOE EL METODO ABRE
VIADO O MUL-TIFLE, SIENDO EL PEO
GEAMA CONSE-CUENTE CON LAS NORHA
5 ESTABLECI-DAS FPARA CADA CASO. (
VER DORSO DELOS BOLETOS!*

3025 GO SUB 3050 ]
3030 PAUSE 0: CLS : FPRINT : PEIN
T " =UNA VEZ GENERADOS LOS BOLE
TOSNOS PREGUNTAEA SI LOS QUEREHO
S GEABAR. ESTO ULTINO ES INDISF
EN-SABLE PARA LA FUTUEA COHFROBA
- CION."
3040 PEINT : PRINT : PRINT " -C
OHPROBACION DE RESULTADOS:*: PRI
HT : PRINT * *¥EL PROGEAMA FI
DE 7 HUMEROS(LOS QUE FORMAN LA C
OMBINACION GAMNADORA MAS EL COMF
LEHENTARIO} *NO IHFORTA EL
ORDEN EN QUELOS INTRODUZCAMOS.
*EL OEDENADOE M
05 DIEA EL NUHERO DE ACIEETOS Q
UE HEMOS TE-NIDD EM CADA BOLETOD
¥ BLOQUE. "
3045 G0 SUB 3050: FAUSE O0: GO TO

100
3050 PRINT : PRINT TAB 8:"FULSA
UNA TECLA®": EETUEN
8000 DATA B,8,11,14,17,20,23
8010 DATA 7,28,84,210,482,924
98989 SAVE "PRIHITIVA" LINE 1: VE
EIFY *FEIMITIVA"
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b’ e

a necesidad de conectar
L un ordenador con el ex-
terior se pone de mani-
fiesto cuando se desea, por
ejemplo, volcar un fichero de
texto a la impresora, por no
hablar de la transmision de fi-
cheros de un ordenador a otro
a través de modems para la li-
nea telefonica.

En ambos casos se trata de
transmision de datos, aunque
la conexiéon con la impresora
no sea un ejemplo especifico.

Generalmente, la idea de
transmision de datos se aso-
cia, en el ambito del ordenador
domeéstico, conectado al aco-
plador acustico y este al tele-
fono. No tiene por que ser asi
en otros entornos, en los que
se efectua la conexion entre
ordenadores para formar una
red local (LAN - Local Area
Network) mediante cable
coaxial o fibra optica, o en la
conexion de terminales inteli-
gentes a otros terminales u or-
denadores mediante modem a
través de linea telefonica dedi-
cada, etc. Hoy en dia puede
afirmarse que las comunica-
ciones entre ordenadores son,
junto a las tecnologias de fa-
bricacion de circuitos integra-
dos, los dos pilares mas im-
portantes de la industria del
ordenador.

La conexion entre dos equi-
pos para la transmision de in-
formacién, se puede realizar
de dos maneras diferentes,
que pueden ser:

—Transmision paralelo o se-
rie.

La conexién paralelo tiene la
particularidad de que todos los
bits se transmiten al mismo
tiempo. Ello implica que si te-
nemos un formato de palabra
de 8 bits, haran falta como mi-

nimo 9 hilos: los 8 anteriords
mas la masa. Si tenemos una
impresora situada a 6 metros
del ordenador, tendremos que
efectuar la conexion con 9 hi-
los de 6 metros cada uno. Si la
distancia es mayor, habra que
intercalar un regenerador de
senal, que son repetidores di-
gitales, colocando 8 regenera-
dores. El coste de la transmi-
sion en paralelo se dispara
cuando la distancia supera los
15 metros. Por tanto, este tipo
de transmision se emplea, pre-
ferentemente, en distancias
cortas de hasta 15 metros,
para conexion de periféricos,
como impresoras, unidades
adicionales de disco, aparatos
de medidas, etcétera.

El interface Centronics

El interface mas conocido
es, seguramente el Centro-
nics, aunque industrialmente
hay otros interface paralelos,
orientados a la conexion de
equipos de medidas automati-
cas (polimetros, frecuencime-
tros, fuentes de alimentacion,
etc.) como la IEEE-488.

La conexion serie, por el
contrario, necesita solo dos hi-
los como minimo, uno para los
datos y otro para la masa. En
este caso, los bits de la pala-
bra del ordenador se mandan
uno tras otro. La ventaja prin-
cipal es el menor coste.

Hay que distinguir dos ma-
neras de transmitir datos por
una linea, de forma sincrona y
asincrona. En el primer caso,
tanto el receptor como el emi-
sor estan sincronizados, por lo
que se pueden mandar en un
principio los 8 bits de una pa-
labra a continuacion de los 8
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LIST DE LIST DE
' ARRANQUE {7/abits) PARADA _
{ 1 bit) (dela2bits) Figura 1

NN

bits de la otra. Al estar los
equipos sincronizados se re-
conoce perfectamente cuando
empieza y cuando acaba una
palabra de 8 bits. Este modo
de transmision serie se utiliza,
de manera mas sofisticada, en
comunicaciones de alta veloci-
dad.

La transmision asincrona,
por el contrario, es menos cos-
tosa. Cada palabra va empa-
quetada entre los bits de
arranque y de parada. De esta
forma, al detectar un bits de
arranque, el ordenador sabe
que detras viene una palabra
que termina con la deteccion
del bit de parada. En la figura
1 se ilustra este modo de
transmision serie.

El hecho de que cada pala-
bra vaya empaquetada signifi-
ca gque la sincronizacion de los
equipos se efectlia con cada
ordenador. En la figura 1 se
aprecia que la separacion en-
tre palabras no es uniforme,
porque tampoco es necesario,
debido a que cada palabra tie-
ne su propia sincronizacion.
No sucede lo mismo en el
modo de transmision especial,
llamada trama de sincronismo,
cuando no hay caracteres que
enviar y asi mantener los equi-
pos sincronizados. Esto hace
que, generalmente, sean mas
complicados.

Volviendo a la transmision

asincrona, hay que senalar
que si por ejemplo queremos
enviar un byte, el equipo o in-
terface de transmision va a en-
viar primero los bits menos
significativos, terminando por
el de mayor peso, como se in-
dica en la figura 2.

Como podemos apreciar en
esta figura, los unos légicos se
representan mediante estados
bajo de la linea, mientras que
los ceros légicos se represen-

transmision, circulando una
corriente de aproximadamente
20 mA. Cuando el circuito se
abre, no circula corriente, por
lo que es posible distinguir los
dos estados de un bit. Este bu-
cle de corriente se emplea en
los teletipos (TELEX) en se-
gundo lugar, se tiene la trans-
misién por niveles de tensién.
Esta es la mas extendida en
los ordenadores personales.
Se trata de la norma RS-232 C.

i

Foto 2: Los chips son elementos indispensables para una buena transmision de datos.

tan con niveles altos. Dentro
de las comunicaciones serie
asincronas, pueden distinguir-
se, a su vez, dos maneras de
transmitir fisicamente la infor-
macion.

En primer lugar esta el lla-
mado bucle o lazo de corrien-
te. Se trata de un circuito que
se cierra en los equipos de

En ella, un nivel logico alto, es
decir, un uno, se representa
por una tensién entre -3y -25
V., ¥ un cero logico, por una
tension entre +3 y +25 v. Nor-
malmente se emplean tensio-
nesde-9a-12v.yde+9y
+12 v., habiendo demostrado
la practica, que tensiones por
debajo de 9 v. absolutos no
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Foto 3: Reducir el tamano de los chips,
es una forma de agilizar y elevar la
velocidad de transmisidn.

son adecuados a pesar de
cumplir la norma.

Otro parametro a tener en
cuenta es la velocidad de
transmision. Esta se mide en
Baudios. No se debe efectuar
el calculo en bits por segundo
sin tener en cuenta la existen-
cia del bit de arranque y el o
los bits de parada, por ello es
mas comodo emplear la uni-
dad anterior. Esta medida tie-
ne solo sentido cuando hay un
caracter en la linea, es decir,
cuando se esta transmitiendo
efectivamente. Por tanto, esta
unidad sdlo nos da informa-
cion de cuanto estan separa-
dos, en unidades de tiempo,
un bit de otro dentro de una
misma palabra transmitida. Lo
que no nos dice es cuanto es-
tan separados un caracter de

otro, sino solo da un limite in-
ferior.

Pero para fijar estos con-
ceptos, nada mejor que un
ejemplo numeérico:

—si el formato de transmi-
sion asincrona es de 1 bit de
arranque, 8 de informacion y 1
de parada, se tiene en total 10
bits por caracter.

—si la velocidad es de 9.600
Baudios, resulta que se trans-
miten 960 caracteres por se-
gundo, por tanto, en un carac-
ter estan separados 1/9600
seg. de dos bits consecutivos.

—esto implica que dos ca-
racteres puedan estar separa-
dos un minimo de 1/960 de se-
gundo.

Las velocidades habituales
de transmision asincrona van
desde 75, 110, 300, 600, 1200,

tras que transmitiendo en el
caso de la linea telefonica de-
dicada, la velocidad oscila en-
tre 2.400 y 9.600 en funcion
también de la calidad. Se ob- |
serva que la limitacion de la
velocidad de transmision viene
impuesta por el medio de
transmision y no por los equi-
pos.

En la transmision asincrona
serie, hay que tener en cuenta
la rapidez con la que el orde-
nador es capaz de almacenar
el caracter recibido. Si se ha
transmitido un caracter y el or-
denador esta realizando ta-
reas, si transmitimos otro ca-
racter se perdera el caracter
anterior. Si el ordenador tarda
en darse cuenta de que ha re-
cibido un caracter o si tarda al
almacenar ese caracter recibi-
do, mas que el tiempo minimo

D7 [Dg [0 5|04 [D3|0z2 (D) [Og

o T Y o O O

Coracter a transmitir (45,= ASCII"E")

_ DIRECCION DATOS

| ! Dg P Dy Dy Dy Dg Dg Dy
ESTADO DE
LA LINEA L. 0 1 9 O 0 3 'Q
EN REPOSO s 5
BIT BITS INFORMACION BIT(S)
ARRANQUE PARADA

Figura 2

2400, 4800 hasta mas de 9600
Baudios en algunos casos.
Cuando se efectua una
transmision mediante modem
para la linea telefénica conmu-
tada, se transmite en funcion
de la calidad del enlace entre
1.200 y 4.800 Baudios, mien-

entre caracteres para la velo-
cidad de transmision fijada,
también se perdera el caracter
en el caso de transmitir carac-
teres seguidos, uno detras de
otro, sin interrupcion. Esto sig-
nifica que un ordenador puede
tener un interface RS-232 C a
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9.600 Baudios, debido a que el
mecanismo de atencion al in-
terface RS-232 C es lento.

Se ve que es necesario al-
gun procedimiento para indi-
car al equipo emisor que el re-
ceptor esta dispuesto para re-
cibir informacion, evitando asi
que se pierda informacion.

Por otra parte, si el ordena-
dor esta en un bucle de recep-
cion y el emisor se para, es ne-
cesario un procedimiento para
indicar al equipo receptor que
el emisor se ha parado, evitan-
do que el receptor se quede
colgado en el bucle de recep-
cion y pueda salir de él. Se tra-
ta de las lineas o hilos de pro-
tocolo (Handshake).

Antes de describirlas, es
preciso conocer algo mas so-
bre la norma RS-232 C. Ade-
mas de especificar los niveles
de tension de las sefales, fija
la norma y tipo de conector
para este interface y la asigna-
cion de los diversos pines del
conector a diferentes funcio-
nes.

El interface RS-232 C

El conector es un subminia-
tura D de 25 pines.

Ciertamente hay fabricantes
gue no emplean este conector,

maessmaesw ASIGNACION PINES:

PIN

1
2

Nombre de la sen al

Protective Ground
Transmitted Data (XT)

Recieved Data (RX)

Resquest to send (RTS)

Clar to send (CTS)

Funcion

Toma de tierra del equipo (carcasa).

Salida de datos transmitidos del equipo
terminal al equipo de comunicaciones.

Entrada de datos recibidos por el equi-
po terminal.

Indica al equipo de comunicaciones que
el equipo terminal esta listo para trans-
mitir datos.

Indica al equipo de comunicaciones que
el equipo terminal esta listo para recibir
datos.

6 Data Set Ready (DSR)

Indica al equipo de comunicaciones que

el equipo terminal esta encendido.

7 Signal Ground (GND)

Mivel de referencia entre el terminal y el

equipo de comunicaciones.

8 Data Carrier Detect (DCD)

Indica al equipo terminal que el equipo

de comunicaciones esta recibiendo por-
tadora.

20 Data Terminal Ready (DTR)

Indica al equipo terminal que esta listo
para transferir datos.

usando bien uno con menos
numero de pines o, incluso,
uno con mayor numero de
ellos.

La asignacion de los pines
depende de la fabricacion de
nuestro equipo. Puede tratar-
se de un equipo terminal de
datos (DTE), en el que la infor-
macion entra o sale o de un
equipo de comunicaciéon de
datos (DEC) que permite el

TX

RX

RTS

CTS

DTE

DSR

DCE

GND

B@m~® v p N
1

gmﬂmmaum

Figura 3

paso de la informacion a tra-
vés suya.
En el primer caso, se tienen

Foto 4: VLSI (Very Large Scale

Integration — & escala muy
grande), optimizan el rendimiento.
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los terminales y los ordenado-
res principales (Host) mientras
gue en el segundo estan los
modems y ordenadores de co-
municaciones. Puede deducir-
se que al estar incluido el tér-
mino ordenador en ambos gru-
pos, éstos podran ejercer am-
bas funciones segun el equi-
pamiento de que dispongan.

La diferencia, a nivel de pi-
nes del conector, estriba en la
inversion del sentido de las se-
nales, donde habian salidas
hay entradas y viceversa. Esto
tiene como fin, el permitir la
utilizacion de cables en los que
cada pin esta unido con su ho-
mélogo en el otro extremo.

En la practica las cosas
cambian, ya que, al no tener
todos los interface RS-232 C
los mismos pines conectados,
pudiendo darse el caso de un
fabricante que prescinda por
completo de las lineas de pro-
tocolo, empleando sdlo 3 hilos
en el cable. Por ello, ademas
de la informacion suministrada
por el fabricante, suelen sumi-
nistrar los cables especificos
para comunicar su maquina
con otra determinada.

Si uno desea construir su
propio cable, debera poder de-

terminar previamente que pi-
nes son salida y cudles entra-
da en los equipos a conectar.
De esta forma, al menos no
habra problemas destructivos.

Antes de proseguir con la
construccion de cables, es in-

Foto 5: La transmisidn de datos, la
Informética y el hogar, fundidos en una
sola aplicacién.

teresante ver la asignacion de
pines.

Existen mas sefales; pero
se omite en esta descripcion
por ser poco frecuente su im-
plementaciéon. Puede obser-
varse que la tabla anterior in-
dica como conectar un equipo
con otro, segun sea un termi-
nal o un equipo de comunica-
ciones. En un caso los pines
son entradas y otro salidas.
Por ello es imprescindible sa-
ber si el ordenador esta confi-
gurado como equipo terminal
(DTE) o como equipo de comu-
nicaciones (DCE).

En la siguiente figura, se
ilustra la conexion de dos equi-
pos en funcion de su configu-
racion, mostrando claramente
los pines que son salidas y los
gue actuan como entradas:

(Figura 3)
Si se desea conectar dos equi-
pos terminales entre si, el ca-
bleado sera:

(Figura 4)
Y para dos equipos de comu-
nicaciones:

(Figura 5)

Es posible que los interface
RS-232 C, no dispongan de to-
das las senales descritas ante-
riormente. En este caso habra

2 e 2
3 f— ———l3 3
e | 4
5 la— 5 5
6 6 "

DTE ) e ,f""'? DTE BGE ?
8 :l/\'&(a
20 20 2

| 20

Figura 4

DCE

gmﬂmmaum

Figura 5
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que ver las sefales de un equi-
po y las de otro, generando las
sefales que falten mediante
puentes en el conector.

Como existen muchas posi-
bilidades, en la siguiente figu-
ra, se muestran solo dos ca-
sos, esperando que el lector
pueda construir su propio ca-
ble con ayuda de este articulo.

En el caso de contar con un
equipo, que no disponga de
las lineas de protocolo (CTS,
RTS, DSR, DTR), ni de la linea
auxiliar DCD y quiera conectar
con un equipo, que disponga
de algunas de estas lineas,
tendremos una conexion a 3
hilos, como queda reflejada en
las figuras 6 y 7.

En el primer caso, es eviden-
te que el ordenador que tiene
el interface sin lineas de proto-
colo, debe ser suficientemente
rapido para no perder caracte-
res en recepcion, y el que dis-
pone de ellos también debe
ser rapido, ya que no existe
ninguna manera de indicar al
contrario que se espere, al
menos a nivel de lineas de in-
terface RS-232 C, aunque pos-
teriormente se hablara de pro-
tocolos software sencillos.

. Hay gue senalar que la exis-
tencia de lineas de protocolo,
se da en los demas interface
RS-232 C. La impresora solo
recibe datos y senales si esta

| lista para recibir caracteres o
no.

. Por ahora, s6lo se han visto

las maneras de efectuar distin-

| tas conexiones, sin entrar en

. los detalles de la construccion
a nivel de hardware de los in-
terfaces.

Con frecuencia, el interface
RS-232 C de un ordenador
esta realizado a partir de un
port paralelo. En este caso
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existe una limitacion en la ve-
locidad de transmision y re-
cepcion, al ser realizadas es-
tas funciones mediante algorit-
mos software.

Otra limitacion es el hecho
de solo poder realizar una fun-
cion a la vez, o bien transmitir
o bien recibir, sin un solo retra-
so muy grande o lo que es lo
mismo, a una velocidad muy
baja.

Fote 6: Tamano de un microchip
comparado con la mina de un lapiz.

Se dice que la conexion es
semiduplex, transmitiendo en
un instante y recibiendo en
otro.

Existen por el contrario cir-
cuitos integrados especificos
para transmision asincrona,
llamados UART (Universal
Asynchronous Reciever-Trans-
mitter), siendo una solucion

mas elegante que la anterior.
El software de atencion al inter-
face es mas reducido, al ocu-
par el circuito integrado de las
funciones especificas de seria-
lizacion y control. Permite ade-
mas, simultanear la transmi-
sion y recepcion de datos, es-
tableciendo una conexion du-
plex.

El control de las lineas de
protocolo (CTS, RTS) se reali-
za automaticamente, pudien-
do, ademas, leer el estado de
las lineas DSR y DCD y mane-
jar mediante el registro ade-
cuado, la linea DTR entre
otros. Existen también circui-
tos integrados con dos interfa-
ces serie asincronos, llamados
DART o DUART, que permiten
la realizacion de equipos de
comunicaciones (DCE) con po-
cos circuitos integrados. El
empleo de estos UART permi-
te un uso mas universal del in-
terface, al poder realizar cam-
bios en los diversos parame-
tros de la transmision de ma-
nera sencilla, programando
simplemente el registro ade-
cuado.

La velocidad de transmisién,
el numero de bits a transmitir
(5, 6, 7 u B), el numero de bits
de parada (1, 1.5 6 2) y la in-
clusion y deteccion de un bit
de paridad, son algunos de es-
tos parametros. Este bit de pa-
ridad, se emplea para la detec-
cion de errores. Puede darse
el caso de que la linea sea rui-
dosa y se falseen algunos bits.
Si se desea la insercion de un
bit de paridad, éste se situa
detras de los bits de informa-
cién y antes del bit de parada:

(Figura 8)

Si la paridad prefijada es
par, es decir, si nosotros pro-
gramamos paridad par en el
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(ordenador) ]

interface 2 ‘-l
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nees J

Figura 6

‘ 20
registro correspondiente de la
UART y el numero de unos de
la palabra a transmitir es par,
se insertara un cero en el bit
de paridad. De esta forma, si
la linea telefénica ruidosa ha
cambiado algun bit, la paridad
no sera la misma, esto es, el
numero de unos recibidos sera
diferente al no coincidir el bit
de paridad recibido, con el de
la palabra a transmitir y el de
la paridad programada.

