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P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO})

Con utilidades, juegos
exploxivos y graficos
dindmicos que lleva al BASIC
hasta el mejor
aprovechamento de sus

P.V.P. 150 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Descubre los misterios de la
programaciéon de una forma

sencilla, con ejemplos, posibilidades.
programas y organigramas. (200 paginas, tamaiio
(110 p&ginas, tamano 135 x21) 15,56 x 21,5).

P.V.P. 800 PTAS.

P.V.P. 750 PTAS. (IVA INCLUIDO)
(IVA INCLUIDO) el Una inestimable ayuda que
Un hbro especialmente manual complementara la que

dedicado a los que se inician
por vez primera en el mundo

proporciona el manual del
ordenador.

del Spectrum. ; (108 p&ginas tamano
(100 paginas, tamano 13,5x21). 13,5 x 21,5).

LOS MEJORES el /[

PROGRAMAS A

e = P.V.P. 900 PTAS. .

S STN S (IVA INCLUIDO) % P.V.P. 800 PTAS.
Un compendio de los mas alla (IVA INCLUIDO)
programas mas diversos con de! Muestra una visibn mds
los que podra aprender manual completa del correcto

funcionamiento del juego de
instruccicnes del C-64.

(108 paginas, tamano

13,5 x 21,5).

r =mm mmm m COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE PEDIDO.-%“
D

jugando las importantnes
caracteristicas del BASIC
(258 paginas, tamano
T (G 53| SH)

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

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

El importe lo abonare POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSCO CONMITARJETA I
DE CREDITO O American Express O Visa O Interbank O

Numero demitaneta: [T T [T I T T TTTTTTTTTTTEITT

NOMBRE e R e e I
CALLE . - o
CIUDAD - S I

CUPON
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EDITORIAL

FELIZ ANO 1987

Queridos lectores y amigos:

Un ano hace desde que en esta revista, nos planteamos
nuevas metas y perspectivas para hacer frente a las
necesidades de los usuarios de ordenadores Sinclair.

Los cambios conformaron una nueva fase tanto en la
diagramacion y disefio de la revista, como en los
contenidos.

Resulto complicado profundizar mas en el software,
abandonar algunas series existentes hasta el momento y,
entrar a expandir e informar sobre temas generales,
candentes y de plena actualidad, que como la inteligencia
artificial o la ergonomia, todo el mundo comentaba pero,
s6lo unos cuantos dominaban al tener datos validos y
precisos.

Las criticas han sido muchas y, desde aqui las
agradecemos todas, desde las mas duras hasta las
menos violentas.

Sobre todo, porque cuando nuestros amigos opinan en
sus cartas sus preferencias, nos facilita el conocimiento
de sus gustos y necesidades, al tiempo que nos permite
reflexionar sobre nuestros propios errores, planteandonos
en la medida de lo posible, su solucion mas provechosa
que como medio de comunicacion especializado debemos
cubrir.

Por otro lado, deseamos agradecer a aquellos que mes a
mes, bien por teléfono, carta o personalmente, nos
animaban a seguir con nuestra tarea.

«Vuestra» revista ha buscado desde hace cuatro anos, ser
util a los lectores que nos han seguido fielmente, y
pretendemos continuar en esa linea siempre escabrosa y
dificil.

Y para este afno 1987, os tenemos preparadas algunas
sorpresas que conocereis en proximos meses.

iFeliz ano 1987! queridos amigos.

iy
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ZX NEW

Inves Spectrum Plus:
HA NACIDO UNA ES-
TRELLA. 19.900 razo-
nes para adguirir un or-
denador compatible al
maximo con el sistema
Spectrum.

VNU ABSORBE HAY-
DEN. Uno de los gran-
des grupos editoriales
europeos, que partici-
pa al 50 por 100 en la
editorial Publiinforma-
tica, de la que forma

parte entre otras revis-
tas nacionales ZX, ha
adquirido Hayden, gru-
po americano de publi-
caciones especializa-
do en informatica y
electronica que obtuvo
unos ingresos de 60
millones de dolares en
1986.