Una secuencia normal del
funcionamiento de las lineas
de protocolo, se muestra en la
figura 9. La activacion de estas
lineas se realiza en parte auto-
maticamente por la UART.

(Figura 9)

Esta secuencia, correspon-
de a una conexion semiduplex.

En el instante a, el interface
activa DTR, indicando que el
equipo terminal esta listo para
transferir datos. En B, DSR, el
interface esta esperando a que
el equipo de comunicaciones
esté encendido. En C se acti-
va RTS, indicando que el equi-
po terminal esta listo para
transmitir.

El interface espera entonces
la activacion de la linea CTS
como respuesta. En D se acti-
va CTS como respuesta. En D
se activa CTS, transmitiendo el
interface el dato. En E se de-

|

¢ | i

DTE i

(ordenador) ' DTE 4 _____.---""'-.- 4 OTE

i‘"i:"”““ ' |lordenador) 3 (impresora)
7 linsos '

protocolo | 7 7

Figura 7

sactiva RTS, indicando fin de
la transmision. Por ultimo,en F
la senal DSR vuelve al estado
inicial, pudiendo interpretarse
como senal de desconexion.

A nivel de software, existe
multitud de protocolos, inde-
pendientes de las anteriores li-
neas de protocolo, en un prin-
cipio.

Foto 7: En un futuro, los chips realizardn
las funclonas més Inverosimiles, que
uno pueda imaginar.

Un protocolo bastante difun-
dido es el ENQ/ACK (ENQuire
ACKnowledge - preguntar/
asentir). Cuando el equipo
transmisor manda una linea de
caracteres, le inserta al final de
esta linea un caracter en ENQ
(ASCIlI=05h). El transmisor es-
pera un caracter de ACK (AS-
Cli=06h) del receptor antes de
transmitir otra linea. El recep-
tor responde con el caracter
de ACK si la linea recibida no
tiene errores y ademas dispo-
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Folo 8: El teléfono y la tecnologia,
unidos por un mismo objetivo: enviar
mds informacién, mds lejos y en el
menor tiempo.

Arronque

P S
Poridad  Poroda

Figura 8

Ll

ne de suficiente espacio en su
buffer de recepcion como para
recibir otra linea de caracteres.
Otro protocolo bastante em-
pleado es el XON/XOFF.
Durante la recepcion de da-
tos el equipo controla el esta-
do de su buffer de entrada.

Cuando no hay suficiente es-
pacio para albergar otro blo-
que de caracteres, el receptor
manda un caracter de XOFF
(ASCII 13h) al transmisor. Este
deja de transmitir hasta que
recibe un caracter XON (AS-
Cli=11h) del receptor, indican-

A B ¢cp E F
: ; i i
RTS C— : ;
i - i
cTS ! ' !
: ; ;
] f '
BeR - o - ] ' r
i | ¥
BIR : :
Fioura 8 [
gura TRANSMITE

dole que puede seguir trans-
mitiendo.

Como puede apreciarse, se
trata de dos protocolos softwa-
re elementales. Esta claro que
existen protocolos mas com-
plejos sofisticados
(HDLC/SDLC, CSMA, etc.) que
se emplean a otros niveles.

Es interesante sefialar que
la ISO ha presentado un mo-
delo de comunicaciones de or-
denadores que cuenta con 7
niveles.

La descripcion del interface
RS-232 C realizada aqui no
pasaria del primer nivel, en-
contrandose sistemas de co-
municaciones muy modernos
que implementan hasta el
cuarto nivel. Ello da una idea
de complejidad de los protoco-
los de comunicaciones, que
tienen un componente de soft-
ware muy elevado.

A nivel de ordenador perso-
nal hay que senalar la existen-
cia de un programa de comu-
nicaciones llamado KERMIT.
Este programa es especifico
para cada modelo de ordena-
dor, pero tiene la particulari-
dad de que una vez instalado
permite la comunicacion entre
ordenadores de diferentes fa-
bricantes.

Como punto final resaltar la
actualidad del tema. Las co-
municaciones de ordenado-
res, tanto a nivel de red local
como a niveles de redes nacio-
nales de conmutacion de men-
sajes y conmutacion de pa-
quetes, haciendo resaltar que
se trata fundamentalmente de
programas de comunicacio-
nes, apoyandose en un hard-
ware especifico en funcion del
tipo de red a la que se quiera
conectar.
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6.° curso
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Operaciones con medidas angulares

ara medir dngulos se

recurre a dividir a un

ing:uln recto en par:
tes iguales, ya que éste por si
solo es demasiado grande
para ser tomado como uni-
dad. Hay 2 escalas de unida-
des tomando como referen-
ria ¢l dngulo recro.

1.") Grado centesimal
que resulta de dividir un dn-
gulo recto en 100 partes igua-
les (de ahi ¢l nombre de cen-
tesimal). Cada grado se divi-
de a su vez en 100 minutos y
cada minuto en 100 Segun-
dos. La ventaja de este tipo
de escala es que los gradps se
pueden expresar facilmente
en forma decimal, asi por
ejemplo, 35 grados 98 minu-
tos 22 segundos que en cen-
tesimal se expresaria: 358 98™
53" se puede poner en forma
decimal como 35,9833 g.

2. Grado sexagesimal
es ¢l que resulta de dividir el
dangulo recto en 90 partes

iguales. Cada grado se divide
por 60 minutos y cada minu-
o en 60 segundos. La simbo.
logia para este tipo de grados
es la siguiente: los grados se
representan por °, los minu-
tos por ', ¥ los sepundos por
", Un ejemplo de este tipo de
grados seria 41° 52" 407, que
se leeria 41 grados 32 minu
tos y 40 segundos. El progra-
ma de este mes opera con
este tipo de dngulos: suma,
resta, multiplica y divide.

Suma

Se suman separadamente
las unidades del mismo or-
den. Si una suma parcial con.
tiene unidades del orden su-
prrior, se afaden a las de
este orden. Por ejemplo, 90"
son 1" 30" con lo que habri
que sumar a los minutos una
unidad mas y después los se-
gundos serdn ya solo 30.

Resta

Igual que en la suma se res-
tan las distintas unidades se-
paradamente, empezando
por los segundos. Si un sus
traendo parcial es mayor que
el minuendo correspondien:
te, se afaden a éste una uni-
dad del orden inmediato su-
perior, ¥ se quita para com-
pensar, csa unidad del mi
nuendo inmediato superior,
Un ejemplo de este tipo y de
la resta en general esta ex:
puesto en la figura 1.

Mu]tiE] icacion

La multiplicacién siempre
ha de realizarse por un ente-
ro. Los pasos son los siguien:
tes: se multiplica cada unidad
por el mimero entero empe:
tando por los segundos. 5i un
producto parcial tiene uni
dad de orden superior (véase

suma) se le anaden al produc-
to siguiente.

Division

Al igual que el producto
ésta también ha de ser por un
niimero entero. Para obtener
la divisidn se hace lo siguien:
te: se divide sucesivamente
por el divisor cada una de las
partes del dividendo, su res.
o se convierte a la umdad
del orden inmediatamente
inferior y se suma a lo que ya
se tenia. Como es logico se
empieza a dividir por la uni-
dad de mayor orden. En la fi-
gura 2 se muesira un ejemplo
de la divisidn.

Nota: Los programas de
ben teclearse con los mismos
nimeros de linea.

Antonio Luis Martias
Jiménez y Francisco
Javier Rodriguez Navarro

50 EEM ®XRXfsfinsdi Xt iisisasns
60 EEM OPEEACIONES COM ANGULOS
70 REM ALMJILFJIEN
B0 REM E3vEnEskfisiskssssssseses
S0 BORDER 6: PAPER 6: INK 01 G

0 SUB B850
100 THPUT “Adicionil),Sustracci

onl2) Hultiplicacion(3) o Divisi

ont41? "ia
110 GO TO ax1Z20
120 FREINT * ADICION ": G0

SUB T50: GO SUB TEO
130 LET gri=gril+gr2: LET mit=mi

1#mi2: LET smetcsel+se2: GO SUB T

80: GO SUB TAO
140 LET salto=120: GO TO 700
240 FRINT * SUSTRACCION ": GO

SUB TS0: GO SUB TEO

250 1F grZ>grl THEN PRINT "El

ninuendo debe ser mayor que el 5

uztraendo ": PRINT : PRINT “PULS

A UNA TECLA®: FPAUSE 0: GO TO 240

260 IF zeZ»sel THEN LET ael=3ze
1+60: LET milsmil-1: GO TO 260
270 IF miZ2»mi) THEN LET mil=mi
1+80: LET gri=gri-1: GO TO ZTO
280 LET grt=gril=gr2: LET mit=mi
I-mi2: LET =zet=szel-se2

250 GO SUR T780: LET salto=240:
GO TO TOO

360 PRINT "MULTIPLICACION®

370 GO SUBR T50: IHPUT "Esze angu
lo por? "in

380 LET set=zelrxnt LET mit=mil¥*
n: LET grt=grisn

390 GO SUB 790: GO SUB TE0: LET
=xlto=360: GO TO TOO

480 PRINT * DIVISION i

490 GO SUB T7S50: INFUT "Dividido
por? "in

500 LET num=grl: LET aum2=mil:
GO SUB 820: LET mil=num2: LET gr
L

510 LET num=mil: LET numZ=sel:
GO SUB B20: LET sel=num2: LET mi
t=%: LET =met=gelsn

520 GO SUB TBO: LET salto=4390:
GO TO 70O

530 REM SUBRUTINAS

500 LET conzl=INT (cons /60)

810 LET cons2=cons=(conslixE0)
620 IF clave=0 THEH LET set=co
n=2: LET mit-mit+consl: RETURN
530 IF clave=1 THEN LET mit=co
ns2: LET gri=grt+comsl: RETURN
700 1HPUT “Quieres otra? ";:c3¥
T10 LF cs="s3" OR c#="S5" THEN G
g TO salto

720 GO TO 100

750 PRINT "PRIHEE ANGULO: "3:
INPUT "GRADOS "igrl: PRINT grii®
A®1: INPUT "MINUTOS: “":mil: PRIN
T mils®*"c: INPUT "SEGUNDOS: ®i3
gl: PRINT sel:""": RETUEN

T80 PRINT "SEGUNDO ANGULD: "t:
[MPUT *GEADOS: "igr2: PRINT gr2i

*a=i;t INPUT "HINUTOS: “imiZ2: PRI
NT mi2:""*:: INPUT "SEGUMDOS: *:
se2: PRINT =meZ:"™": RETUEN

780 PRINT : PEINT *

"rgrritAfimititt tiseti®Tt P

EINT = PRINT : RETURN

790 IF set>80 THEN LET clave=0
i LET cons=zet: GO SUB GO0

#00 IF mit>50 THEN LET clave=1
: LET cons=mit: GO SUB 800

810 RETUREN

B20 LET x=INT i(numsnj: LET y=x%
p: LET m=num-y: LET numZ=num2+im
xg0) 1 RETURN

B850 FOE n=0 TO 7: READ a: FOKE
USE "a"+n.,at MEXT n: RETUEN !
860 DATA ©0,112,80,112,0,0,0,0

60" 10° 20" _ 60" 9'80" _ 59'60'80"

TE15°40" T 3" 15°40" T 5" 15'40"
56° 54" 407
Figura 1
18 18 30" 3
= & 5 250"
o TE
16’
T = 60"
i
00"
Figura 2
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MATTSMIATTICAS

7.° curso

Areas laterales y totales

n la fig. la estd repre-
E sentado un ortoedro
en el espacio y en la
b su desarrollo en el plano.
Bien, para calcular su drea la-
teral habrd que sumar las
dreas de las figuras planas ex-
cepto las bases. Por lo tanto,
el drea lateral de un ortoedro
es igual al drea ADEG + drea
ABEF + drea BCFH + idrea
DCHG. §i sustituimos en la
expresidn anterior el drea de
cada rectingulo ésta queda:

A) = ac+bc+ac+be
siendo a el largo, b el ancho
y ¢ ¢l alto.

Sacande factor comin ten-
dremos:

A =cfa +b + 3 + h

Pero la expresidn de dentro
del paréntesis es el perimetro
de la base con lo que el drea
lateral serd:

A| - F'C
El drea total serd igual al

drea lateral mis la de las ba-
ses, asi pues:
A=Pc+at+tb+a+b
=A, =Pc+ 2ab

Area lateral y total de
un cubo

Siguiendo ¢l razonamiento
del anterior caso el irea late.
ral serd;

A, = A[ADEG) + A[ABEF) +
A(BCFH) + A(DCHG)

pero en el desarrollo lateral
(fig. 2.b) se ve que todas las
caras son iguales con lo que
el drea lateral serd:

A, = 4-a’ siendo a un lado
del cubo,

Al ser todas las caras igua-
les el drea total serd:

A=A+ 2af =
-‘Al = ﬁa?

Area lateral y total del
prisma recto

El prisma que se ha elegi-
do para la exposicién, es
hexagonal el cual su ﬁgura en
el espacio y su desarrollo en
el plano estin representadas
en las figuras 3 a, b.

S5i nos fijamos en el de
sarrollo de la figura no da.
mos cuenta que el drea late-
ral estd formada por n rec
tingulos cuya altura es la
arista del prisma y que la
base es el lado del poligono
multiplicado por su nimero
de lados, o sea, el perimetro.
Por lo tanto:

A, = P-a siendo a la algura
y P el perimetro de la base

El drea total serd igual a la
lateral mas la base inferior
mids la superior, pero estas
dos iiltimas son iguales con lo

que:
.ﬂ ..A +2P_L

siendo a, el apotema de la
base.

Area lateral y total de la
pirdmide regular

Siguiendo un razonamien:
to parecido al anterior, en el
desarrollo de la pirdmide se
observa que el drea lateral
estd compuesta por tantos
trigngulos como lados tenga
el poligono regular de la
base, en este caso 6 (fig. 4.b).

El drea de uno de esos
triangulos serd la alra de
cada tridngulo, que es el apo-
tema de la pirdmide, por la
base, que es ¢l lado del poli-
gono, entre 2. Esa seria el
drea de un tridngulo, pero al
ser 6 los que tenemos, la for
mula seria:

!.
by =g —a®

pero como 6.1 es el perime-
tro del poligono el drea late-
ral serd:

* aP
Ay - P?
siendo a; el apotema de la
piramide.

El drea total serd el drea la-
teral mds el del poligono, o

Sed P-a,
2

Area lateral y total de un
cilindro recto

A=A, +

Como se observa en la fi
gura 5.b el drea lateral es un
rectingulo cuya base es igual

a la longitud de la circunfe-
rencia y la altura es la gene
ratriz. Asi pues:

A= ImRg
Teniendo en cuenta que el
drea de una circunferencia es
mrl, el drea total serd:

A =2mRg + 2mR?

Area lateral y total del

COono

Si desarrollamos un cono
(fig. 6.b) se observa que ¢l de-
sarrollo lateral tiefie estas pe-
culiaridades: que és un sector
circular cuyo rad!n es la ge.
neratriz y el arco'es la longi-
tud de la tircunfercnma de la
base, por lo tantcs

Al - —.&;IR_ = 'P‘I-‘EIR-E

Y el drea total serd:
A=A+ TR?

Area de la superficie
esférica

El cilculo de este tipo de
irea es mids complejo de lo
que hasta ahora has estudia-
do, por lo que se necesitan
fundamentos matemdticos
mds avanzados de los que po-
sees, ¥y por los cuales no va.
mos a demostrar su fdrmula.
Por lo tanto el drea de una es-
fera es:

A = 4R
Antonio Luis Matias
“ Rodriguez Navarro.

A

A
A B C D
E F K C
E G
A D

Fig. 1.b.
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g Fig. 8.2
ag
Fig. 4.a
Fig. 4.b
B
]
Fig. 6.a
Fig. 5.a
Fig. 5.b
Fig. 7 Fig. 6.b
1O00 REM teadtsis i anadavinsvuian 0 SUB 1170: PRINT (pbsh)+(pbvak) = *3;: RETUEN

1010 REM AREAS LAT.-TOT. DE FIG.
1020 REH ALMJLFJERN

1030 BEH sxssvsessdberdntiroviin
1040 BORDEE 1: PAPER 1: INK 7
1045 CLS : PEINT AT 15,0:"AREA L
ATEEAL Y TOTAL DE:"

1050 INPUT * OETOEDRO

CURBD

PRISHA RECTO
PIRAMIDE REGU
CILINDRO RECT
COND

ESFERA

FIN

LAR
1]

O = 0L e e R e

ie

1060 CLS @ IF e=1 THEN GO SUB 1
S500: CO SUB 1150: INPUT *"Altura
“:h: GO SUB 1180: PRINT h»2iph:
GO SUB 1175: INPUT “"Longitud del
otro lado "ilal: GO SUB 1170: P
RINT hxZzpb+2xll=zlol: GO TO 1140
1070 IF c=2 THEM GO SUB 1520r G
0O SUB 1175: GO SUB 1160:: PRINT
4¥11°2: GO SUB 1170: PRINT E%l1~
Z2: GO TO 1140

1080 IF =3 THEN GO 5UB 1540: G
0O SUB 1180: GO SUB 1190: GO SUB
1160: PRINT pb®h: GO SUB 1210: G

: GO TO 1140

1090 IF c=4 THEN GO SUBR 1580: G

0 SUB 1180: INPUT "Apotema de la
piramide "tap: GO SUB 1180¢ PRI

HT (pbxapis2: GO SUB 1210: GO SU

B 1170: PEINT (ipbmaphs2)+{i{phwa

Bi1s2): GO TO 1140

1100 IF e=5 THEN GO SUB 1580 G

0 SUB 1220: CO SUB 1230: GD SUB

1160: PRINT 2«PIsravg: GO SUB 11

TO: PRINT (Z2sPIsravgl+(2%PI¥ra~2

Y GO TO 1140

1110 IF c=6 THEN GO SUBR 16800: G

0 SUB 1220: GO SUB 1230: GO SUB

1180: PRINT Plxraxg: GO SUB 11TC
PRINT Pixrasg+Plera~2: GO TO 1

140

1120 IF =T THEN GO SUB 1820: G

0 SUB 1220: GO SUB 1170: PRHNT 4

sFlxra~2: GO TO 1140

1125 IF c=0' THEM STOP

1130 GO TO 1045

1140 PRINT #0:* PULSA UMA TECLA
": PAUSE O: GO TO 1045

1145 EEN SUBRUTINAS

1150 INPUT “"Perimetro de la baze
“:;pb: EETUEN

1160 PRINT AT 15.0:"AREA LATERAL

1170 PRINT AT 17,0:"AREA TOTAL=

";: RETUEN

1175 IWNPUT “Longitud de umn lado

"ill: RETUEN

1180 INFUT *"Perimetro de la base
"ipb: RETUEN

1180 INPUT "Altura ":h: RETURN

1210 INFUT "Aporema de la base *

iab: RETUEN

1220 INPUT "Radio ":irat RETURNM
1230 INPUT "Generatriz "ig: RETU

EN

1500 PEINT "AREA LAT. Y TOT. DE

UN OETOEDRO®: EETURN

1520 PRINT * AREA LAT. ¥ TOT.

DE UN CUBD *"=: RETURN

1540 PRINT “AREA LAT. ¥ TOTAL DE
UN PEISHA®: RETURN

1560 PRINT “AEEA LAT ¥ TOTAL.FIE

AMIDE REGULAE®": EETUEN

1580 PRINT “"AREA LAT. Y TOTAL DE
UN CILINDRO ": EETURN

1600 PREINT “"AREEA LATEERAL Y TOTAL
DEL COND ": RETUEN

1620 PRINT “"AREA DE UNA SUFPEEFIC

IE ESFERICA=: RETUEN
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Aprendiendo

8. CURSO

IMIVAVIVEZIVIVANIVIGIAYS

Sistemas de ecuaciones

U n tema importante a
tratar durante 8.° de
EGE es el de resolucidn de
sistemas de ecuaciones. Aun-
que sistemas de ecuaciones
hay de bastantes tipos, el que
se va a explicar aqui, y en 8.0
de EGE, se denomina como
sistema de dos ecuaciones de
primer grado con dos incég-
nitas. La forma habitual de
este tipo de sistemas es:

ax +-hr =
a'x + b'y=e¢

donde a, b, ¢, a°, b', ¢’ son nu-
METns.

De los infinitos posibles sis-
temas que se¢ pueden formar,
parte de ellos tendrin solu-
cion y el resto no. Con térmi-
Nnos mds matematicos eso se
EXpresa como sisterma com-
patible determinado, sistema
incompatible y sistema com:
patible indeterminadao.

Refiriéndonos al sistema
antes mostrado, se dice que
un sistema es incompatible
S0

ﬂqlu
|n

b
e

L ]

f

el sistema no tiene solucion.

De igual forma, se dice que
un sistema s compatible de-
terminado si:

a b
Pl

el sisterna tiene una anica so-
lucidn.

En las figuras 1 y 2 apare.
cen un sistema incompatible
y otro compatible determina.
do, respectivamente; en la 3
un sistema compatible inde-
terminado que se reconoce
s:

el sistema tiene infinitas solu-
CIONes.

Método de sustitucidn

Para resolver este tipo de
sistemas mediante este mélo-

do, se siguen las siguientes re-

glas:

1.* 3¢ despeja una incog-
Mmia en una ecuacion.

2o Se sustituye la expre.
sidn que se habia despejado
en la otra ecuacidn. Al hacer
esto esa ecuacion queda re-
ducida a una ecuacidon con
una incognita. Se resuelve
esta ecuacidn.

3.0 El valor hallado de la
incdgnita en esa ultima ecua-
cion (ya un numero), se vuel.
ve a sustituir en la primera
ecuacion de la que se despe-
jo la primera incognita y se
obtiene esa incognita.

Ejemplo:
x+y=8 =x=8-y
Ix+3y=10 28-y)+38y=

=10=6-2y+ 8y=
=l0=y=10-6
¥y=4 x=3-y=
= 8-4=x=~-1

Método de reduccidn

Este método va a ser expli-
cado mediante un ejemplo

para que se entienda perfec-
tamente. Tenemos el sistema
de ecuaciones:

Ix+8y=5 (1)
x+2y=8 [¥d]

Lo que se pretende con
este sistema, s que al resiar
las dos ecuaciones entre si,
una de las dos incognitas de-
saparezca y la ecuacion resul-
tante de la resta sea una
ecuacion de una incognita.
Por lo tanto, multiplicamos la
ecuacion (2} por 2 y resta
jpdlel

_2:~+5y=:5
X+ 4y =16
—B}r—l}r=5-lﬁﬂ
=—r3.'=-|1 =y= 11:
Teniendo ya la y sustituida

en cualquiera de las dos ecua-
ciones para la incognita x:

x+2-11=8=
= x=8-22=x=14;
Antonio Luis Matias

Jiménez y Francisco
Javier Rodriguez Navarro

LS45 BORDER 2: PAPER 2t

50 INPUT "Coeficiente de la X
en la primera ®cuacion? "ixl

G THRUT *Comdidients de 1a ¥
enla Primeva eouATioR? "1yl

70 IMPUT *Termino independient
e en la prisera ecuacion? "itl

80 INPUT *"Coeficiente de la X
en la zegunda ecuacion? "ix2: IN
FUT *Coeficiente de la Y en la =
egunda Bacuacion? "iy2

S0 INPUT *“Termino independient
& an la segunda ecuacion? "it2

95 GO SUBR 170

97 LET d=xl¥y2-x2%yl: LET dx=t
1#y2=tZ¥y1: LET dy=x1%t12-x2%11

100 IF d=0 THEN PRINT '‘"*'"Sl%

INK T: C

TEMA DE EEU#CIDﬁEE IHCOMPATI-BLE
" GOTO 150

130 FRINT AT 17, 05%%= fidxim/":

A= mrdwsd

TOSPEINT AT 18,05 "¥= "idyi"/ "
di®™ = "idysd

150 INPUT "Quieres resclver otr

a =ziztoma (z/n)7 ":r%: IF re="x"
OF r#="5" THEN CL3 : CO TO 30
160 STOP

170 PRINT AT 3. 05x1:"x":: IF ¥yl
*OCTHEN - PREINT:- "+"ixylilfy= "ixt:
GO TO 1890

180 'PRINT wii"y= "itd

180 PRINT AT 4,0:x23"%":1: IF y2
>0 THEN FPRINT "+"3y2i"y= "jt2:
RETURN

200 PRINT y2:i"y= "itZ: RETURN

Figura 1

wxedy= 3
dx+dyy= B

gEETEHﬂ LE ECURCIONES IMCOMPATI-

Figura 2
ax +Sy= 3
Jn+2yw 12
e =44r-/=-11 = 4
W 1ls=11 = =1
Figura 3
X sSye J
dx+dym 3

EEETEHH CE ECURCIOMNES INCOMPATI-
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T e M e b o

LA GUIALOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY

Para es un libro gue le ensenara paso a paso, y de
U.t' . una forma muy practica como utilizar este
||lza|" programa.
p LA GUIA LOTUS contiene:
S0 vy — Coémo crear y manejar ficheros

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

— Apéndice que cubre las aplicaciones adi-

CARACTERISTICAS: cionales que van incluidas en el programa.
: E:g'erfafﬁ:;?, 12 grs. — Un indice detallado y un vocabulario don-
« Tamanfo: 182 x 232 mm. de facilmente podra encontrar cualquier

= Encuadernacion: Rustica-cosido tema que necesite.

El complemento indispensable para el manual de SYMPHONY

OFERTA DE LANZAMIENTO 4.500 PTAS. (IVA INCLUIDO)

Recorte y envie HOY MISMO este cupon a: ”’Mdis_.s.a. ¢/ Bravo Murillo, 377 - 28020 MADRID

TAMBIEN

LO PUEDE

ADQUIRIR
EN SU LIBRERIA

HABITUAL

LT

CUPON DE PEDIDO
e ———

Sl. Envienme el libro «<LA GUIA LOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY = a|
precio de 4.500 PTAS, EL IMPORTE lo abonaré:

Con tarjeta de crédito VISA O INTERBANK O AMERICAN EXPRESS O
CONTRAREEMBOLSO O ADJUNTO CHEQUE O

Namero de mi tarjeta
Fecha de caducidad Firma,
NOMBRE

DIRECCION
CIUDAD CP.
PROVINCIA TELEFONO




Nam. 3/300 ptas.

El Spectrum por deniro.
Cuince programas, juegos
y monlajes soltware,

Ndm. 4/300 ptas.

OL, gl nuevo Sinclair, Die
ciocho programas, juegos,
deas/Noveda-

mantajes,
des.

Nam. 5/300 ptas.

Gréficos y sonido en el
Spectrum/Libros/Software/
13 programas

SERVICIO DE

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

atrasados en existencia.

Ndm. 6/300 ptas.
Construya su propic jue-

god 13 programas y monia-

jesfideas/Soltware.

Juegos inteligentes/Soft-
wara! 11 programas/Li
bros.,

Mim. 8/300 ptas.

La avenlura es la aveniu-
raf12 programas/Juagos y
monfajes/Codigo magui-

na

Mam. 9/300 ptas.

Construye u propio jue-
go. Calorce programas pa
ra el verano. Gralicos en el
Spectrum.

 VUELTA AL COLE _

MNiam. 10/300 ptas.

Calorce programas edu
calivos: geografia, cramer,
qgraficos, razongs ngono-
meiricas, elondacion. Codi-
Qo magquina

-
C iy CREAT

AT Lo

¥ Olroes

EOCES L
.,

Mim. 11/300 ptas.

Como crear marcianos y
olros monsiruos.

Diez programas satéhtes
de jopiter, rescate, inlerés,
circulo, prestamo hipoteca-

FH.

Niam. 12/300 ptas.

Fresentacion del Spec-
frum Plus. Forth, capitulo 1.
Graficos en el Spectrum, 4
parte. Libros. Programas v
monlajes.

Nom. 13/300 ptas.
Guia del soltware para el
specirum todos los progra-

mas del mercado. Forlh,
capitulo 2. Visitamos Sin-
clair Research. Libros. Pro-
gramas

Mim. 14/300 ptas.

Como jugac al Hobbi
Gralicos de funciones. Pro-
gramas de ajedrez. Cone-
xiones con el P 1O, Progra-
mas Mulliplic, ensenar de-
lenando. Libros, Forth, ter-

cera parle.

Simuladores de  vuelo,
Forth, cuarta parte. Monia-
jes: Reloj digital para Spec-
frum, BASIC para prince-
piantes, Libros, Programas,

Nam. 16/300 ptas.
Casselles: solucion a los
problemas de grabacion.
Test de Psicologia, Sistema
de Desarrollo para el ZX-

81. Cinematica. Progra
mas. Animacion Gralca,
BASIC para principiantes

(2). Forth, quinta parte,

Al BN L g

|
y

_rﬁ’._
o

e |

Mam. 17/300 ptas.

Mapa de Atic-Atac. Estira
de caracleres. Dinamica de
una parlicula. Libros. QL
Magazine. Programas.
Converlidor  analégico-di-
gilal con el P YO,



EJEMPLARES ATRASADOS

o= ; Nam. 20/300 ptas. Nam. 22/300 ptas.
Nam. 18/300. ptas. Vacacwones con informa M -‘.L::-I;-:_ leclados pr

enlas 85 Forth ica, Lrilica. Noticias, Pro-
Programas. :
pranies (3). Plof

Noam. 24/300 ptas.
15 del Moo | Nam. 26/300 ptas.

Lords ol Spectrum o 0L, invasiin

gramas. o0n Im

Libros. Ge

procesadar

. 05, Libros. Us ,; placas de cire ] naracion de v probado? | de los 128/C0mo ulilizar
i LAy, TLHo 1ide - { # :
F wrmoni- | Cula  Impre Sos muy di IO ia meor el microdrve?Jue

riafAjusie de graficas/Muli- | gosMapa del Dun Darach

Irum mus pare). Froc

nol, Quinela spacirum. | search/Programas/Monia A IMISHON img ble/Progra-
BASIC para prncipantes | e inversor de video para | macion  estruclurada/BA
{6) £X 81/Dossier Ol S

Nam. 19/300 ptas. = s
Mapa de Knight Lore, Mo- | Nam. 21/300 ptas.
ticias. Critica. Renta B85 (se Mapa de Underwurlde

gunda parie). Libros, E| Zx MNoticias. Crilica. ¢Has pro MNam. 23/300 plas.

A1 aprende a sumar. Scroll | bado? Programa especial Crilica. {Has probado?

de ventanas. Programas. £| | Parquitos. Sois muy diverli- | protanation profanado. No- | Num. 25/300 ptas. 3T ;

software que nos invade. | 00S. Libros para el verano. | jicias, Discos para Spet Juegos/Especial juegos, | Nom. 27/300 plas.

BASIC para principiantes | Un poco de fisica. BASIC| yum, Dossier educacio Mapas y frucos de: High La vida de Sinclair/Pie-
(4). para principiantes (3). Spactrum en el aula, ; way encounter, Tir Ma Nog, | zas musicales para Spec-

valuacion, Logo. Codigo ] MWighishade/éQué es el frum/luegos/Mapas del

DISPONEMOS DE TAPAS EEPECIALES maguina Programaciin .‘3.‘.“;;\'-’,-4'r:,gi.‘.'n'rn|,-:-;,;:.:,,>q;:.;1|..' ARNHCM v SABOTEUR/
PARA SUS EJEMPLARES DE ZX gspecial: quinelas. Monta- | Codigo maquina/Loleria | Areas/BASIC para impre-

(sin necesidad de encuadernacion) je a camara lenta. BASIC | primiliva/Standares de la | sora/Elarea de variabley la
para principianies (7) intormatbicas’Frogramas instruccion RST 16,

,ﬂmﬁPara hacer tu pedido, rellena el cupon adjunto, '
ECSB olas. cortalo y envialo HOY MISMO a:

_'b___..'-'""-‘.zx‘ Bravo ‘Murillo, 377 = 28020-MADRID = Tel. 733 74 13 j‘?f}

o e e e e e e — — e . —— — — s s —_——

| Los ejemplares atrasados de ZX seran una fuenté constante de cono-
cimientos, ideas. soluciones y entretenimientos para el futuro. Todo lo
| anterior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de
| las tapas especiales para ZX Cada tapa puede contener 6 ejemplares
{ Y cuesta solamente 650 ptas
Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de ZX ........
I .............................. al precio de 300 ptas. cada uno

Por ftavor envien .......... tapa(s) al precio de 650 ptas. cada una
{+ gastos de envio)

El importe |lo abonare

O contra reembolso O cheque adjunle 0O con mi tarjeta de credito
O American Expres 0O Visa 0O Interbank

I
I
I
I
| Racha: deseaaicitad ol aile ot ol et s ke Bl
I
|
I
I
I

Mumero de mi tarjeta : BE] | | Lil] | ] | J
penonis: Jomre” L R e e e e A Rl L R R  E  e W
se pueden BIHECEIC e A, e A e el bat 8§ L g 3o bl W i e bin w0 Lomd L TS
encuadernar PEBLEAGIDN & s o i i i e s e il e R ey R O
6 numeros) PROVINGIA . ...ociiiiiiin R iR P R e S L
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Como de costum-
bre, antes de empe-
zar a programar di-
rectamente con las
frias instrucciones
Assembler es conve-
niente y necesario es-
bozar un metodo ma-
nual de lo que quere-
mos conseguir. Una
Vez que sepamos con
claridad que es lo que
deseamos hacer y
como lo debemos ha-
cer, el siguiente paso
(codificacion en ins-
trucciones maquina)
sera mas facil de
abarcar.

Ante todo, debe-
mos recordar que el
archivo de pantalla
(que comienza en la
direccion 16384) se
nos muestra en el
monitor como una se-
rie de 192 lineas o
¢scans» horizontales
constituidas cada una
de ellas por 256 pun-
tos o pixels, corres-
pondientes a suvez a

32 bytes. Si tomamos
los 96 primeros
scans y los coloca-
mos en otro lugar
pero de tal forma que
los scans pares sean
un duplicado exacto
del inmediatamente
superior (en las lineas
impares), entonces
se habra logrado
alargar la figura que
tenemos en pantalla,
cualquiera que sea.
Por supuesto, los ul-
timos 96 scans origi-
nales ya no aparecen,
puesto que hemos
alargado el grafico a
partir de los 96 prime-
ros. El resultado ob-
tenido sera media
pantalla original con
una altura duplicada.

Como siempre se
dice que una imagen
vale por mil palabras,
todo lo que se ha di-
cho hasta el momen-
to queda graficamen-
te ilustrado en la figu-
ra 1, donde en lugar

LARGAMIENTO
VERTICAL

de alargar una panta-
lla entera, se ha he-
cho con un solo ca-
racter.

En cuanto a los
atributos, la idea es la
misma; por cada fila
de atributos de la
pantalla original, ten-
dremos dos filas
exactamente iguales
en la resultante.

De la teoria a la
practica

A la vista de lo co-
mentado, el alarga-
miento del archivo de
pantalla requeriria
practicamente un Uni-
co bucle que fuera re-
corriendo los 96 pri-
meros scans y dupli-
candolos en otra par-
te de la memoria. La-
mentablemente no es
asi. Las cosas serian
mas faciles si la es-
tructuracion del archi-
vo de pantalla fuera la



CODIGO MAQUINA

'DE PANTALLAS

misma que la de los
atributos. En este Ul-
timo, la disposicién
en la memoria se
corresponde con la
representacion visual
en el monitor, cosa
que no sucede con el
archivo de pantalla.
Por tanto, el modo
de proceder para
alargar el archivo de
pantalla es bastante
diferente y mucho
mas largo de codifi-
car, requiriendo una
cantidad de bytes
bastante superior
que cuando tratemos
los atributos. La cau-
sa se debe a la divi-
sion del archivo de
pantalla en tres sec-
ciones completamen-
te independientes en-
tre si, y en cada una
de ellas solamente
son secuenciales los
32 primeros bytes. Si
estamos en el co-
mienzo del primer
scan de la pantalla,

Este articulo es el primero de una serie en la cual'se tratard di-
ferentes modos de ampliacion de pantallas creadas con cualquiera
de los disefiadores grificos disponibles para el Spectrum. Para co-
menzar, veremos el proceso a seguir para conseguir un alargamien-
to vertical de la pantalla y de sus correspondientes atributos.

para acceder al prin-
cipio del segundo,
debemos sumar 256
a la direccion 16384,
ya que si lo hacemos
con 32 entraremos en
el 9.2 scan, o lo que
es lo mismo, en el pri-
mer byte del primer
caracter de la segun-
da fila, hablando en
términos de caracte-
res.

Para hacer la ela-
boracién mas facil (a
costa de emplear
mas memoria), el pro-
grama que vamos a
codificar se basa en
la creacion de un buf-
fer de 6912 bytes (ar-
chivo de pantalla mas
atributos) donde se
iran almacenando du-
plicados de cada uno
de los scans origina-
les, y duplicados de
cada una de las filas
de atributos corres-
pondientes a ague-
llos. Una vez termina-
do este proceso, bas-

tara una simple ope-
racion LDIR para vol-
car los datos de este
buffer a la memoria
de pantalla y de esta
manera apreciar vi-
sualmente el resulta-
do.

Inicializacion y
variables
utilizadas

El programa co-
mienza desactivando
las interrupciones (DI)
para ganar algo mas
de velocidad en el
proceso total. Segui-
damente inicializa-
mos dos direcciones
de memoriaa 1. Enla
58995 almacenamos
una bandera que indi-
cara al valor 0 que he-
mos llegado al 2.° ter-
cio del buffer. La di-
reccion 58994 contie-
ne otra que senalara
el final del alarga-
miento de la pantalla

LX
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LISTADO BASIC

EEM ORLANDD ARAUJO MARTIN
REH DEMO. ALAEGAMIENTO
EEH VERTICAL
REN 24 de septiembre 1986
CLE : GO 3SUB 83: CL3
& POKE 23658,8

20 CLS : FPRINT AT 0,4:"TECLAS"
fAT 2,4:"T>SCROLL HACIA AREIBA":
AT 3,4i"A>ALARGAE PANTALLA";AT 4
+ 4 "R>RECUPERAR PAMTALLA®;AT 5,4
t"CO>COPY"3AT 6,4 "G>GRABAR PANTA
LLA";AT 7,4:i"L>CARGAR PANTALLA®:
AT B,4;"H>VOLVER AL HENU®

21 PRINT AT 11,4:"PULSA ENTEE
PAEA SEGUIE": RANDOMIZE USE 8000
0: PAUSE O: CLS

30 IF INKEY#2="T7" THEN
.20: RANDOMIZE USE 3582

32 IF IHKEY®*="A" THEN BEEF .1
.20t EANDOMIZE USE B000O

33 IF INKEYS®="E" THEN
«20: RANDOMIZE USE BO223

34 IF INKEY$="C" THEN
20: COPY

35 IF INKEY®="G" THEN BREEP .1
+20: PFOKE 23734, 124: POKE 2373%5,
0: POKE 23738,20: SAVE "SCREEN"S
CREEN®

36 IF INKEYs="L" THEN BEEF .1
+20: CLS : LDAD ""SCEEEN#® : EAMD
ONIZE USE 80211

3T IF INKEY$#="H" THEN BEEF .1
«20% GO TO 20

40 GO TO 30

O 2 L8 BY s

BEEF .1

BEEPR .1
BEEF ot

20 LET CON=0: FOR 1=80000-TO 6
0234: READ Z: POKE 1,Z: LET CON=
COM+Z: MEXT 1

91 IF COM<»>24405 THEN CLS : P
RINT "ERROE EN DATAS®: STOF

&2 RETURN

101 DATA 243,62, 1,50, 115,230,550
,114,230,33,0,64, 17,0, 157,205, 36
, 238,50, 177,92,229, 213, 1,32

102 DATA 0,237, 178,209,225,20,2
13,229,1,32,0,237, 178, 225,209,368
,20,61,32,232,58, 176,92,254,0

103 DATA 40,22,81,50, 176,952,237
,81,118,230,1,32,0,235,9,235, 237
,B3,118,230,62,4,24,203,58

104 DATA 177,92,61,40,22,50, 177
.92,1,32,0,42,116,230,9,237,91,1
18,230, 235,989,235, 205,368,235

105 DATA 24, 175,58, 115,230,254,
0,40,23,61,50, 115,230, 1,32,0,42,
116, 230,9, 17,0, 1685, 205, 36

108 DATA 235,50,177,92,195, 117,
234,58, 114,230, 254,0,40,19,81,50
»114,230,33,0,72,17,0, 173,205

107 DATA 38,235,50,177,92,195,1
17,234,862, 12,33,0,88, 17,0, 181,22
8,1,32,0,237,178,225,1,32

108 DATA 0,237,176,61,254,0,32,
238,17,0,64,33.0,157,1,0,27, 237,
176,2%1,201,62, 1,50, 176

108 DATA 92,237,83,118,230,34, 1
18,230,62,4,201, 17,0, 184,33,0,84
,1,0,27,237, 176,201, 17,0

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

88 CLS : PRINT
10: "CARGANDD CODIGO"

FLASH 1:AT 10,

. 178,201

X

al haber llegado al fi-
nal del ultimo tercio
del buffer, con lo cual
ya se puede proceder
a realizar la misma
operacion con el ar-
chivo de atributos. A
continuacion se ini-
cializa HL con el co-
mienzo del archivo de
pantalla y DE con el
principio del buffer
(direccion 40192). La
llamada a la subrutina
SUBR efectia unas
operaciones que se
haran a menudo.
Veamos lo que lleva a
cabo. En la direccion
23728 se carga una
bandera. Su fin sera
el de determinar
cuando habremos
completado 2 filas
enteras (16 scanes)
en el buffer, con lo
que légicamente se
habra llegado a la mi-
tad de ellas en el ar-
chivo de pantalla. En

las direcciones 58998
y 58996 se almace-
nan respectivamente
los punteros de los
archivos del buffer y
pantalla, sefalando
siempre el primer
byte del primer carac-
ter de la fila que
corresponda.