S.I.T.l. STOCK, LO
ULTIMO DE VENTAMA-
TIC. Esplendido el nue-
vo sistema integrado
de tratamiento de in-
formacion de stocks.
Con prestaciones pro-
pias de un PC y un pre-
cio de venta en torno a
las 4.000 pts.

6

La armadura sagrada de Antiriad
Tras la destruccion de la sociedad a

causa de la violencia desatada en el holo-
¥ causto nuclear, solo unos pocos sobrevi-
vieron constituyendo una nueva raza de
% hombres libres y felices.

Sin embargo, una invasion extraterres-
tre corto de raiz los progresos y los hom-
® bres, se vieron sometidos a la vejacion y
# la esclavitud.

- Los mas viejos educando en el comba-
# te a los ninos y jovenes segun las tradicio-
nes de los antepasados, encontraron a un
campeon.

El mas fuerte, el mas habil, el mas sa-
gaz e inteligente: THOL.

«Tu seras el encargado de activar la ar-
' _‘ id madura sagrada de nuestros antepasados
y liberar de la exclavitud a nuestra razan.

16
Thanatos, el

destructor

El dragon Thanatos
tiene la mision de res-
catar a EROS, bella se-
norita que tras ser li-
bertada, cabalga sobre
nosotros y, agradecida
por nuestro valor, nos
devolvera a nuestra fi-
gura mortal tras haber
terminado el juego.

34 Lectores 55 Programas

8 62
- 6 H
ion :
ﬁ:nnl%rri:?de la Con este articulo,
pretendemos desen-
pantalia tranar todos los posi-

Continuamos expli-
candote las rutinas que
te permitiran poder
comprimir la pantailla a
tu antojo.

bles misterios existen-
tes sobre uno de los
periféricos mas adora-
dos e idolatrados del
mercado.




Hasta poseer la for-
ma que mantienen, han
sufrido modificaciones
y han vivido dedicados
a otras tareas diferen-
tes a las de matar mar-
cianitos.

73
Aprendiendo
matematicas

Operaciones con
fracciones (6.° EGB).

Areas de figuras cir-
culares (7.° EGB).
Ecuaciones de segun-
do grado (8.° EGB).

76
Compro-vendo-
cambio

En esta ocasion, he-
mos pretendido poner-
nos al dia con lo recibi-

48
Dossier:
El cassette

Sin lugar a dudas, el
cassette como medio
barato de almacena-
miento, ha logrado ser
el apoyo principal para
lograr la populariza-

cion del software de
los microordenadores.

Sin embargo, el des-
conocimiento de su
funcionamiento, ha lo-
grado quebrar los ner-
vios del mas pintado,
cuando no se conse-
guia la carga de su pro-

grama favorito.

En este dossier, te
explicamos su funcio-
namiento con pelos y
sefales, al tiempo que,
te recomendamos al-
gunos consejos para
un mejor funciona-
miento de tu aparato.

do hasta la fecha del
cierre en esta seccion,
pero la cantidad es tal,
que nos resulta tre-
mendamente dificil.

m—

T

Os rogamos por otra
parte, utilicéis la media
pagina impresa en la
revista para mandar-
nos vuestras comuni-

caciones, asi nos faci-
litais la tarea y resulta
mas provechoso para
todos. ;Gracias!

22
Lo nuevo del 87

Durante dos meses en estas paginas, a modo de simple revision de lo que se nos viene encima
para el proximo ano 87, podras conocer todo lo que te presentan todas las casas de software del pais.