Antes del RET con
el que finaliza la su-
brutina se inicializa el
registro A como con-
tador de scans del
buffer. Su valor sera
4 y no 8 ya que dichos
scans se almacenan
de dos en dos por
cada uno de los origi-
nales del archivo de
pantalla. Al llegar a 0
sera senal inequivoca
de que hemos com-
pletado una fila com-
pleta (8 scanes) en el
buffer. 3

Se termina esta ini-
cializacion de datos
introduciendo en la

direccion 23729 un
contador con el valor
4. Servira para deter-
minar cuando se ha
finalizado un tercio
completo en el buffer.

Hasta ahora todo
esto puede parecer
un poco complicado
por lo que tal vez el
cuadro resumen de la

Para hacer la
elaboracion mds
facil el programa

£ vamos a
codificar se basa en

la creacion de un

buffer de 6.912 bytes

figura 2 resulte atil
para no perderse con
lo que venga a conti-
nuacién. De todos
modos, hasta ahora
so6lo se ha hablado de
la inicializacion de va-
riables y si sigue
atentamente los si-
guientes comentarios
estara en condicio-
nes de entender per-
fectamente el progra-
ma.

START, la clave
del programa

A partir de la eti-
queta START entra
en accion una rutina
que sera la que mas
se ejecute a lo largo
del programa. Su fin
es sencillo: toma el
scan correspondiente
del archivo de panta-
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lla a cuya direccién
de comienzo apunta
HL y copia los 32
bytes que lo forman a
partir de la direccion
sefialada por DE
(DEstino) dentro del
buffer mediante un
rapido LDIR. Acto se-
guido, vuelve a recu-
perar el puntero HL
(con lo que tendre-
mos de nuevo el mis-
mo scan) y DE e in-
cremente Den 1. Esta
ultima operacion
equivale a sumar 256
a DE, con lo cual es-
tamos manteniendo
en el buffer el mismo
formato que el del ar-
chivo de pantalla.
Con otro bucle LDIR
ya hemos copiadd el
mismo scan anterior-

Bastard una simple
operacion LDIR

ra volcar los datos
del buffer a la
memoria de pantalla
y de esta manera

apreciar los
resultados

mente senalado por
HL. El siguiente paso
consiste en acceder
al siguiente scan de la
pantalla original (INC
H) y del buffer (INC
D), teniendo la pre-
caucion de decre-
mentar el registro A.
Mientras éste no sea
igual a 0 se vuelve a
repetir el mismo pro-
ceso desde la etique-

ta START. ;Que
ocurrira cuando A
sea igual a 0? Senci-
llamente habremos
completado una fila
entera (8 scans) en el
buffer y todavia que-

daran cuatro scanes
para terminar la fila
correspondiente al
archivo de pantalla.
Es el momento de lle-
var a cabo algunas
operaciones impor-

LISTADO ASSEMBLER

1 *C=- 58

2 #D+ B0 CICLOZ
3 ;ORLANDO ARAUJO B1

4 tALARGAMIENTO VERTICAL B2

S JDE FANTALLA B3

B il agosto de 1986 G4

T3 B5

8 ORG 80000 BB

9 DI " 87

10 LD iyl B8

11 LD [58995), A B9

12 LD (5899471, A 70

13 LD HL, 16384 71

14 LD DE, 40192 72 CI1CcLO3
15 CALL SUBE 73

18 LD {2FTZ81, A T4

IT START FPUSH HL 75

-] FUSH DE 76

18 LD BC.32 T
20 LBIR T8
21 FOFP . DE 79
22 FOP HL 80

23 INC D 81
24 FUSH DE 82 ATTER
25 PUSH HL 83
26 LD BC, 32 B4
27 LDIE 85 BUC
28 FOF HL H2E
29 POF DE a7
30 INC H 88
31 INC D a9
32 BEC A an
33 JE NZ,.START a1
34 LD A, [23T28) az
35 EF Q g3
as JE &, CICLO 94 AMPL
a7 DEC A a5
38 LD {23T28), A a8
39 o LD DE, (58898 &7
40 LD BC.32 a8
41 EX DE, HL g9
42 ARD HL,BC
43 EX  DE.HL T SUBE
44 LD (58958, DE 102
45 LD A4 103
46 JE START 104
47 CICLO LD A, (23723 105
48 DEC A 168
43 JR Z,CICLOZ 167
S0 LD (ZI3TZ28),A 108
51 LD BC,32 108
52 LD HL, (58938} 110
53 ADD HL,BC 111
54 LD DE, (582998) 112
55 EX DE,HL 113
56 ADD HL,BC 114
57 EX DE,HL 115
58 CALL SUBE

LD

START

A, [58995)
Q
Z,CICLO3
A
(589851, A
BC, 32

HL, (S8356)
HL,BC

DE, 42240
SUER
(23729, A
STAERT

A, (58934)
[+]

Z.ATTE

A
(583940, A
HL, 18432
DE, 44288
SUBE
(23729), A
START

N LR

HL, 22528
DE, 46336
HL

BC,32

HL
BC, 32

A

Q

HZ, BUC
DE, 16384
HL, 401892
BC, 6912

Ayl
[23728],4A
(58998) . DE
[SB996) , HL
A4

DE, 47104
HL, 18384
BC, 6912

DE, 16384
HL, 47104
BC,B912




Fig. 1. Alargamiento vertical
de pantalla.
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tantes. Después de
comprobar que aun
no se han completa-
do 2 filas en el buffer
(dir. 23729), carga-
mos DE con el punte-
ro inicial almacenado
en la direccion 58998
y le sumamos 32. De
esta forma senalara
el comienzo del pri-
mer scan de la si-
guiente fila del buffer.
De momento no le ha-
remos nada a HL ya
que todavia no se ha
completado una fila
entera en el archivo
de pantalla.
Después de esta
suma, se almacena el
nuevo valor de DE en
la direccion 58998 e
inicializamos de nue-
vo el registro A a 4
antes efectuar un sal-
to relativo a START.
En esta segunda pa-
sada, cuando com-
probemos nueva-
mente el contenido
de 23728, éste sera 0
ya que anteriormente

lo habiamos decre-
mentado. Esto quiere
decir que ya se han
completado dos filas
en el buffer y una fila
en el archivo de pan-
talla. Un salto condi-
cional a la etiqueta
CICLO servira para
llevar a cabo las ope-
raciones que se deri-
ven de este estado.

Rutina CICLO

Lo primero gue
efectua consiste en
comprobar el conte-
nido de la direccion
23729, despues de
haberlo decrementa-
do. Si todavia no es
igual a 0 es indudable
de que aun no hemos
completado un tercio
completo en el buffer.
Por lo tanto se carga-
ran ambos conteni-
dos de las direccio-
nes 58996 y 58998 en
HL y DE, sumando 32
a cada uno de estos
registros dobles ya
que los dos punteros
han alcanzado final
de fila. Una nueva lla-
mada a SUBR iniciali-
za las variables opor-
tunas y guarda de
nuevo los contenidos
de HL y DE antes de
volver a START.

CICLO2 y CICLO3

Todo el proceso
anterior se repetira 4

veces hasta que la
variable en la direc-
cion 23729 sea igual
a 0. Entonces ya se
habra completado un
tercio entero en el
buffer y medio tercio
en la pantalla con lo
que el salto condicio-
nal a CICLO2 es ne-
cesario. Alli se com-
prueba ante todo si
ya se ha completado
el 1.° tercio del archi-
vo de pantalla que es-
tamos copiando (dir.
58995). Si no es asi,
se decrementa su
contenido y tenemos
la seguridad de que
aguel anda aun por la
mitad y el primer ter-
cio del buffer ha lle-
gado a su fin. Las si-
guientes instruccio-
nes serian faciles de
adivinar aunque no
se dispusiera del lis-
tado fuente: carga-

El programa

comienza
desactivando las
interrupciones para
ganar algo mds de
velocidad en el
proceso total

mos HL con el conte-
nido de la direccion
58996 y le sumamos
32 para despues car-
gar directamente en
DE el valor 42240.
¢{Por qué este valor?
Sencillamente porque
se corresponde en el



buffer con el comien-
zo del segundo tercio
de pantalla
(40192 + 2048 = 42240),
teniendo en cuenta
que cada tercio ocu-
pa un espacio de
2048 bytes. Después,
se vuelve otra vez a
llamar a SUBR, inicia-
lizar el contador de
tercio completo de
buffer (23729) y re-
gresar nuevamente a
START.

La siguiente entra-
da en CICLO2 provo-
cara un salto condi-
cional tras compro-
bar el contenido de la
direccion 58995 a la
etiqueta CICLOS3. En
este punto del pro-
grama, el primer ter-
cio del archivo de
pantalla estara finali-
zado e igualmente
ocurrira con el 2.° ter-
cio del buffer.

Analdgicamente a
la rutina anterior, se
chequea el contenido
de la direccion 58994
para ver en este caso
si se ha terminado el
proceso de alarga-
miento del archivo de
pantalla. Si no es asi,
su contenido queda
decrementado y pa-
samos a dar nuevos
valores a los regis-
tros HL y DE. Como
se ha llegado al final
del primer tercio del
archivo de pantalla, el
nuevo valor que de-
bera tomar sera
18432 (16384 + 2048)
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y apuntara de esta
manera al comienzo
del segundo tercio.
En cuanto a DE, al
contener el buffer los
dos primeros tercios,
deberemos cargar en
dicho para de regis-
tros el comienzo del
tercer tercio corres-
pondiente al buffer,
es decir 46336
(40192 + 4096).

Por fin, el alarga-
miento de la pantalla
esta practicamente
terminado; después
de una llamada a
SUBR vy la inicializa-
cién del contador de
tercios completos se
vuelve como de cos-
tumbre a la etiqueta
START, realizandose
otros nuevos bucles
hasta terminar con el
ultimo tercio que que-
da. La proxima vez
que el programa lle-
gue a CICLOSG, tras el
chequeo de la bande-
ra correspondiente
(dir. 58994) se dara
por finalizada esta
primera etapa del
programa, procedien-
dose a alargar ahora
el archivo de atribu-
tos.

Alargamiento de
los atributos

La rutina de alarga-
miento de atributos
que comienza en la
etiqueta ATTR desta-
ca por su sencillez en

comparacion con la
parte anterior del pro-
grama y su longitud
no llega a superar los
30 bytes. El alarga-
miento del archivo de
pantalla habria reque-
rido una programa-
cion parecida si no
fuese por la compleja
disposicion de me-
moria que le carac-
teriza.

Como en el caso
anterior, comenza-

La rutina de
alargamiento de
atributos destaca por
su sencillex

mos inicializando re-
gistros. En esta oca-
sion no es necesario
disponer de direccio-
nes de memoria pre-
vistas para el almace-
namiento de bande-
ras o variables debi-

Fig. 2 (Conta-
dores del pro-
grama)

58935
55994
23728
23729

2]

Valor .
Direccion. inicial., Funcion,

HL 163554

DE 4@l1a2

Fin 2° t&r-
cCio
Fin
ci0 !
Cos filLas

en el bUufrer
un tercio
complLeto
PuUntero ar-
Chivo pan-
talla
Puntera
BUFFer
contador de
LOS sScans de
una fila en
el burfer.
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do a la utilizacion de
un unico bucle. El re-
gistro A se inicializa
como contador de
pasadas, siendo 12
su valor inicial ya que
el archivo de atribu-
tos esta compuesto
por 24 filas de 32 atri-
butos y por cada fila
de este copiaremos
dos iguales en el buf-

Una vez terminado
el alargamiento de
atributos se da por
Sinalizado el proceso
y lo tinico que queda
por hacer consiste en
volcar en el archivo
de pantalla y
atributos los datos
que tengamos
almacenados en el
buffer

fer. HL contiene el co-
mienzo del archivo de
atributos (22528) y
DE el comienzo de la
zona del buffer a par-
tir de donde almace-
naremos las filas de
atributos repetidas.
La direccion de me-
moria de este par de
registros es la inme-
diatamente superior a
la ultima de la panta-
lla alargada y que ya
tenemos almacenada
por completo en di-
cho buffer.

En la etiqueta BUC
comienza el alarga-
miento propiamente

dicho. Después de
salvar en el stack a
HL se ejecuta un bu-
cle LDIR que guarda
en el buffer los 32
bytes de la fila
correspondiente de
atributos. Seguida-
mente volvemos a re-
cuperar el valor de
HL y se lleva a cabo
otro bucle LDIR, que-
dando de esta mane-
ra duplicada la 1.2 fila
de atributos. Al llegar
aqui decrementamos
A y mientras este re-
gistro no sea iguala 0
volvemos a ejecutar
la rutina a partir de

BUC.

Una vez terminado
el alargamiento de
atributos se da por fi-
nalizado el proceso y
lo unico que queda
por hacer consiste en
volcar en el archivo
de pantalla y atribu-
tos los datos que ten-
gamos almacenados
en el buffer. Otro bu-
cle LDIR (etiguetado
AMPL) realiza esta
operacion, quedando
plasmado en la pan-
talla del monitor todo
este laborioso traba-
jo; veremos el grafico
original alargado en
sentido vertical. An-
tes de retornar al Ba-
sic se activan de nue-
vo las interrupciones
con El (de lo contrario
podemos encontrar
desagradables sor-
presas).

El programa de
demostracion

Para que pueda
apreciar en su totali-
dad los efectos de la
rutina puede cargar
en su ordenador el
programa cargador
Basic que acompana
el articulo. Después
de volcar los codigos
en memoria se ofrece
un menu de posibili-
dades diferentes a lo
normal: los caracte-
res tienen una altura
doble de lo normal.
Ello se debe al hecho
de llamar a la propia
rutina después de
aparecer el menu en
pantalla. Esta forma

Combinando el
alargamiento
horizontal y vertical
se obtiene una
ampliacion
proporcional de lo
que tengamos en
pantalla

de utilizacion de la ru-
tina de alargamiento
puede resultar intere-
sante para aplicarla
en sus propios pro-
gramas, al hacer mas
presentables los me-
nus de opciones.
Despues de pulsar
ENTER, la primera
operacion que se
debe realizar consis-
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te en cargar una pan-
talla grabada en cas-
sette. Al terminar la
carga, se hace inme-
diatamente una lla-
mada a la direccion
60211. En esta zona
de la memoria hay
una rutina LDIR que
se encarga de mante-
ner a salvo la pantalla
cargada, situandola a
partir de la direccion
47104 (1.° LDIR des-
pués de la subrutina
SUBR). A partir de
ahora podemos alar-

gar la pantalla pul-
sando la tecla A.
También es posible
desplazar la pantalla
que tengamos en el
monitor pulsando el
7. En este caso se
hace una llamada a
una rutina de la ROM
gue produce un scroll
vertical hacia arriba
de un caracter cada
vez. Esto resulta util
para alargar zonas de
la pantalla que estén
comprendidas des-
pués de los 96 prime-

s L e
HLavyrgamwsinlo
WEI LroCal

ros scans. Si no nos
gustan los resulta-
dos, en cualquier mo-
mento podemos re-
cuperar la pantalla
original pulsando la
tecla R, activandose
de esta manera una
llamada a la direccion
60223, donde se re-
cupera mediante otro
LDIR la pantalla que
anteriormente habia-
mos guardado. Si el
resultado conseguido
es el deseado, existe
tambien otra opcion

- que graba el grafico

gue tengamos en me-
moria sin gue salga el
mensaje «START
TAPE» para que no
desaparezcan las
dos lineas inferiores.
En el proximo arti-
culo trataremos el
alargamiento de pan-
talla en sentido hori-
zontal para lo cual se
requerira una progra-
macion totalmente di-
ferente. Entonces ve-
remos que combinan-
do ambos modos de
alargamiento, se ob-
tiene una ampliacion
proporcional de lo
que tengamos en
pantalla. Con ello es-
tara en condiciones
de comprender mejor
las rutinas de amplia-
cion que incorporan
algunos programas
comerciales como- el
SCREEN MACHINE.

Orlando Araujo
Martin

EX 159




Tras dos afios y medio de encierro en
el Castillo de Colditz, el comandante
Harvey de las Fuerzas Aéreas de Su
Majestad la Reina de Inglaterra
decidié que ya era hora de abandonar
su bonita residencia y de no

prolongar sus «vacaciones» por mads
tiempo.




El Castillo de
Colditz constituia
una de las prisio-
nes de maxima

seguridad del

Estado nazi.

Aun hoy dia, se

puede visitar
Colditz, situa-
do a 20 km. al
sureste de
Leipzig. Todos
sus prisioneros
se encontraban
alli porque tenian
algo en comun: sus
repetidos intentos
de fugarse de otras
prisiones anteriores y
sus posterior captu-
ra. El régimen de «ac-
tividades» diario era
rigido: por la manana,
poco después de le-
vantarse, revista (Roll
Call); tras la cual se
procedia a un modico
desayuno y a un tiem-
po de recreo en una
zona casi fuera de la
prision. Nueva revista
y a dormir.

Escapar no era fa-
cil, pero nada queda-
ria por intentar. Las
zonas que no tenian

muros o edificios, es-
taban protegidas por
una doble alambrada
vigilada por perros y
soldados, ademas de
una serie de garitas
de vigilancia con sus
correspondientes fo-
cos y soldados. Si se
consiguiese salir con
un buen equipo, se
podria llegar a Suiza
facilmente. Pero no
hemos de llegar a
tanto. Bastara con
gque salgamos por-
tando dicho equipo
para haber cumplido
con éxito nuestra mi-
sion.

Los barracones de
los prisioneros

En el barracon que
s encuentra mas al
norte, hay un bote de
veneno que junto con
la comida o las golo-
sinas, nos servira
para envenenar al
«mejor amigo del
hombres».

En el barracon con-
tiguo, en el cual dor-

ZX /6l




1. Dejar al pesonaje a su alre hasta
¢l primer mensaje de “Rall Call”, ira
coger ba llave de la antesala de la celda de cas-
tiga, Ir & la reviste

Antes de desa
sayunar, Con

, coger 1a lintema ¢ ir 4 de-
jar salo a Tescsiro amigo ante ba

3.  Als salids dejar la llave en s sitio ¢ ir 3 rocoger

T. Al dia siguiente dejar al personaje hacer su vida
hasta que ol mensaje “Red Cross Par-
cel”, Cuando esto ocurra iremos a la enfermeria
a por ¢l paguete, Hevindonos bos alicates a la

8. A la vueba, entar en el winel, coger lintema y
pala ¥ quitar la arena.

Q.  Lievar la mochila a wravis del tinel hasia la en-
teadks de la zona de recrea.

zona de recren y en el tinel.

mimos, encontrare-
mos un tunel bajo la
estufa, muy util aquél
para guardar dentro
objetos que no gue-
remos que sean des-
cubiertos.

No hay nada de im-
portancia en el tercer
barracon.

Las
instalaciones
nazis

Hay comedores,
domitorios, despa-
chos, celdas, etc.
Enumeraremos ahora
estos lugares resal-

62 S EX

tando lo mas impor-
tante de ellos. En la
antesala de la celda
de castigo (primera
puerta a la izquierda
antes de entrar en el
comedor), encontra-
remos una llave que
abrira una puerta que
alcanzaremos re-
corriendo el comedor
dirigiéndonos a la
puerta de la derecha.
Entramos y vemos la
comida, objeto que
no cogeremos. La
puerta que tenemos
justo en frente esta
cerrada con llave. Si
la abrimos, y despueés
de haber recorrido al-
gun que otro pasillo,
llegaremos a una

13. Coger abicates v brijule Corar
donde dejamos la mochila, soltar

ooger la mochila, Por fin libres,

pantalla con dos
puertas: si escoge-
mos la de abajo ha-
bremos entrado en
los dormitorios nazis
y cogeremos la linter-
na. Una pantalla mas
arriba esta el disfraz.
Si por el contrario
cruzamos la puerta
gue tenemos en fren-
te, volveremos a ver
dos puertas, pero
cerradas esta vez.

"Tras una de ellas es-

tan los documentos y
otra llave. Objetos
nada utiles si esco-
geis el plan de fuga
que 0Ss proponemos
mas adelante. La otra
puerta da al patio.

La puerta que esta

el lugar
E‘alic-rln ¥

mas al sur (pasado el
ultimo barracon), se
abre con la llave que
encontrareis bajo la
garita que hace es-
quinazo en la primera
alambrada. Asi acce-
dereis a la pala (las
herramientas, en la
otra pantalla, abren
todas las puertas).

Por ultimo, en la
enfermeria se reciben
los paquetes de la
Cruz Roja, imprescin-
dibles para el buen
termino de nuestra
tarea. El primero con-
tiene la mochila, el
segundo los alicates,
el tercero las golosi-
nas y el cuarto la bru-
jula.



4, Volver al bamracin y dejarto todo en el tunel,

5. Uoger la llave que hay bajo b ganita del esqui-

o sur, Ir a 1z zona de recreo.

B, A lavechs, recoger bn pala y levarda ol ninel. Ir
a chormir.

nel para evitar complicaciones.

10. Esperar a recibir los otms dos paguetes. Cuan-
do lleguen [as polosinas, csconderlas en el vi-

Los taneles

Hay dos: uno que
comunica nuestra ha-
bitacion con la zona
de recreo, y otro la
habitacion de la pala
con la zona interme-
dia de las dos alam-
bradas al sur del cas-
tillo. El primero sera
el que vayamos a uti-
lizar, pues en el guar-
daremos los objetos
y a través de el nos
fugaremos. Por su-
puesto, este tunel tie-
ne un inconveniente:
esta bloqueado por
arena. Quien comen-
z0 a construirlo no
pudo terminarlo. Esta
arena se puede quitar
con la pala.

La fuga

Como ya mencio-
namos antes, para
gue la fuga tenga exi-
to, hemos de llevar un
equipo de fuga con-
sistente en la mochila
y la brujula. Por tanto
es necesario esperar
el ultimo paquete de
la Cruz Roja.

Existen, como no,
multiples maneras de
fugarse de Colditz , y
aqui 0s exponemos
una de las que cree-
mos mas cortas:

1. Dejar al perso-
naje a su aire hasta
que aparezca el pri-
mer mensaje de «Roll
Call». Entonces ir a

coger la llave de la
antesala de la celda
de castigo. Ir a la re-
vista.

2. Antes de desa-
yunar, coger la linter-
na e ir a desayunar.
Con dejar solo a
nuestro amigo ante la
mesa se sentara.

3. A la salida de-
jar la llave en su sitio
e ir a recoger el pa-
quete de la Cruz
Roja.

4. Volver al barra-
con y dejarlo todo en
el tunel.

5. Coger la llave
que hay bajo la garita
del esquinazo sur. Ir
a la zona de recreo.

6. A la vuelta, re-

coger la pala y llevar-
la al tunel. Ir a dormir.

7. Al dia siguiente
dejar al personaje ha-
cer su vida hasta que
aparezca el mensaje
«Red Cross Parcel».
Cuando esto ocurra
iremos a la enferme-
ria a por el paquete,
llevandonos los alica-
tes a la zona de re-
creo y escondiéndo-
los en el tunel.

8. A la vuelta, en-
trar en el tunel, coger
linterna y pala y quitar
la arena.

9. Llevar la mo-
chila a través del tu-
nel hasta la entrada
de la zona de recreo.

10. Esperar a re-
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cibir los otros dos pa-
quetes. Cuando lle-
guen las golosinas,
esconderlas en el tu-
nel para evitar com-
plicaciones.

11. Al recibir la
brdjula, llevarla junto
a la mochila.

12. Coger la mo-
chila y llevarla junto a
la alambrada.

13. Coger alica-
tes y brujula. Cortar
por el lugar donde de-
jamos la mochila, sol-
tar los alicates y co-
ger la mochila.

Por fin libres.

Ultimas
recomendaciones

— Evitad siempre
que 0Ss encierren en
la celda de castigo.

— Si salis por la
noche, hacedlo con el
disfraz puesto.

— Mo pretendais
utilizarlo todo en la
misma partida.

— En la operacion
final de dejar alicates
y coger mochila sed
rapidos y cuidado-
SOS, NO vayais a mar-
charos con lo que no
debéis.

Mejor lo veis por
vosotros mismos.
Solo me resta desa-
ros, como no, mucha
suerte y... jarriba esa
moral!

José M. Martin
Orellana
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ESCUCHA UNA CONVERSACION EN EL AUTOBUS
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(MICROORDENADOR) MUY POTENTE, TIENEN
CEPEEME (CP/M) CONCURRENTE,
CIENTOVEINTIOCHO CAS RAM (128K RAM),
INTERFEIS SERIE Y PARALELO (INTERFACE
CENTRONICS Y RS-232), ADEMAS DE UN MAUS
(RATON) Y DOS DRAIBS (DRIVES) DE CINCO Y
CUATRO (5.25”).»
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NTRE parénte-
E sis podemos

hallar las de-
nominaciones mas
habituales de estas
cosas a la que se re-
fiere en su jerga el
orador. Si somos,
como. normalmente
suele ocurrir, unos
aprendices del cam-
po de la informatica,
todo este guirigay
nos habra sonado a
chino, y podemos lle-
gar a la conclusion de
que el que asi habla

m

es un Gran Maestro
en el Esotérico Mun-
do de la Informatica,
algo asi como un
Sumo Sacerdote.
iPues no! es altamen-
te probable que nos
equivoquemos y
que no sea mas que
un ilustre Enganado
por la Alta Terminolo-
gia de la impresio-
nante Sonoridad.
Ante tamanas con-
fusiones, la direccion
de esta revista ha de-
cidido encender un

gran Faro en el Téne-
bre Mundo del Habla,
y conceder a los lec-
tores la llama de la
Buena y Castella Ex-
presion. Para ello, ha
elaborado el siguien-
te «DICCIONARIO
ESPANGLISH-ESPA-
NOL», compendio de
los terminos de uso
mas frecuente en in-
glés, su fea version
en espanglish y su
version mas correcta
en castellano.

No es completo

PUESCONDETE ANTONIN j
ce0 Que sow Lo§ DE V. 4

- il

LE VI A SoLTAR UN
ESPRAYTE JE £505 JE
MUCHAS KAS GUuE o&
VA CAER IATRAS

-
—_—(EN CUANTICO ME Hecre \gl KL
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A LA CARA AL ENDelECIO = [
I, Rl
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O DE LOS
PUNTOS
CRUCIALES ES
LA MEMORIA.
AQUI ES
DONDE
COMENZAMOS
A FRACASAR.

BIT ES UN
TONTO QUE
DICE «SI» O
«INOw.
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este estudio, ya que
hay muchas de estas
palabras que no tie-
nen traduccion direc-
ta, y si la tienen sue-
nan aun peor que el
original.

De la memoria;
olvidemos el
castellano

Uno de los puntos
cruciales en un orde-
nador, es la memoria
de que dispone. Pues
bien, aqui es donde
comenzamos a fraca-
sar miserablemente
en nuestro intento de
hablar bien. La me-
moria se divide en
dos bloques principa-
les RAM y ROM (pro-
nunciadas tal cual se
escriben). La primera
es la que el usuario
tiene a su disposicion
para equivocarse, y la
segunda es aquella
en la que se equivoco
el fabricante (defini-
cion sacada de la ex-
periencia propia y
ajena: todos se que-
jan de los fallos de los
ordenadores, y nadie
hace nada completa-
mente a derechas).

En castellano, sus
nombres son:

RAM=Memoria de
Acceso Aleatorio
(MAA)
ROM=Memoria de
Sélo Lectura (MSL).

Como nadie nos
entenderia si habla-
semos de la MAA o
de la MSL, nos ve-
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mos obligados, a
nuestro pesar, a re-
comendar que se ha-
ble de memoria RAM
y ROM.

Otro punto a estu-
diar es las agrupacio-
nes de memoria. En
el punto mas elemen-
tal tenemos el bit, que
es un tonto que dice
«si» 0 «no» (nota: la
definicion de ordena-
dor es: Un millon de
tontos diciendo Sl y
NO muy rapido), lo
que clasicamente se
dice «1» 6 «0». Su
nombre proviene de
las palabras inglesas
Binary Digit=Digito
Binario, lo que nos
lleva a sugerir como
nombre castellano
DIO. Como siempre,
nadie nos hara caso y
le seguira llamando
BIT.

La siguiente unidad
es le NIBBLE, palabra
intraducible que
corresponde 4 bits.
Se pronuncia «nibel»,
y asi habremos de lla-
marla, mal gue nos
pese. Siguiendo
nuestra escalada,
nos encontramos con
el «byte», 8 bits, pro-
nunciado bait. Su tra-
duccion es MORDIS-
CO, que todavia na-
die ha aceptado
como denominacion
espanola, a pesar de
ser tan comica como
la inglesa (sdlo que
comprensible). En
cambio, se emplea
habitualmente una
denominacion tan
anodina como OCTE-
TO.

Otra unidad, menos
usada, es la swords,
normalmente (no
siempre) de 2 bytes.
La traduccion directa,
que es de hecho la
gue se usa es PA-
LABRA.

En terminos mayo-
res, se habla de
Kbytes, o simplemen-
te K, que es un con-
junto de 1024 octe-
tos, la denominacion
mejor seria KILOOC-
TETOS, pero, por ser
muy larga, damos la
alternativa de usar el
término «K» (pronun-
ciando CAS). Cuando
uno utiliza aparatos
de mayor volumen,
pueden hablar de los
MEGAS y los GIGAS
(1024K y 1024Gigas,
respectivamente),
que, por tratarse de
prefijos griegos, ad-
mitiremos como vali-
dos.

Este apartado,
como hemos podido
observar, no ha sido
un gran avance, ya
gue no hemos caste-
llanizado casi ningu-
na palabra, pero os
garantizamos gue en
apartados posterio-
res, daremos pasos
de importancia.

Los periféricos:
como hablan los
ordenadores

En un primer nivel,
el ordenador habla
con nosotros a través
de una pantalla-tele-
visor-monitor y de un
teclado. Como se
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puede ver, hasta aqui
no se presenta nin-
gun problema de ter-
minologia, todo es
buen castellano. Pero
a veces nos hablaran
del CRT, que es la de-
nominacion comun a
television y monitor,
gue en castellano se
llama Tubo de Rayos
Catodicos o, mas
abreviadamente,
TRC. Otra posibilidad
es el LCD-Display, en
castellano la pantalla-
LCD, o bien el LCD-
Display, es decir, la
pantalla de cristal li-
quido.

Como alternativa al
teclado tenemos el
¢mouse» (RATON), la
bola grafica, el «joys-
tick» (MANDO DE
JUEGOS) y el tablero
grafico, todos ellos
cOon usos muy espe-
cificos.

Cuando queremos
enchufar una impre-
sora a nuestro orde-
nador, nos enfrenta-
mos a la alternativa
que nos presenta el
vendedor: ¢;La quiere
con CENTRONIC o
RS-2327 Esto que
nos dice el vendedor
no son dos marcas
de impresoras, son
dos modos de hablar
el ordenador con la
impresora. Al prime-
ro, por comodidad, le
llamaremos transmi-
sion paralelo y al se-
gundo transmision
serie. Estos nombres
son generalizadores,
ya que transmision
paralelo tambien es el
sistema |EEE-488 y

serie el RS-422, pero
€COMo No son muy ha-
bituales los dejamos
de lado. El sistema
paralelo, lo que hace
es enviar un bit por
cable, por lo que en-
via un octeto cada
vez, lo que es rapido
pero caro al exigir 8
cables para la trans-
mision. En cambio, el
sistema serie, envia
los 8 BITS uno detras
de otro, por un solo
cable, lo que lo hace
mas barato pero mas
lento. De todos mo-
dos, no se ha de ele-
gir el sistema por
economia, sino por el
ordenador que se
tenga.

Otros perifericos

de interés son los dis-
cos, de los que hay
varias categorias:
DISCOS FLEXIBLES:
Mal llamados FLOPPY
DISCS los hay en ta-
manos de 5,25 pulga-
das y 12 pulgadas.
DISCOS CERAMI-
COS: En tamanos de
3, 3.25, 3.5, 3.9 pulga-
das.
DISCOS DUROS:
También llamados
(mal) HARD DISKS o
WINCHESTERS, sir-
ven para almacenar
mucho y muy rapido,
y solo tienen utilidad
real para grandes sis-
temas, oficinas y pro-
gramadores profesio-
nales.

En general, a los
discos flexibles y ce-
ramicas se les llama
DISKETTES, lo que es
vulgar y malsonantes
hasta en inglés.

Como nombre corto
para ellos, propone-
mos el que se usa
desde siempre entre
profesionales, DIS-
COS, ya que a los
discos duros se les
da el nombre comple-
to. No hay confusion
posible.

Existen muchos
otros perifericos,
pero su uso es me-
nos habitual y, por
tanto, aparecen mu-
cho menos en las
conversaciones.

Dentro de este
apartado cabe tratar
también de la termi-
nologia tecnica que
se utiliza (por suerte,
pocas veces) para
describir la interac-
cion entre el periferi-
co y el microprocesa-
dor, en sus niveles
mas intimos.

Por ejemplo, se ha-
bla de «hands-hake»
(¢jancheik»). Esto sig-
nifica APRETON DE
MANOS, y quiere de-
cir el intercambio de
senales o controles
que realizan periferi-
co y procesador para
poder llegar a un tras-
paso de datos efi-
ciente. Viene a ser
una especie de:

—«Oye que se te
envio un blogue de
datos»

—¢Un momento,
que ahora no te pue-
de hacer caso»

—«Vale, espero)

—«Chico, que ya
puedo recibir»

DISKETTES

ES UNA
PALABRA
VULGAR Y
MALSONANTE
HASTA EN
INGLES.

HAY

MUCHOS
BARBAROS
SUELTOS
ENTRE LOS
AFICIONADOS
A LOS
ORDENADORES.
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0 AEX

—«Bueno, pues
cuando suene la ter-
cera senal, te los en-
vio»

Esto, que es im-
prescindible (hablan-
do se entiende la
gente), es el «hands-
hakes, y en castellano
se utiliza para deno-
minarlo la palabra
PROTOCOLO, por su
gran parecido con las
ceremecnias diploma-
ticas y cortesanas.

i

kl

L
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dores que son capa-
ces de destrozar el
castellano hasta su
misma fuente. Alla
donde es muy senci-
llo decir, por ejemplo,
IMPRIMIR, los muy
Atilas diran PRINTER.
Este es uno solo de
los multiples ejem-
plos que podemos
hallar. Como casi to-
dos ellos se produ-
cen en usuarios de
BASIC, y son fruto de
la adaptacion de ins-

Escuela e Informéatica, dos mundos unidos por el afan de su-
peracion, y coordinados en el presente, como base real del

futuro proxima.

El BASIC: traducir y
no adaptar

Hay muchos barba-
ros sueltos entre la
gran masa de aficio-
nados a los ordena-

trucciones inglesas a
una nomenclatura
con una cierta sonori-
dad castellana.
Aparte de la burra-
da ya mencionada,
cabe denotar las si-

guientes, todas ellas
reales (soy.testigo):
IMPUTEAR por PRE-
GUNTAR o PEDIR.
FORMATEAR por
DAR FORMATO.
PLOTEAR por PIN-
TAR (UN PUNTO)
GOSUBEAR por LLA-
MAR A UNA SUBRU-
TINA.

ERASEAR por
BORRAR

etc..

Mi recomendacion
es que, en caso de
duda o de que sea
muy larga la traduc-
cion en castellano, se
utilice el original in-
glés sin modificacion,
pues por lo menos se
tienen garantias de
que es una palabra
valida y existente en
algun idioma.

Un viaje al interior (l):
El soporte logico

Supongo que la pri-
mera duda que apa-
rece ante este titulo
es «;,Qué es eso de
Soporte Logico?».
Pues bien, el soporte
l6gico es lo que vul-
garmente se llama
«software» (pronun-
ciado «sofglier»s). El ti-
tulo por si es ya una
declaracion de princi-
pios sobre lo que
queremos conseguir
con este articulo: ha-
blar espanol.

Dentro del soporte
l6gico, cabe destacar
tres estructuras a
analizar:

— El sistema ope-
rativo
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— Los lenguajes

— Los programas

El sistema operati-
vo es aquella parte
que viene con el or-
denador y que sirve
para su comunica-
cion con el mundo ex-
terior a traves de los
periféricos.

El sistema operati-
vo de un ordenador
incluye una serie de
rutinas para conse-
guir realizar tareas
como grabar en disco
0 cinta, recuperar da-
tos de ellos, dibujar
en pantalla o impre-
sora, hacer ruidos,

ciones en codigo de
maquina (u otro len-
guaje) para realizar la
accion que se espera
de el. Tal es el caso

lenguaje ensambla-
dor a codigo de ma-
quina) son los mas
sencillos de los com-
piladores.

etc. i El ordenador visto por dentro, aparece ante nosotros como
Los lenguajes SON  un laberintico mundo de entramados y chips en continua ac-
lo que nos permiten tividad. Su progreso rompe todas las fronteras economicas y

hacer con el ordena- sociales hasta las metas mas insospechadas. El desarrollo

dor lo que nos aptez-
ca (siempre que se-
pamos como). Estos
lenguajes tienen tres
variantes importan-
tes, a saber: el codi-
go de maquina, los in-
térpretes y los com-
piladores.

El cédigo de maqui-
na es un conjunto de
unos y ceros que sir-
ven para que el mi-
croprocesador ejecu-
te una serie de accio-
nes sencillas (saltar,
sumar, complemen-
tar o transferir datos)
y que es, de hecho, el
unico lenguaje que
entiende.