En este nimero hemos seleccionado de todo el volumen de material recibido:

BUMP SET SPIKE, UNIVERSAL HERO, NONAMED, STORM, ARQUIMEDES XXI, DUSTIN, FAIR-
LIGHT !l, BOBBY BEARING, 180, HOCUS FOCUS, CORE, NEXOR, CAPTAIN KELLY, XARQ, PRODIGY,
AVENGER, ZOOT, BREAKTHU, GOONIES y SHAOLIN’S ROAD.




por supuesto hemos
Y de ser nosotros quie-
nes guiemos a Thol ha-
cia tan glorioso destino. Tras
el holocausto nuclear del 2086,
la Tierra se vio sumida en un
invierno nuclear. Algunos privi-
legiados no fueron afectados
por la radiacion al encontrarse
dentro de los trajes de comba-
te «Anti-riad» y aungue no o
cuente la Historia, debieron
morir locos en su soledad.
Con el paso de los siglos,
aparecio sobre el planeta una
nueva raza: una raza de hom-
bres fuertes y resistentes.
Crearon su mundo en paz, sin
discordias ni guerras. Solo
algo les turbaba: un volcéan ac-
tivo. Al poco tiempo, y de im-
proviso, una invasion alienige-
na comenzo a sembrar el
terror por donde quiera que
pasaba, utilizando a los hom-
bres para trabajar en la extrac-
cion de minerales ya inexisten-
tes en su planeta. Los ancia-
nos se reunieron y comenza-
ron a separar a los varones re-
cién nacidos escondiéndolos y
a entrenarlos en las artes del
combate. Destaco uno: Thol, a
quien encomendaron la dificil
tarea de destruir el centro
energético alienigena.

La mision

Como se ha visto antes, he-
mos de destruir el centro ener-




I.A ARMADURA SAGRADA DE

«THOL! HAS SIDO ESCOGIDO COMO EL CAMPEON QUE
RESCATARA NUESTRA RAZA.» «..TU HAS OIDO HABLAR
DE LAS LEYENDAS DE LA ARMADURA SAGRADA. HA
LLEGADO EL MOMENTO DE RESCATARLA DE LOS
MUERTOS.»




COBAM DE LLEGAR NOTICIAS
DEL COLAPSQ TOTAL DE LAS
INVERSACIONES SO8RE

ENTRE LAS DELEGAC OME5
PE LOS SEcT n) ES
NORTE Y S8

[..v se veme un cese totaL
OF LAS RELACIONES
OIPLOMATICAS .
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Yo ERA DEMOASIADO TARDE —
T 1H :‘;é HAB AN MOVILIZAPO

LA s DE LA
oe&‘rmxcaéu J‘I’AL-

) i LLamapa
OE ALERTA !

EL SECTOR DEL NORTE SE MIEGA A

ABANDONAR (A FABRICACION DE LOS

MUY DISCUTIDOS TRATES pe LOMBATE
. AN'rl RAD.

£LL05 ALEGAN GUE BXISTE
EVIOENCIA DE QUE LOE
CIENTIEICOS DEL SUR LAN
ESTADO TRABATANDO EN UN
PROYECTO SIMILAR.
?

E - [ i.

“Las TROPAS DE

VORTE GE ESTAN MEVILIZANGE

HAC'A AzEAf» FRONTERIZAS..

... 1 AUNQUE E !! s 1

ASEGLIRA QUE NO EXISTE
CAUSA ALGLINA o8 A(-AEMA

e B— i -~
i ESTE FS UN MUNDO AL BOROE DEL
COLAPSO LA TiErReA 2086

ESTOS LACIAN A LOS @
| LLeVaBAN INVENC BLE!- CON‘"ZA
= , CUALGUIEK ATAQUE DE ARMAS
OCIDAS, A LA VEZ GUE
A MENmABAM LA DESTREZA DEL
COMBOTIENTE A LN GRADO IWIPRE
SIONANTE
i [
INCLUYENPO Los TRATES A
OMBATE CONTRA
RADIACION QUE AMBAS
POTENCIAS HABIAN
EL Asoono EN

lkA VENGANZA FUE
ZAFIDA Y FLUNESTA

T

.“

HEMOS DE DES
ENERGETICU

getico alienigena, para lo cual
debemos encontrar la Arma-
dura, llevarla a su maxima po-
tencia de blindaje y llegar a lo
mas alto de la fortaleza enemi-
ga para destruir el complejo.