Un intérprete lo
que hace es leer un
programa escrito en
un lenguaje distinto
del codigo de maqui-
na, instruccion a ins-
truccion y efectuar
una serie de opera-

de sus sistemas a8 nuestro futuro.

del intérprete de BA-
SIC que lleva incor-
porado el Spectrum.

Un compilador lo
que hace es leer
completo un progra-
ma escrito en algun
lenguaje y traducirlo
COmo conjunto a una
serie de operaciones
en codigo maquina.
No olvidemos nunca
que los ensamblado-
res (traductores de

Para aclarar las di-
ferencias entre intér-
prete y compilador,
supongamos el caso
de una conferencia
gue se diese a gente
de muy diversos pai-
ses. Para hacerles
comprender a todos
lo que se quiere de-
cir, se optaria por una
de dos alternativas:

a) Darles la confe-
rencia ya traducida,
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Los
LENGUAJES
SON LOS QUE
NOS PERMITEN
HACER CON EL
ORDENADOR
LO QUE NOS
APETEZCA.

ESTAMOS EN
ESPANA Y ES
PREFERIBLE
HABLAR EN
ESPANOL.
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con lo que solo ha-
brian de preocuparse
de leerla. Esto es un
compilador.

b) Poner un tra-
ductor simultaneo.
Esto es lo que hace
un interprete, traducir
simultaneamente.

Como dltima dife-
rencia, destacaremos
que un programa
suele ejecutarse mas
lentamente al inter-
pretarse que al com-
pilarse.

Los programas se
dividen en Aplicacio-
nes y Juegos (princi-
palmente). Las apli-
caciones son cosas
como procesadores
de textos, bases de
datos, hojas de calcu-
lo (también llamados
estadillos u hojas
electronicas)... Los
juegos los conocen
todos, por lo que no
exigen mas explica-
cion.

Vieja al interior (l1):
El soporte fisico

Del mismo modo
que antes hablaba-
mos del soporte 16gi-
co, el soporte fisico
es el «Hardware» (pro-
nunciacion: «jar-
gler»), y que consta
de todo lo que tiene
en realidad tangible
dentro del ordenador.

Como elemento
fundamental, aparece
el microprocesador,
un bicho habitual-
mente negro grisaceo
con muchas patas (en
el Spectrum se llama
Z-80 y tiene 40 pa-
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tas). Este es el cora-
zon del aparato, el
que ordena y manda,
siempre bajo tus or-
denes.

Junto a el se hallan
muchos otros bichos
del mismo color, y al-
gunas patas menos
que son la memoria
ROM, la memoria
RAM, algunos dispo-
sitivos logicos. Todos
ellos sirven para que
el microprocesador
pueda hacer algo util.

El microprocesador
se comunica con los
arriba mencionados a
través de una cosa
llamada «buses», y
cuya mas correcta
traduccion al castella-
no aparecida hasta
ahora es, precisa-
mente, «buses».

Estos buses con
conjuntos de hilos
por lo que viajan unos
y ceros (por se les lla-
ma buses, porque
por ellos viajan co-
sas) y que cumplen
muy diversas funcio-
nes, de las que de-
pente el nombre que
se le dé al bus por el
que van.

En primer lugar, te-
nemos el Bus de Da-
tos, que sirve para
transferir datos entre
el procesador y la
memoria y periféri-
cos. Para controlar
este flujo, tanto su di-
reccion como su sig-
nificado, se utiliza el
Bus Control. Final-
mente, para controlar
su destino, se utiliza
el Bus de Direccio-
nes.

=

Valga esta corta
perorata para intro-
ducir a la vez la no-
menclatura castella-
na y los fundamentos
de operacién del inte-
rior de un ordenador.

Despedida

No podemos negar
que se nos han que-
dado algunas pala-
bras de uso mas o
menos frecuente por
traducir, pero son, en
general, vocablos
que no utilizamos
normalmente en
nuestra charla habi-
tual. Por ello, para di-
chas palabras, remiti-
mos a un diccionario
ingles-castellano
que, si no nos dicen
su traduccion plena-
mente correcta, al
menos nos da bue-
nas ideas sobre lo
que significa y como
podriamos decirlo.

Como ultima reco-
mendacion, recordar
que estamos en Es-
pana y ello hace reco-
mendable hablar en
espanol. Pero recor-
dad siempre: S| QUE-
REIS DESPISTAR O
ASOMBRAR A VUES-
TROS AMIGOS, UTI-
LIZAD TERMINOLO-
GIA INGLESA Y, Sl
ES POSIBLE, PRO-
NUNCIADLA MAL.
Esto ultimo es a lo
que se han dedicado
durante el dltimo de-
cenio aquellos que
han querido darselas
de «enteraos».



CATALOGO DE SOFTWARE

PARA ORDENADORES
PERSONALES IBM

TODO EL CATALOGO DE SOFTWARE
CON MAS DE 800 FICHAS

Catibogho 1. ENTREGA 3500,—- PTAS.

L ALS T

e (400 FICHAS + FICHERO}

ersami

RESTO EN TRES
ENTREGAS TRIMESTRALES
DE 1.500,— PTAS. CADA UNA.

I D S T D S e B B S . N ]

El importe lo abonard: POR CHEQUE O CONTRATREEMBOLSO E.l-:
COM MI TARJETA DE CREDITO O Ref: CATALOGO OE SOF TWARE

CUPON DE PEDIDO

I
SOLICITE HOY MISMD = Cargue 8.000 ptas. a mi larjela American Express O Visa O Interbank I
EL CATALOGO DIRECTAMENTE A | Mimare de mi larjeta |
m : Fecha de caducidad Firma :
| nomBerE .
BRAVO MURILLO, 377 - 5° A | [
28020 MADRID s |
O EN LOS CONCESIONARIOS 1gym | ciupao D.P :
i B ey g =




DUSTIN:

ANO 1989. PRISION
DE ALTA
SEGURIDAD DE
WAD-RAS. TODA LA
PREOCUPACION DE
SUS GUARDIANES
ESTA EN EVITAR
QUE KID SAGUF,
MAS CONOCIDO
COMO DUSTIN,
PUEDA ESCAPAR.

El objetivo de Dustin es es-
capar en un plazo maximo de
tres horas contadas a partir de
las 9:00 A.M., es decir, hasta
las 12:00 P.M.

Para ello, no podra pasar
por las puertas cuando la aler-
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ta esté roja y debera evitar ser
detenido o herido por las balas
de sus carceleros, con lo que
perderia 20 de sus preciosos
minutos en los interrogatorios,
le decomisarian las armas (no
los objetos) y volveria a su cel-
da.

El regimen de la prision con-
siste en la no intervencion de
la policia sobre sus presos,
mientras estos no hayan teni-
do una conducta desacertada
(como pegarle un martillazo a
un policia en la cabeza) o no
entren en zona prohibida (des-
de la puerta del barracon nor-
te en adelante).

Controles

Tienes opcion para Kemps-
ton, teclado (O-P-Q-A-Simbol

shift) y redefinir teclas. No bas-
ta con esto, sino que ademas
necesitaras otras funciones en
el desarrollo del juego. Estas
son:

— ENTER: Abortar la parti-
da volviendo a empezar.

— M: Permite seleccionar el
objeto que vas a usar.

— ESPACIO: Elimina el ob-
jeto seleccionado con “M”, pu-
diendo coger otro mas util en
ese momento.

Objetos y armas

Ahi va una lista de todos los
objetos con su utilidad:

— Tabaco, whisky y/o dine-
ro: Se los podemos quitar a la
policia. A cambio de cualquie-
ra de ellos los prisioneros o
bien el esquimal, nos daran el




objeto que posean. Para reali-
zar estos cambios, situa con la
“M" el cursor sobre uno de es-
tos objetos y pulsa la tecla de
disparo cuando te encuentres
en la pantalla en la que este el
personaje con el que quieras
intercambiarlo. Entonces, apa-
recera en la posicion del cur-
sor lo que nos han dado a
cambio de nuestro objeto. De-
bes tener en cuenta que cada
personaje nos da siempre el
mismo objeto. No nos los qui-
tan al ser detenidos.

— Reloj: Siempre que lo po-
seamos, aparecera la hora
bajo el indicador de energia.
Tampoco lo perdemos en
nuestra detencion.

— Ganzlas y/o tarjeta: Su
funcion es la misma: abren to-
das las puertas, incluso la del
pabellon norte con alerta roja.
La diferencia entre unas y
otras es que la tarjeta hemos
de quitarsela a los policias
(analogamente a los prisione-
ros, a cada policia, solo le po-
demos quitar un objeto deter-
minado) y las ganzuas las in-
tercambiamos con el resto de
los prisioneros. Al igual que
los anteriores, no los perde-
mos al ser detenidos.

— Mechero: Si lo posee-
mos se encienden los cartu-
chos de TNT y si no, no se en-
cienden. Tampoco nos lo pue-
den quitar.
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— Hueso: Las panteras son
los peores enemigos que tene-
mos en la selva, ya que son
mas rapidos que nosotros. Si
quieres que no te hagan dano,
llevando el hueso, saciaran su
hambre, con lo que desapare-
cera de nuestro poder salvan-
donos la vida. Nos lo decomi-
san al ser detenidos.

— Estatua: Nos la cambia el
esquimal que vive mas alla de
la junga por tabaco... y es vital
para poder escapar, ya que sin
ella, el brujo no nos permite el
paso hacia la pantalla final. La
estatua no es decomisada
después de una detencion.

— Antidoto anti-serpientes:
cuando vayas a la selva para
intentar finalizar el juego, es
mas que probable que en-
cuentres una serpiente que te
impida el paso. Con el antido-
to podras pasar una vez sobre
una de ellas; después desapa-
recera.
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Las armas las hay de dos ti-
pos: Las que les quitamos a
los policias (porra, pistola y
chaleco antibalas) y las que
nos dan el resto de los reclu-
sos (martillo y TNT). Para po-
der usarlas, es necesario si-
tuar el cursor sobre el arma
elegida:

— Porra: Se las quitamos a
los policias y de solo dos
porrazos te «cargas» uno.

— Pistola: Nos permiten un
numero determinado de tiros
contra los «polis»; después de-
saparece.

— Chaleco antibalas: Nos
protege de los disparos cuan-
do el cursor esta indicando su
uso. jOjo!, sélo de los dispa-
ros.

— TNT: Si un mechero esta
en tu poder, pon el cursor so-
bre un cartucho y veras a to-
dos los policias de la pantalla
desaparecer (pasando a tu po-
der los objetos que éstos por-
tasen).

— Martillo: De manejo ana-
logo al de la porra, es el arma
por excelencia, ya que al ser
Dustin detenido no es decomi-
sado como las demas.

Situacion

Inicialmente, Kid se encuen-
tra en su celda. Traspasando
la puerta de ésta aparece un

pasillo vigilado por un policia,
al que, si se le propina una pa-

LX /75



DUSTIN;

O>REH ; SER . R b

10 CLEAE 3e4: FORE n=685450 TO &
5509: READ a: FOKE n.a: NEXT n:
FPOKE 23658.8

20 ITHPUT "Atravesar objetos vy
salva [(S/NI**as: IF as(1)="S" TH
EN POKE &65%467,201

30 INPUT "Quitar sonido (S7N)
nsaf: 1IF as(l)="S" THEN FPOKE E5
472,201 as

40 INPUT "Quitar policias (S/N

} “"i;a%: IF asil)="S" THEN POKE
ES5477T,201

50 INMPUT "Los policias no se m
uavan (SsN)"'a#$: IF a2(1)="8" TH

EN POKE 85482,201
80 INPUT "Los policias nos ign
oran despuesde golpearles (S/N)

"ias: IF as(1l)="S" THEN POKE &5
487,201

70 IMPUT "Inmunidad a la polic
ia (S/N) “i;a®s: IF as(1)="5" THEN

POKE B85482,201

80 INPUT "Atraviesa muros (57N
} ":a%: IF as(l)="5" THEN LET a
=65500: POKE a,22: POKE a+3,0: F
OKE a+6,201

85 PRINT 10;"Pon la cinta orig
inal al princ.™: LOAD "“CODE : B

ANDOHMIZE USE 65450

g0 DATA B2,255,55,49, 187,254,2
21.33,0,64, 17,32, 189,205,206, 254
,B2,125,50, 113, 143,62, 183,50, 146
. 153.62,245,50,211, 156,62, 185,59
, 192, 140,62, 195,50,213, 149,62, 25
3.50,123,158,33,110, 141,54,221,3
5,54, 126,35,54, 22, 195,0,81

liza, se le puede encontrar ta-
baco en los bolsillos.

El barracon para prisione-
ros, segun anotaciones del
propio Dustin, esta formado
por 3 naves principales que
comunican con el resto de es-
tancias y celdas. Hay dos po-
sibles salidas del barracon y
ambas dan al patio.

Este patio, de colosales di-
mensiones, tiene ademas sali-
das a la armeria (donde se
consigue TNT) y a la zona re-
servada al personal del recin-
to penitenciario o barracon
norte (segun Kid, dicho barra-
con es la unica salida posible).

Las habitaciones del barra-
con norte son todas una tram-
pa mortal, ya que la permanen-
cia en una de ellas durante de-
masiado tiempo, activa los sis-
temas de alarma que provocan

al intruso la muerte instanta-
nea.

Una vez fuera, un foso ro-
dea la carcel y la unica salida
posible esta en... la selva, que,
plagada de bestias y caniba-
les, es el obstaculo mas dificil
de pasar.

Estrategia

Ha sido dificil, pero tras lar-
gas tentativas hemos logrado

localizar al autor de la hazana,
quien amablemente accedio a
responder a nuestras pregun-
tas.

—Senor Saguf, jcomo lo
hizo?, jcuales fue...

—Facil, facil —empezo di-
ciendo—. Llegué a mi celda a
las nueve. Ante mi sorpresa, la
puerta de la celda estaba
abierta, asi es que sali. En el
pasillo, habia un policia y como

]

1. Gordo—martillo
2. Gordo—+TNT ro
3. Gordo—antidoto
4, Gordo—~TNT

5. Fumador—reloj

6. Fumador—gan-
zuas

7. Fumador—meche-

reloj

Zuas

8. Fumador—~gan-
zias

9, Fumador—meche-
10. Preso limando—+%

11. Preso limando—%
mechero
12. Fumador—=gan- T T

ra 13. Cocinero—~hueso
14. Fumador—reloj . l
15. Gordo—martillo 12

CELDAS
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no me gustaba su gorra, le tire
al suelo a purnetazos y le regis-
tré, encontrando un paquete
de cigarrillos. Segui indagando
y en la primera puerta que en-
contré entré. Apoyado en la
pared habia un hombre, que a
cambio de «mi» tabaco, me dio
un mechero.

—Si...

—MNo me interrumpa, jcoj...!
Sali de la habitacion del que
me cambié el mechero y alli
encontré al policia recuperado,
que disparaba contra mi per-
sona, y como su gorra seguia
sin gustarme le di otra paliza,
quitandole mas tabaco. Repeti
esta operacion hasta que se
me llenaron los bolsillos de pa-
quetes de cigarrillos. Entonces
fue cuando empezo lo dificil.

—Un pitillo...

—No, gracias; aun me que-
dan de Wad-Ras. ¢Por donde
iba? jAh, ya! Cambié tabaco
por un mechero, reloj, martillo
y ganzuas y me dispuse a sa-
lir por el barracén de los poli-
cias. Atravesando la selva, evi-
tando canibales hambrientos y
panteras negras, pude encon-
trar un esquimal en medio de

un desierto, al cual le cambié
una estatua por tabaco. Retro-
cedi sobre mis pasos y me di-

muchas plumas y que decia
tonterias me dejo paso libre en
cuanto vio la estatua de oro
falso con la que me estafd el
esquimal desertico. Me dirigi a

I : E

la izquierda y alli encontré una
barca, me acerque, un poco
mas, y mas, y... y si quieres sa-
ber mas, te compras el «Dus-
tin» y haces lo que te he dicho
(no falla).

Cargador

Copia el cargador adjunto y
salvalo en cinta con SAVE
«dustin» LINE 0.

Para ejecutarlo, cargalo de
cinta con LOAD ™ (y ENTER) y
responde a las preguntas que
te haga. Pon la cinta original al
principio y podras disfrutar de
inmunidad, atravesar muros o
selva... De todos modos, te re-
comiendo que juegues sin PO-
KE's, no es un juego dificil.

Fabian Escalante Liafo

riji al norte, donde un «tio» con
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COMPRO:

Vendo Spectrm 48 K en buen estado con teclads
profesional Indescomp {comprado 3-86) con amplifi-
cador, salida monitor, reset, interruptor on-off, volu-
men para amplificador audio, interface Kempston y
jovstick Kempston 3000, en perfecta estado con ca-
hles y alimentador. Regalo libros Basic para Speetrum
{2} ¥ varias cintas de jucgos. Todo por 25000 prag. Es-
cribir a Primitive Megias Piera. Tadeo Pereda, 5, B
deha. Almansa (Albaccre).

5S¢ ha formado en Barcelona un Club BCS (Barna
Computer Service} abarca Spectrum, Commedors,
Amustrad y MSX, interesados escribic al apartado de
correns de Bareelona ndmero 2309, C.P. 08080 {indi-
cando modelo de acdenador) o llamar al teléfone (93)
3019 56 52, preguntar por Angel.

Vendo, intercambio programas de Spectrum
16,748 K. Cinta TDK 60 mm, con 10 juegos a elegir,
1.500 ptas. Interesades escribir a: Alberto Corredor
Marina, Dofia Romera, 26, 1.° A, 28901 Gerafe (Ma-
drid). Mandar lista. Prometo contestar, Tengo dltimas
novedades.

Vendo X Spectrum Plus, completo con cables,
transformadeor, cinta de muestra, manual de instrue-
ciones (en castellano y en inglés) y grabadors, toda
elle en perfecto estado ¥ de regale cuatro juegos de
mi lista personal y sélo por 26.500 pras. Interesados
Hamar al tcbefono (93} 339 44 83 o bien eseribir a la
direccidin: Emilio Redondo Ramos. Vielante de Hun-
pria, 14, 1.7, 2% 0B0Z8 Barcelona,

Compra impresora GPS0, Instalo disparo automi-
rico en toda clase de jovsticks, también vendo jucpos
para el Spectrum & un precio baratsimeo, Interesados
escribir az José Espinosa. Pina Domingues, 10, 2907
Milaga o llamar al teléfono (952) 20 12 24 (6 h.).

{Juisicra COMACIAT Con aficionados al ZX Spectrum
para intercambiar ideas, trucos, pokes, ctc., interesa-
dos escribir a; Ignacio Lipez de Torre. Rio Ebeo, 27,
09200 Miranda de Ebro (Burgos).

Vendo ZX 81 en perfecto estado, con: ampliacion
a 16 K, hbro de instrucciones en castellano, cahles,
cinta con juegns, v dos revistas ZX. Todo ello por
T.000 pras. Interesados preferentemente de Barcelo-
na, escrbir a: José Luis Veldaquer Cortés. Prado, 32,
4.7, 2%, Hospitaler, 08907 Barcelona.

Descria contactar con usuarios dgl ZX Spectrum
para intercambiar ideas, trucos, pokes, ctc. Intcresa-
des eserbir a3 Abtamira Lopez de Silanes, Alfonso Y1,
17, 42 [ 09200 Miranda de Ebro {Burgos).

Compro juegos para ¢l Speetrum, copias ¥ origina-
les. Liarmar al teléfono (9527 38 22 66 Ap 1139. O e
cribir a: Diriss Canivell, Apartamentos La Colina.
Apartado de Correos, 380, Torremolinos (Malaga),

Vendo crdenador ZX Spectrum Plus con interface
Kempston ¥ joystick por tan sdlo 28,000 pras. {nego-
ciables), ademds regalo juegeos originales y rovistas,
Garantfa Investrdnica y embalzje original, Pablo Sanz
Carmona. Avda. Dr. Federico Rubio, 186 (antiguo),
7.2 B Tel: (91) 459 35 D6,

Vendo lote compueste por; ZX Spectrum con ca-
bles y embalaje, joystick Kempston E + infedface, 50
revistas, libeo alntelipencia anificials, mds de 400 pro
gramas comerciales (novedades v utilidades) en 40
cintas, 20.000 pras. Perfecto Estado. Manolo. Tel:
(91) 439 63 15,

MNecesito manual castellana Scikosha GP-500-AS5,
rambién acepto donacion micros que no necesitdis por
haber mejorado vuestro equipe. Enviarle a: sAsturs
Juliin. Serradilla, 28. 28044 Madrd. 3¢ os agradeceri
enwitis, pucde abonar gastos econdmicos,

Deseo cambiar estas cintas por otras: Profanation,
Bruce Lee, Saboteur. Intercsados llamar al teléfono
63 62 08, o bien esertbir a2 Roa Darwin. Perillo Oles-
ros {La Corufa), preguntar por David. Tengo un ZX
Speetrm 48 K ¥ vivo en el nimera 15, 3°F 2

Clubs Srars Inrelligence Software, Somos un nueve
club dispucsto a ayudaros en cualquier tipo de pre-
puntas referidas al goftware sin ningin interds coomd:
mico, Escribir a: Club Stars Intelligence Software. San
Leonardo. 4, 22 A. Albox (Almeria).

Mos interesa contactar con wsuarios del Speetrum
en la regitn gallega y resto de Espafia, contestacidn
asegurada. Eseribe a: Apartado 104, Santiagn de Com-
postela (La Corufia).

Hazte socio del Club Challenge Soft, para ello en-
viz dos fotos v 150 peseras, a Javier Gracia. Sangenis,
T1-73, 10,2 A, 50010 Zarapoza v recibiris infermacidn
v el carnet de socio de Gran Club,

Vendo teclade profesional SAGA-1 con poco uso
por T.000 pras., regalo 50 juepos a clegir interesados
gscribir o lamar a José Aguilar Gonedlez. Avda, Sanz
Orrio, 9, 4.° E. Tel: (965) B4 33 63, por las tardes. Al-
tea (Alicante).

Intercambio programas para ZX Spectrum, revis-
pis, trucos, idess., Escribir a: Rafael Antdn Sdnchez
Apartado de Correos 451, (03080 Elche (Alicante),

Iptercambio programas Spectrum 16,48 K en toda
Espuafa. Escribir o llamar a Jos¢ Luis Alcaraz Lishoa,
20, dtico, 1.2, 0B032 Barcelona, ‘Tel: (93} 357 67 45,

Vendo Spectrum Plus completo vy unidad Opus
Discovery incluye procesador de texto v fichero en

dizco ademids de unos 50 programas cn casscitc y to-
dos bos nimeros de la revista Todospectrum, todo por
60000 peas. Interesados Hamar al reléfono (93)
347 90 60, preguntar por Ifaki.

Descaria comprar programas comerciales para
Spectrum. Interesados escribir a: Cristdbal Garre Mus-
cin. Pepe Osorio, 56, 3.2 (C San Pedro de Alcintara
(Milaga).

Compro vy vendo jugges del Spectrum tengo nuc-
vas novedades como ¢l Ghest-Goblins y muchos mis,
Mauro Castellano Olmedo, José Maria Pereda, 14, 5.2
deha. Torrelavega (Cantabria).

Vendo Spectrum 48 K en buen estado, Inieresados
eseribir a: Josd Marla Pereda, 14, 5.° deha. Torrelave-
ga (Cannabria).

Vendo coleccidn de revistas }'[il:rv::lhdhb}', X, In-
put, Micromania, ete,, valorada en mas e 15,000 pras.
por 1000 pras. Kepgalo el jucge original «Boulder
Dashe. También intercambio, vendo v compro pro-
gramas Spectrum. Abraham Salvador Luna. Ministro
Barrose v Castille, 7, 29 & 14004, Chrdoba. Tel:
(95T 2392 41,

Vendo o cambio jucgos para Spectrum. Tengo no-
vedades como: Cobra, Tarmin, Thanatos, Dustin, cte,
Interesacdos llamar al teléfona B0 44 52 de 9-a 11 de
la mafana, Preguntar por David,

Compro para ZX Spectrum programas de urilida-
des v gestion especialmente compiladores para «Cs v
Cobal también wna mprcion matricial ¥ unidad de
discos, Manuel Blanco Vidal, Real, 4. Puebla de Tri-
ves, 32780 Orensc.

Compro, cambio, vendo juegos Spectrum. José Ja-
vier Colds. Postas, 48, 3.° B. 01004 Vitoria, O lamar
al weléfono (145) 26 37 86, Prometo contestar,

Cambio diez cintas de Load'n run, seis de Micro-
hobby Cassetie ¥ seis onginales (todo mas de 10,000
pras por interface Sinclair 11 o programable. Ademds
intercambio juegos. José Manuel Crisdo. Repiblica
.'\rgl:lll:ll'll. 4 38 A S:.n'li:lgn de ('.-umpns!l:!:. |:|..a Co-
rufia). Tel: (981) 56 31 85,

Vendo |r:ng|.|a;|: midcpuina avanzado para X Spq:l:-
trum de David Webh por 1206000 pas. incluido gastos

contactar con Spectrumaniacos de

~Catalufa para intercambiar programas, trucos,
pokes, etc. Escribid a: José Armen Teras. Avda.

Moneseny, 2, 4.2, 1. 085000 Vic (Bareelona).

\

Intercambiio programas
para Spectrum. Tengo gran
cantidad y me gustaria
contactar ¢on gente de
toda Espafia. Mikel Madi-
nabeitia. €/ Escuelas, 6,
2= 01001 Victoria (Ala-
.

Compro, vendo, cam-
i Intercambio todo tipo
de programas para Spec-
trum intercsados mandar
lista a: José Francisco
Aguillues U/ Pasags Mon-
repos, 4, 3-0. 22004 Hues-

TR
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ter, 17, 72D 50004 Zarapoza.

PERDONE ¢ TIENE Fueco? )
NO. PERO
Compro la membrana del reela-
do del Spectrum 48 K o 16 K por
S0} pras. Interesados exerihir a: Feo.
Javier Garcia, Avda, César Augus-

PUES MUY BIEN. ‘

de envio. Liamar al (986) 20 08 96, preguntar por:
Josg Alfonso Carbaje, o escribic a: Avda. Castelao,
Blog:. 57, 8.* A. 36209 Vigo (Pontcvedra).

Vendo o cambio juegos o utilidades para el Spee-
trum 48 K. Prometo contestar a todas las cartas. De
searia comprar las instrucciones de‘vanos uegos. [
rigirse & lhigo Redin Michaus. Bergamin, 31, 1°
deha. 31003 Pamplona (Mavarra). Tel: (948)
2308 41.

Vendo impresora Scikosha GP-50-5 Toralmente
compatible con ZX-Spectrum repalo cinta de rinta ro
llode papel € instrucciones todo por 15,000 pras. Lla-
mar al teléfono de Barcelona (93) 870 64 48, Pregun.
1ar por Carles.

Pensionista 53 afios, agradeeeria le regalirais de-
soldador merdlico para recuperar piceas desguaces mi-
cros y electrdnicas. Los de p|.ist|n1 NG SIEVE PUCS 5 1¢-
calientan las pieras sensibles, Remitar a Julidn afdsturs,
Serradilla, 28, 28044 Madnd. Tel: {91) TO5 98 24,

Comprm interface, una impresora Scikosha GPS0
mas microdrive para Spectrum ZX Plug, precio maxi-
mo 25,000 ptas. por el equipo pars comprar por 52
r:a.mdm prccia a eonvenir, Eseribir a Manuel Isnard
Crilver. Flares, 19 Fuentes de Andalecia, 41420 Sevi-
Ita.

Cambio jucgos Spectrum. Escribir a Migueel Ber-
mejo. Areitxo, 3, 2.7 imda., deha. Alonsdtegal, Bara-
calde (Vizcaya). También cambio impresora Schikos
ha GP-505 por lo que sca v vendo Invesdisk 200 por
30000 peras. Contestad pronto, o sciis remaoloncs.

Intercambio programas para Spectrum. Promero
contestar. Inreresados eseribir a: En rigue |.l.‘np¢z Mar-
tiner. Dr. Casares, 96 27400 Monforte de Lemos
{Lugo). Tel: (982) 40 16 85,

Vendo Spectrum 48 K con fucnte alimentacicn,
Fepston, interface programable, dos poysticks Currar,
teclado repuesto, manual de instrecciones en castella
no v cintas, todo por 300000 pras. Pedro Morata, San
Herculana, 3, 3. A, Madrid. Tel.: (91) T41 75 24,

Busco instrecciones e Hisedt-C, de Hisoft-Pascal
¥ de Psi-Chess. i:ﬂlnpm o camino peor Software, Con-
ractar con Tofo, Grupo del Carmen, 3. Pola de Sicro,
33510 Asturias. Tel: (985) T2 16 30,

Intercambio programas para Specirum con gente
de temla Espana. Promcto contostar, mis sefiar son;: Ja-
wvier Marcos Garcia, Ronda, 12, 4.7 izda. 48005 Bl
ban, Tel: (943 416 54 13,

Vendo pr‘frium 48 k oo buen cstado —incluido
acoesonios— y cassctie ondenador por tan sdlo 13,995
pias. Regalo 4 cintas iﬁrigin:nru\. Interesados Hamar al
reléfono (96) 256 05 T6; o cscribir Miguel Sanchis
Bisquert. Avda, de Aleira, 8 46612 Corbera (Valen-
cial,

Cambio 75 {negociables) programas a elegir de
Spectrum por AX-81, en buen estado, Escribar a Juan
José Garcla Adeva, Valladolid, 5, 3.% E. (N2 Viro
ria (Alava), Tel: (945) 28 97 39,

Compro reclado del Spectrum Plus o Spectrum
Plus estropeado cn bucnas condiciones o cualquier
atro teclado PI:I::-FL'J.'i“HJI:. Precio a convenir, sobre [as
5.0 pras. Madrid, Tel: (91) 638 11 75,

Intercambio programas para Spectrum. 5 cres <e
Valencia mi teléfono es: 340 35 606, de 9 a 10 h. de Ia
noche. Francisco Javier Vinucsa Pérez, Andrés Piles
Ibhars, 2, 142 460258 Valencia.

Vendo Spectrum 48 K con cables y cinras, instrue-
cioncs ¢n castellann, regalo cintas Asrerix v de Micre.
hotshy, por sabo 15.000 pras. Mi direccidn cs: Aldeva-
nueva de la Vera, 38, bajo A, 28044 Madod. Tel: (913
TG GE 02,

Vendo ZX Spectrum Plus, complero v en perfecto
estado, Incluyo varias cintas originales de programas
atiles y juegos, manual en castellano, libros de progra-
macidn y revistas, Todo por 19.000 pras. Vendo ram-
bién cassene Sanye Program Darta Recorder para or-
denadores {icomo nueval) s . (B0 prtas. Interesados
ltamar al veléfono 711 7303, Madrid,

¥endo ZX Spectrum Plus 64 K con garantia In-
vestranica ¢ incluye: inrerface, jovstick, conexidn a
rtrl. rables cassemnme prufa afdenadar, |n:|:u11r.5. |.|f In%-
trucciomes en castellane, eintas virgenes para ordena-
dor ¥ mis de 50 iu.u:gn\ de dltima novedad. Todo elle
por 29500 ptas. Interesados escribir mandando relé-
forvo a: Juan Vergés. Travesera de Gracia, 86, 6.° 1.2
OED0G Barcelona,

Vendo ZX B1 16 K Spectrum en parantia, inerfa-
ee joystick programable, propramas originales del
Spectrum, Franoisco Garndo. Apdo. 922 (indicando
en el sobre 1a Ref. 15} 1B080 Granada,

Intercambio jucpos para el Spectrum 48 K, sin nin
fininterés lucrativo, Prometo contestar a todos, Es
eribir = Salvador Melénde: Bravo, Ronds, 2, 3.2 B
29640 Fucngirola (Malaga).

Desearia que alguien me enviara las fotocopias de
las instruceiones de los sigulentes programas: Logo
Castellano, Leonardo, Bera Basic 3.0, Pascal, Farh.
Pago forocopias v jastos de envio o cambio por pro-
gramas. Interesados dinginse a: Francisco Javier Cala
Piero. General Sanjurno, 5. Jerez de la Fromarera (Cd
diz) Tel: (9563 33 33 65,

VYendo del ZX-81, memorias 16 K y 32 K, set gra
bacidn y adaptador Memorias del ZX-81 Spectrum,
ioda por 25,000 pras. Gonzale Moreno Guerrero,
Buen Swceso, 24, 4.7 ixda. 28008 Madrid. Tel.: (91)
248 24 12 (rardes e 5 a 10%

Vendo ZX Spectrum Plus, cables, fuente de ali-
mentacion, intcrface programable v jovstick, manual,
libro dc Basic y programas comerciales por sdlo
23,000 pras. David A, Rey Caride, Avda. de Lugn, 5,
1.2 D 36004 Pontevedra.

Vendo jucgns para Spectrum 48 K, entre elios West
Bank, P:Illg |’-m||5,. Bat-Man, Comando, Rambe, Green
Berer, Bon Jak, Alien 8, Yabba Daba Doo, Camelot
Warriors, Yie Ar Kung-Fu, Gyroscope, Movie, Sabo-
teur, Hiper Spons, Pijamarama, Everyone’s a Wally,
Sir Fred, Skool Daze, Phantomas, Algunos meluven
pokes, 20 programas, 3,500 pras, Escrbir a: Margquéds
de Lozova, 9, 1.* A. 26007 Madrid, © llamar al 1elé-
fono 409 5502 en horas de comida d:spué.\. e apns-
to, preguntar por Danicl.

Cambio 1040 de los mcjores programas para Spec-
trum por impresaora Seikosha GP-500 AS o GP-TO0 A
o similares. Rubdén Rios Rodriguce. P.° de Zorrilla, 60,
6.2 txca. ATOOT Valladodid, Tel: (983) 23 30 T0.

Vendo impresora matricial Seikosha GP-50 8 {in
terface directo para Speetram), en perfecto cstada, por
el irmsorio precio de 15,000 pras. Interesacdos d:rig!n-
s a: Dlamel Vidal Llach. Conde Salvatberra 28, (8225
lerrasa (HBarcelona).

Por cambio de equipo me deshago de revistas, li-

QL programas. Vendo y cam-
bio programas. Mds de 60 titulos.
Llamar, comidas y noches. Pregun-
tar por Agustin. Teléfono: (91)
465 05 05, de Madrid,

Compro ordenador con disque-
te, no importa marca, minimo 128
KB, también Q‘L, barato, ambos
con menitor, César Duaigiies Llei-
da. Teléfono: (973) 26 31 61.

bros ¥ programas para el Spectrum, Manuel Cagiago.
Apartado 2144, 15080 La Corua, Tel.: (981) T8 29 52
(20 h.),

Vendo 45 programas de jucgos para ¢l ZX Spec-
trumn 48 K entre los que se cncuentran Androad 11
{30, Simulador de vuelo, The Hobhir, etc, Todo par
soloe 5001 ptas. Mikel Larreategur Arrasate Pasale.
kua, 31, 1.° Mondragdn (Guipizcoa), Tel: (943)
019 82,

Vendo cints, por S00 pras. meds gastos die envio,
contenicndo fos siguientes programas ornginales: sis-
rema sonométrico, permite dibujar figuras rridimen-
stonales mediante sus coordenadas, Kinito o mentiro-
0, famoso juegn de dos dados. Generador de funcio-
necs, permite dibujar funciones introducicnds su ecua-
cidn matemdtica. Dingiese a: Antonio Loeano Corti-
a0, Artesanos, 8 3% A, 21005 Huelva, Tel.: [‘155}
24 BB 15,

Urge vender ZX Spectrum Plus mas interface
Bempsion, ademds regalo 15 revistas v 40 cintas, con
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cerca de 400 juegos (Ghostsin Globins, Phantomas 11,
Las 3 luces de GIHIL‘IIIE, Caubdion 2. et ). Todo ella
por 35000 pras. (se puede convenir). También vendo
software baratisimo, Llamar a Javier. Miraflores de los
Angeles, 2, 4.4, 20011 Milaga o al teléfono (952)
39 61 18 de lunes a viernes al mediodia.

iAtencién orensanos! Por cambio de ordenador,
saldo & 500 pras. unidad, mis de 150 juegns, cada uno
en su cint, separadamente, de Spectrum 48 K, pre-
[0+ grig:nﬂ de cada uno, mds de 1,500 pras. Llimame
al teléfono 22 66 45 de Orense, o ven a Dr, Marafion,
19, 2.9, y pregunta por Carles.

Desprotejo todo tipe de programas por 300 ptas.,
sin fines comerciales, en la misma cinta donde me en:
vies el programa, te la devolveré con ¢l programa des-
protegica. También intercambio, Escribir a. José Pa-
rada Mareno, Historiador Vedia, 5, 5.5 15004 La Co-
mafiz,

Desearis contactar con usuarios del #X Spectrum
para intercambiar ideas, trocos, informacidn. Intere-
sados escribir a: Ignacio Lépex de Torre. Rin Ebro,
27, 09200 Miranda de Ebro (Burgos).

Cambio o vendo programas para cl Spectrum ten-
go titulos come: Enigma Foree, Phantomas 1 y 2, Bat-
man, Movie, Green Beret, ete... José M.* Frias Raba-
din. Postipos, Bloque 3, porteria 2, 3.2 E-¢, o llamar
al teléfono (945) 25 48 T2, "u-'|||:||:-ra.nr.!!u:u {Alicante).

Descaria contactar con usuarios del Spectrum 48
K para todo tipo de intercambios. Llamar al reléfono
(68} 26 70 32, o excribir a Julio Corominas Garcfa.
Floridablanda, 3, 5.° A, 30002 Murcia.

Urge comprar Spectrum estropeado.  Francisco

Gonedler Mavarro, Tallinaries, B6, 2.2 3%, Gavd (Bar
celona). Tel.: 662 50 57.

Cambio o compro el libro «The Complest Spec-
rrum Rom Disamsemblyvs, Autor lan Logan, Edito-
rial: Melbourne House, 1982, A ser posible con gente
de Barcelona. Interesados llamar al 1cléfono (93)
376 08 87. Pregunrar por Juan Carlos.

Vendo Spectrum + interface 1 y microdrive, mo-
nitor b/n, interface Kempaton, mds de 1530 jucgos,
unas 100 revistas, todo por 40000, También por se-
parado, Manuel Sdnchez. Pres. Carmona, 10 s
28020 Madrid . Tel: 279 29 62

Vendo todo npo de programas [|ucgm. uttlidades,
ere...). Escribir a Fernando Fermindez Malina, Lagar
vpno, 1. Urrera (Sevilla)

Busca Pokes: ¢l programa que estabas esperande.
Camhia el nimero de vidas v ponle vida infinitas a tu
programa favorito. Este programa busca este poke §
o introduce directamente &n el CM, sin necesidad de
ninguna operacidn dificil, el mizsmo programa se en-
Carga de todo el proceso. Complete manual de ins-
trucciones. Efective un 75-80 % pucde wsarse tam-
hitn como copiader. Envios contra reembaolso a toda
Espafia. PVP: 1.000 pras., todo incluido. Pidelo o so-
licita informacidn al apdo. 307 Zaragoe

Vendo impresora Scikosha GP-500 A a muy bucn
precio, Llamar a Dani, teléfonos (93) 864 5949 o
246 07 61,

Vendo Spq:rrrum 48 K-con manuales, cablex, emi-
balaje original. Regalo 300 juegos comerciales, un joys-
tick con interface ¥ 100 revistas, Todo por 25.000 pras.
Llamar al reléfono 448 50 48 de Madrid y preguntar
por José Luis.