La Armadura

Nada mas ponérnosla por
primera vez, apreciaremos en
los correspondientes lugares
del marcador los datos senala-
dos en el mapa. El siguiente
paso es coger los Desplazado-
res de Gravedad (segunda
pantalla empezando por la iz-
quierda del nivel 2), y llevarlos
al lugar en que se encuentra la

 Armadura. Nos la ponemos y a

volar.

Los cuatro elementos

Ya hemos hablado de uno
de ellos: los Desplazadores de
Gravedad. Los otros tres son
el Rayo Pulsador, la Mina de
Implosion y el Rayo Anulador
de Particulas.

El Rayo Pulsador nos es to-
talmente necesario para hacer
frente a nuestros enemigos,
pues nos permitira disparar un
rayo destructor mientras ten-
gamos puesta la Armadura.

La Mina de Implosion cons-
tituye el elemento clave para el
exito de nuestra mision: una
vez en la camara del reactor
nuclear y de pie sobre el, se
activara dando paso a la des-
truccion del complejo alienige-
na y salvando de esta manera
a toda una raza.

LA MINA DE IMPLCH
ELEMENTO CLAVE
NUESTRA




{RUIR EL CENTRO
ALIENIGENA

Finalmente, el Rayo Anula-
dor de Particulas, completara
el blindaje de la Armadura,
siendo eésta una «maquina»
practicamente indestructible.

La energia de la Armadura
y la fuerza vital de Thol

La Armadura no posee una
energia ilimitada, por lo que
sera necesario recargarla
cada vez que su célula energe-
tica se haya consumido. Esto
puede ocurrir por muchos vy
variados factores: ataques
alienigenas, disparos. radiacti-
vidad excesiva,... Basta sim-
plemente con recoger cual-
quier Célula de recarga que
haya cerca del lugar donde
nos hemos guedado sin ener-
gia e introducirnos nuevamen-
te en la Armadura.

Hacer que Thol recupere to-
talmente su energia vital es
una tarea mas sencilla aun, ya
que solamente debemos per-
manecer dentro de la Armadu-
ra el tiempo suficiente para te-
ner el marcador correspon-
diente «a tope».

La «puerta» magica

En su interminable deambu-
lar por el Bosque Malvado,
Thol descubrié algo sobre 1o
que no habia sido advertido:
una extrana «puerta» en el ni-
vel mas alto del Bosque, y a
pesar de o protegida que es-
taba, consiguio llegar a ella y...

ION CONSTITUYE EL
PARA EL EXITO DE
MISION
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LOS DIFUNTES
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Thol se quedd asombrado: al
colocarse mirando al frente.
habia sido «transportado» al
interior de la Armadura, vy
siempre que hacia esto, se re-
petia fuera cual fuera la situa-
cion.

Los invasores

Los alienigenas han coloca-
do guardias por todas partes,
y ademas algunas trampas:

— Robots de combate: hay
tres. Uno en el nivel dos, pro-
tegiendo una célula de recar-
ga; y otros dos en el cuarto ni-
vel, cubriendo uno el Rayo Pul-
sador y otro el acceso a la
zona volcanica (5-14).
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— Prensas eléectricas: dis-
tribuidas por toda la zona vol-
canica, nos restaran energia si
tocan la Armadura o a Thol.

— Gotas: si nos cae una en-
cima o nos salpica, disminuira
nuestra energia bastante mas
gue cualquier otra cosa.

— Fuegos de Dragon: nos
molestan en la zona volcanica
asandonos en cuestion de se-
gundos.

— Monobobos: solo habi-
tan en los bosques. y son una
«fauna» natural de alli. Su nom-
bre es debido a su mano «col-
gada».