Intercambio, vendo juegns de Spectrum 48 K, dl-
timios titulos. Envio lista, Interesados escribir a: We-
nifredo Criststomo Raén. Anpel Guimerd, 11, 3.° B
3R003 Santa Cruz de Tenerife. Mis informacion lla-
mar al teléfono (922) 24 48 25

Vendo Hpcn::rum 48 K, seminueva, con cables, va-
rins juegos con fuente de alimentacidn por 17.000
pras. Llamar al teléfono 14 32 530 Gijdn. Preguntar
por Javier.

Compro, vendo o cambio juegos del Spectrum.
Ezcribir a Antonio Sicz-Bravo. Alberche, 136, 45007
Toleda, Tel: (925) 23 15 62,

Club de reciente inauguracion, muchas programas.
Interesados cseribir a: Jorge Ferndndez laquierdo,
Francisco Sudrez, 2, 122 A ixda., 47006 Valladolid.

Cambio, vendo jutEl:r!. ¥ utilidades para Spectrum
48 KK. Escribir a: Jos¢ M.* Llamas Pdes. Las Meree-
des, B, 6.2 B, 47006 Valladolid.

Compra, vendo, cambio juegos del Spectrum 48

1QUE ROMANTICAS Y MARANLLOJAS Son LAS PUESTAS JE SoL !
A PRoPSSiTO ke PUESTD UM ANUNCie EN EL ZX QVE PeE:

~ Compro, vendo o cambio todo tipo de programas,
trucos, pokes, mapas, etc, Escribir a Antonio Sdez. C7
Alberche, 136. 45007 Toledo. Teléfono: (925) 23 15 62.

8T nimeros 1y 2 de la re-
vista ZX. Imprescindible perfecto

estado. No regateo su justo precio.

Ofertas al reléfono (972) 57 20 71
Preguntar por José Cunill.

8 e —— o T8

K. Escribir a: {-_arhmjn'ic'r Alonso Taus. Jerdnima Za-
porta, 12, 4, 50720 La Cartuja Bap (Zaragoea). Tel.:
(976) 41 58 58 (horas de comida).

Intercambio programas para Spectrum posco mis
de 400} titulos, Especialments con usuaries de Vene-
sucla, México v Espafia. Enviar por favor su listado,
Interesados dirigirse a: Horacio Ramella. Dorrega,
BO3, 2248 Irigoyen (Sra. Fe) Argentina.

Atencitn cxiste un club a nivel internacional que
rompe con do v que sin duds alguna os scrprenderi
par su repertorio de software y por sus concursos, lis-
tas de pokes, iniciativas, publicaciones y sorpresas. Por
el simple hecha de ser socio recibiréis un obsequio de
vuesiro agrado. Escribid pidiendo informacidn
Gorbasoft, Sagarra, 27, At 2., 08922 Santa Coloma
de Gramanet (Barcelona). Mo os arrepentirgis,

Si quicres sacarle todo ¢l jugo @ su Spectrum, Vo-
cabulator ¢s i programa {Basic/CM). Con €l podras
aprenderte ficil, ripida y perfectamente los vocabu-
larios de cualguier idioma. 200 ptas. + cinta o 300
ptas Copias garantizadas. No lo encontrards en nin-
guna parte. José Luis Garefa Garcla. Avda. Vallese-
quille, BL. 5, 4.2 A Jerez de la Frontera (Cidiz),

Vendo los siguicntcs accesorios para Spectrum: In-
rerface 2, 3,500 ptas; Interface Kempston (marca In-
descomp), 2.000 pras.; Prolongador slot trasero, 1.000
pras.; revistas ZX (del 12 al 32), 200 ptas. wnidad v re-
vista Input Sinclair (del 1 al 14}, 250 pras. unidad. Mi
direccidn es: Javier Marcos Garcla. Ronda, 12, 4.°
izda. 48005 Bilbao. Tel: (24) 416 54 15.

Vendo Specrrum 48 K con fucnie de alimentacion,
cables... (por 200000 pras.), mis interface, 2 joysticks,
DK Tronmks y joystick Kempston (5.000) mis cassctre
especial ordenador (7.000) v mis de 100 juepos mo.
dernos que valdrian cas 200,000 pras. Todo junto por
26,000 ptas, (negociables), en perfecto estado, Urpe.
Permite prucha y muestro y ensefio montaje (afiade
manual en castellano), Interesados llamar a: Enrigue
Corredera Garefa. Camichi, 30, 2.° A, 28025 Madnd.
Tel.: 462 02 33. Pregunta por Kique,

Yendo Spectrum 48 K con cables, fucnte de ali-
mentaciin,.., regalo con €l interfuce DK Tronics
(Kempston) para 2 joystick, 1 joystick Quickshost 11,
un cassette especial ordenadar y mds de 50 juegns ma.
ravillosos, nuevos ¥ clisicas. 1Salo por 28 0000 pﬂ*.!
Tndn, PO supuesto en pcrfm[ﬂrrm estado. Llamar al
teléfone (913 462 02 33 (Kique) o escribir a Enrique
Corredera Garela. Camichi, 30, 2.° A. 28025 Madnd.
Si-no cstoy, dejar recado.

Interesa obtener instrucciones completas, bien on-
ginal o fatoeopia, de la Hewlert Packard 33-E, pago
bien, Escribir a José M. Martin, Rosellén, 500, 5.2 3.9,
(K026 Barcelona.

Cambio Seikosha G-30 5 por interface 1 + micro-
drive, Vendo revistas ZX (25}, Todospectrum (25),
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Microhobby (60f) por 6000 pras. También por sepa-
rado, Cambio juegos Spectrum.

[Descariamos contactar con usuirios de ZX Spec-
trum 48 K para intercambio de programas. Promete-
maos contestar. Escribic a: Bermudas Soft. Apdo, 395,
(6080 Badajpoz, o bicn lamar a los teléfonos {924)
2306 84 (Ramdn) o (924) 23 86 88 (Adalfo).

Cambia FI.M!KO‘S Spc:ﬂn.lm a M:guc[ ]:h:rm.;p {rar-
cla. INtra. Sra. de la Guia, 16, B izda. Alonsétegui-Ba-
racaldo (Vizeaya),

Compro, cambio y vendo programas 16,48 K.
Prometo contestar, Ultimas novedades. Escribir a:
Rubén Herrero Angulo. Arenal, 105, 1.5, 1. 09200 Mi-
randa de Ebro (Burgoa).

Cambio 2 ZX Spectrum 48 K y un drgano Casio
VL-Tone por Amstrad 664 o similar, Estudiaria ofer-
tas. Amacor Merchin Ribera. Cdceres, B, 3.7 A, 2R045
Madrid. Tel: (91) 467 48 14

Vendo Spectrum 16 K complero con maneales de
instrucciones en castellano, garantia en blanco, cinta
de demostracion y programas originales todo por
15,000 pras. intercsados lamar al reléfono (958)
60 35 03, preguntar por Francisco,

Vendo procesador de textos especial para impreso-
ra (:P-50 8, permite la impresién en 64 colomnas sin
reduccidn de caracteres ni modificaconcs hardware.
Informa: Manuel Cagian. Apamade 2144, 15080 La
Coruia. Tel: (9817 T8 29 52 (20 horas).

Yendo Spectrum, con todos suy accesorios, interfa-
ce multijoystick ¥ un joysticks Quickshor 11, regalo re-
vistas, programas de utilidades (Mons 3, Gens 3, The
Artist, {.'.opii.darcs... ¥ minielvos jucgos ¥ novedades con
trucos y planeos). Precio a convenir, Interesados pre-
ferenemente de Madrd, lamar 2l teléfono {Q]}
44 TO 33,

Vendo Sinclair Spectrum 48 K + Impresora GP-50
5 + lipiz dptico por 35.000 pras. Regalo abundante
saftware v dos rollos de papel de impresora. Tedfiln
Fder. Biarritz, 3. 28028 Macrid, Tel.: (913 256 74 62.

Urgen vender Spectrum 48 K, joystick Q5-11, in-
terface ]:Imﬁ’imlmt Cameod -[m:r Aecesiky Instruccio-
nes y sirve para rodos. los juegos), TV Inter BN, mesa
para TV, Epck‘]apni:i:. Prictica del S.Ipccrn_tm {Run,
completa § encuadernada, 4 tomos), 95 nimeros Mi-

PERDONE. ¢ USTED VENDE
9 COMPRA ALso 7

] o+
04,51
Danicl Cortes Zaragoza. C/
Escultor Peresejo, 26, 7.%
03800 Alcoy (Alicante). Tengo
el Spectrum Plus, cambio jue-
pos, informacién y trucos, et-
oérera,

ENTONCES YA WO LE
Pipo Fueeo

30008 Murcia.

<

r' Yendo impresora Seikosha 50 § (co-
nexién directa). Incluyo: Procesador 32
columnas, cables y fuente, instrucciones
en espafol, gastos de envio a mi cuenta.
Precio 15,000 pras. Arturo Sinchez Pé-
rez. C/ Alfonso X el Sahio, 2, 1.* B.

—

)

PERD S Yo Solp (E

HE PREGUNTADD LA HORA

PUES  PoR ESO.

P

crohobby, 13 Microhobby casserte, mis de 20 jucgos
con instrucciones y originales (Movie, Sky Fox, Spit-
fire 40,...}, 3 caruchos encuadernadores Microholbiby
oo cintas de programas del 1 al 40, Precio mercade:
mis de 1100000, 5dlo por: BOLOMD (negociables). Tm-
porante: regalo czleuladora Texas Instruments T1-57
pmgnmihlc en Basic eon libro de instrucciones ¥ fun-
da proteceidn, drgano clécrnco GTR CTX130M de
mas de 15000 pras., archivadores de cintas, libro Mi-
crobasic y Codigo Miguina del Spectrum, cintas vir-
genes C-15 especial ordenador, adaprador antena TV
y mis cosas, Intercsados cscribic a: Javier Solavera,
Marcelino Esquius, 55, 1.% 2% Hospiralet (Barcelona).
Tel.: (93) 437 65 57.

Vendo Spectrum 16 K con ampliacion de memo-
ria externa a 48 K, con teclado castellano complera-
mente nuevo ¥ con garantia, fuente de alimentacidn,
manual en castellano, cinta horizntes, un lote de jue-
gos (World Cup, Codename Mat, Stop the Express,
Decation, Spy Hunter, Shadowfire, ete.), v lote de re-
vistas todo por 14.500 paas. Interesados lamar al re-
léfono (93) BOT 21 06 v preguntar por Adolfo. O es-
eribic a Adolfo Pérez, Ausfas March, 3, 2% 2.9 Samt
Celoni (Barcelona),

Vendo ordenador ZX Spectrum rotalmente nuevo
¥ sin usar por 3,000 pras. Incluyo los mejores 100 jue-
gos ¥ programas de utilidades actualmente en el mer-
cado. Para mis informacién escribir & Danicl Alba
Grefe. Santa Viegilia, 5, 1. D esc. imda. 28033 Ma-
drid. Tel.: (91) 764 53 70,

Vendo Spectrum Plus 48 K completo, jovstick, in-
terface ¢ instrucciones. 60 juegos valoradas en 30000
pras, como Sald a Million, Movie, Ramba, Greeb Be-
ret, Elecciones Generales, Basketball, Beishol, et
Poco uso (9 meses), tode por 35,000 ptas. Interesados
preguntar pore Javier, teléfono: (93) 321 B6 63 (2 par-
tir de laz 9 h. noche). Barcelona,

Vendo Spectrum 48 K + 100 programas dltimos
€xitos + casserte Philips + Saga 1 por 25.000 pras. Ja-
vier de la Guardia Viana, Campoeamer, [1. 28004 Ma-
drid. Tel: (913 41903 05 de 11 a 15

Vendo interface de joystick programable por 3,000

¥r

ptas, (comprado 3-10-86) intcrcsacdos escribir a: Jorge
Diaz Garcia, Avda, de Santander, 12, 6.° A. Tel:
22 35 B9, Owiedo.

VYendo los juegos Green Beret, Ghost in Globins,
Skyfox, Ping Poag, Saboteur, Mikie, Nodes of Yesod
v Raid over Moscow todas cllos para Spectrum 48 K
por 900 pras. cada uno. Los interesados en comprar-
los llamad de viernes a domingo al teléfono (97T)
49 02 78, pregunmando por José, & escribir a la direc-
citn; Torradamé, 5. El Perelld. 43519 Tarragona. Si
alguien estd interesado en comprirmelos todos juntos
s¢ los vendo por 7.000 peas.

Estoy interesada en formar un club de usuarios de
ZX Spectrum, para intercambiar programas, trucos,...
Escribir a: Altamira Lépez de Silanes. Alfonso VI, 17,
4.2 [ 19200 Miranda de Ebro (Burgos).

Vendo ZX Specrrum Plus (48 K) con conexidn
para monitor de fosfore v TV, alimentador, cables de
conexion, manual cn castellano vy cinta de demoatra-
cidn, todo en su embalye original y con un afio de
uso por el madico precio de 20,000 pas. Interasados
eseribir a: Pedro Miguel Amaro Perdono. Rosiana, 31,
35009 Las Palmas.

¥endo Spectrum + interface Kempston ¥ MSX VG
B con memoria de 16 K los dos ordenadores [le-
van programas, revistas, libros, etc. Los venderia por
20000 pras. cada wno. Llamar a Alfonso Montoya. Al-
box (Almeria). Tel.: 43 16 12,

Coleccion de £X (35 ndmeros) vendo or 2.500
ptas. Tambign coleccidn de Microhobby {100 ndme.
ros) por 3000 ptas. Portes debidos. Miguel del Olmo.
Sancho ¢l Fuerte, 23, 5.% C. 31007 Pamplona.

Vendo por 20,000 pras. ordenader ZX Spectrum.
Hegalo manuales, revistas (Microhobly, ZX, Input) v
mids de 130 programas entre juegos v wtilidades (Alien
8, Barman, Phantomas, Higway, Commande, Gosht
Gobling, etc.). Todo en perfecto estado. Interesados
Hamar al teléfono (9523 26 48 64, de lunes a viernes
descle las 6,30 de la tarde. Milaga,

Interesado en cambio de programas. Mds informa.
cidn escribir a: Francisco Mufiox Garcla. P-* Zorrilla,
5,.7 B, 47007 Valladalid.
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SERVICIO DE EJEMPLARES ATRASADOS

Desonsaos
delZB0
Proteccion

desl Softveare

Para hacer su pedido, rellene este cupon HOY MISMO
y envielo a:

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

Auege me envien los siguienies gjemplares atrasados de TODOS-
PECTRUM al precio de 300 pis

El imporie o abonare
O POR CHEQUE O COMTRA REEMBOLSO O CON M| TARJETA DE
CREDITO O AMERICAN EXPRESS O VISA O INTERBANK

Mumernd de m 1areta
Fecha de caducidad Firma
MOMBRE

DIRECCION

CILDAD eop
PROVINCIA

Complete su coleccion de

Todospectrun

A continuacién le resumimos el contenido de los ejemplares

aparecidos hasta ahora.

Num. 2 - 300 ptas.

Graficos profesionales/Desplaza-
miento pixel a pixel/Utilizacion de ru-
tinas/Construccion  del  interface
centronics/Programas  de utihdad

para microdrive/Rutina reset en codi- |
go maquina/Analisis del editor de :

textos Tasword/Interlaces para im-
presoras/Programas

MNum, 3 - 300 ptas.

Movedades sonimag B4/Ampliando
¢l Basic/Programas para ordenar
programas/Graficos con el VU-3D¢
Lenguaje Forth/Archivos en micro-
drive/Programacion de un interface
de impresora/Programas.

Mum. 4 - 300 ptas.

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

Num. 5 - 300 ptas.

Flappys para Spectrum/Diseno asis-
tide por ordenador/&4 Caracteres
por linea/Juego de la vida/Pascal/Asi
hacemos las porladas/Control de
gvaluaciones/Programas.

Mim. 6 - 300 ptas.

Representacion de funciones/Todos
los caminos conducen a la ROM/Jue-
gos/Pascal/Construccion de un lapiz
oplico/Programas de gestion, EI SITIY
Logo: lorgugas para todos/ Interrup-
ciones del Z-B0/Programas.

Mum. 7 - 300 plas.

Del 48 al PLUS paso a paso/iPlotter
para Spectrum?/Juegos/Libros de
codigo maquina/Lapiz optico. Pro-
gramaciaon del montaje/El LOGO en
la escuelasPascal/Floppys para
Spectrum/Programas,

Mum & - 300 ptas.

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

Nim 9 - 300 ptas.

Spectrum  parlanchin/Juegos/Aula
informatica con Spectrum/Analisis:
Comercial 4/Pascal/Periféricos: Wa-
tadrive/OL Magazine: EASEL lo meajor
de PSION. Midsica con QL/Desplaza-
miento Pixel a Fixel, aportacion de
lectores/Programas/Programer |l

Mum. 10 - 300 ptas.

Discos: invesdisc 200/Juegos/Dos
programas  simultaneos/Proteccion
del software/Conozca extremadura,
consulte a su ordenador/Desensam-
blador Z-80/Sofware educative/CL
Magazine: novedades Intermat, Hoja
de calculn, Ajedrez/Construya su
propio Joystick/Pascal/programas

DISPOMNEMOS
DE TAPAS ESPECIALES
PARA SUS EJEMPLARES DE ZX

(sin necesidad de encuademacion)

Nam. 11 - 300 ptas.

Actualidad/La otra cara del LOGOY/
Juegos/El Spectrum habla castella-
no/SOFTAID ayuda para Etiopia/
5.0.5. agui el Spectrum/Dibujar con
lapiz optico/QL Magazine: Procesa-
dor de textos. Teclas de funcion pro-
gramables/Programas.

Nim. 12 - 300 ptas.
Actualidad/Inteligencia artificial/La-
piz aptico dk" TROMICS/Juegos/Ana-
lisis/Bingo/Z-80 PIO/Cadigo madqui-
nalAnalisiss MASTERFILE/Progra-
mas

Mim. 13 - 300 ptas.
Actualidad/Discos: Discovery 1/Jue-
gos/Inteligencia artificial/Un nuevo
sistema operativo/QL Magazine: Ar-
chive, Cartridge doctor. Aplicaciones
comerciales/Codige  magquina/Pro-
gramas

Nam., 14 - 300 ptas.

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

Mum, 15 - 300 ptas.
Actualidad/Spectrum 128/Un nuevo
operative/Circulos  redondosfJue-
aos/Uilidades: BETA-BASIC/QL Ma-
gazing: Introduccion al SUPER BA-
SIC. Nuevas utilidades/Hardware:
Puertas logicas/Codigo magquina/
Programas.

Mam. 16 - 300 ptas.
Actualidad/Cinco horas con
SCREENS/Hardware practico/Cal-
culos de infinita precision/Juegos/
Un nuevo operativo/OL Magazine:
Graficos en SUPER-BASIC. Dibujan-
do con ralén. Archivos con Archive.
Programa/La ullima batalla, Juego
eslratégico.

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

Num. 18 - 300 ptas.
Actualidad/Introduccion al C/Libros!
Juegos/De cinta a microcinta/Visidn
panoramica de los microprocesado-
res mas comunes/QL Magazine: Co-
py de grises. Microprocesadores
68000, una familia numerosal/Curio-
seando en la ROM/Programas
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ZOA 128 ¥ RAM 32 K ROM Teclado de 58 tecias
4% pofumnas 24 filas de textn. Graficns de alta resclucon
1 {256 197 pixels): B colores con dos nieles de brillg cada uno
Calculadors en pantalla. 3 canales de somsdo programabiles e

roependientes. Cassefie incorporada. Safida TV y monitor RGE
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\rteriace. MION (Musical Insirument Digptal Intertace) Safids Serie RS 737
midirecciongl Dos conectores para joysticks. Conector plano y!

camoatiole con ndog los r".':.:{l:“_‘; '_::!‘_;._h i Aenones :T'! 10

L ROM 43 K BASIC, compatibée con Spectrum 16K
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