El final

Con los cuatro elementos
nos dingimos al nivel 14, don-
de nos colocaremos de frente
sobre el reactor mas bajo. La
cadena de detonaciones de la
Mina de Implosion se inicia;
5-4-3-2-1-0-booom. El resto es
mejor que lo veais por voso-
tros mismos.

El cargador

Solo tiene dos opciones;
si no resuitaria demasiado fa-
cil:

— Anular el movimiento de
casi todos los enemigos y qui-
tar la mayor parte de los fue-
gos de dragon. Las gotas no
caen.

Jose M. Martin Orellana
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La _Cuia Lotus Para Utllizar

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

LA GUIA LOTUS contiene:
— Como crear y manejar ficheros

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

— Apeéndice que cubre las aplicaciones adi-
CARACTERISTICAS: cionales que van incluidas en el programa.

« Paginas: 443 o :
« Papel offset' 112 grs. — Un indice detallado y un vocabulario don-

» Tamafo: 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: ”’f”dls,s.a. ¢/ Bravo Murillo, 377 - 28020 MADRID

CUPQN DE PEDIDO
= “‘ L '

S| Envienme el libro «LA GUIA LOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY» al
precio de 4.500 PTAS. EL IMPORTE lo abonareé:
TAMBIEN Con tarjeta de crédito VISA O INTERBANK O AMERICAN EXPRESS O

LO PUEDE CONTRAREEMBOLSO O ADJUNTO CHEQUE O
ADQUIRIR

EN SU LIBRERIA ! ,
HABITUAL Fecha de caducidad _ Firma, __

NOMBRE
DIRECCION
CIUDAD : el 1 51
PROVINCIA TELEFONO

Numero de mij tarjeta
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Inves Spectrum Plus:

Ha nacido una estrella

El nuevo Inves
Spectrum ha sido
desarrollado inte-
gramente por Inves-
trénica e incorpora
una placa totalmen-
te redisefiada, con
la que se logran im-
portantes mejoras
en el color, defini-

cidn de caracteres y
sonido.

Otra importante
novedad en el Inves
Spectrum + es la sa-
lida directa para
joystick, sin necesi-
dad de acoplar nin-
gun interface. Este
nuevo ordenador es

Microprocesador:
Z-80A de Zilog

Memoria: RAM:
48K

ROM: 16K (aloja

intérprete BA-
SIC/Sistema Opera-
ivo)
Teclado: Formato
QWERTY
Caracteres espa-
noles (i, N)

58 teclas moviles
con sistema «autore-
peat»

Caracteres ASCIL.
Mayusculas y mi-
nisculas

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

Lenguaje: BASIC

Grificos: 21 ca-

totalmente compa-
tible con todo el
software y periféri-
cos desarrollados
para el Spectrum y
el Spectrum +,

El Inves Spec-
trum, que se entre-
ga con manual de
instrucciones en

-castellano, tiene un
precio de 19.900
pesetas.

Como anticipo
del test que espera-
mos ofreceros en un
proximo numero,
esta es la lista de ca-
racteristicas técni-
cas.

racteres definibles
por el usuario

Resolucién de 192
por 256 pixels

Comandos direc-
tos para dibujar
puntos, lineas, circu-
los y arcos

Color: 8 colores
simultdneos. Atribu-
tos de color accesi-
bles por BASIC

Sonido: Altavoz
interno. Sonido pro-
gramable por BASIC
(10 octavas)

Entrada/Salida:
Interface de cassette

Interface de joys-
tick tipo Kempston

Conector de ex-
pansion de buses de
direcciones y datos

Electronica y
Nuevas
Tecnologias en
la Feria
Internacional de
Bilbao

El calendario de
certdmenes que la Fe-
ria Internacional de
Bilbao organizard du-
rante el afo 1987 in-
cluye por segunda vez
la feria europea itine-
rante Novotech (Fo-
rum de las Nuevas
Tecnologias), que s¢
celebrara durante los
dias 11 al 15 de mar-
zo. En estos mismos
dias se desarrollara
también Elektro, la
Feria Internacional
Monografica de la In-
dustria Eléctrica,
Electronica, Automa-
tizacion, Alumbrado e
Informatica Indus-
tnal.

Barclays Bank
compra
Inversora Ares
y Credit Leasing

El pasado 28 de oc-
tubre, con el fin de po-
tenciar su Divisién de
Consumo, Barclays
Bank adquirié las ac-
ciones de Inversora
Ares y Credit Leasing,
que cuentan con unos
recursos propios de
600 millones de pese-
tas.

Con la compra de
las citadas sociedadcs,
éstas ampliardan su co-
bertura geogrifica a
las principales ciuda-
des donde opera ac-
tualmente Barclays
Bank, y desde ¢llas se
ofreceran productos
especificos para los
distintos sectores, en-
tre ellos informatica
(Credi-computer).
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VNU Absorbe

Hayden

VNU, el mas im-
portante grupo edito-
rial holandés, que par-
ticipa con un 50 por
ciento en el capital so-
cial de Publinformati-
ca, ha suscritc un
principio de acuerdo
para adquirir la nor-
teamericana Hayden
Publishing.

Hayden edita, entre
otras publicaciones,
Electronic Design,
Microwaves & RF,
Computer Decisions y
Personal Computing,
asi como la guia-direc-
torio Gold Book. Hay-
den estd considerada

como una de las mds
importantes editoria-

les en los campos de la
¢lectrénica y la infor-
matica, con unos in-
gresos de 60 millones
de délaresen 1986. La
absorcion, que incluye
290 empleados, serd
un hecho antes de fin
de ano.

Asi, Hayden pasa a
formar parte de VNU
Business Press Group,
ya poseedora de desta-

cadas revistas infor-
maticas en el Reino
Unido, Holanda vy
Bélgica, y participe en
grupos editoriales es-
pafioles, frangeses,
australianos y asiati-
cos. Tras la adquisi-
cion de Hayden, la di-
vision de Prensa Espe-
cializada del grupo
VNU contard con
unos ingresos anuales
de 150 millones de
ddlares.

Electronic Design
es una revista quince-
nal especializada en
electrénica, con una
circulacion de
142.000 ejemplares,
de los que el 16 por
ciento se venden fuera
de Estados Unidos. Es
la mds importante del
mundo en su género y
estd clasificada en
séptimo lugar en
USA, en cuanto a in-
gresos por publicidad.

Microwaves & RF,
dirigida a ingenieros y
jefes de proyecto, se
encuadra en el merca-
do de las radiocomu-
nicaciones de alta fre-

cuencia, tanto en la
industria privada
como en el drea mili-
tar. Su venta, men-
sual, es de 50.000
ejemplares y es la pu-
blicacién lider en su
campo.

El Gold Book, por
su parte, es una guia-
directorio disenada
por y para ingenieros
con una venta anual
de 120.000 ejempla-
res.

A su vez, Computer
Decisions estd dirigi-
da a informaticos pro-
fesionales y su circula-
cién quincenal es de
175.000 ejemplares,
lo cual le proporciona
una posicion relevan-
te en un sector muy
atractivo del merca-
do.

Finalmente, Perso-
nal Computing tiene
500.000 ejemplares de
tirada, de los que el 90
por ciento correspon-
de a suscripciones.
Esta revista se centra
en aplicaciones de
gestién para ordena-
dores personales.

El Sports Com-
puter es un sencillo
aparato disenado
para las personas
que quieren poner-
se en forma. Aun-
que puede adap-
tarse a cualquier
tipo de actividad,
existen versiones
especificas para bi-
cicleta fija, remo,
jogging y esqul,
que miden la velo-
cidad y vigilan la
salud del usuario

Sports Computer, un
ordenador para
deportistas

midiendo su pulso.
El modelo basi-
co sélo tiene dos
teclas, la de funcio-
namiento y otra
que, en contacto
con el pulgar, mide
el pulso del usua-
ric. Pero también
puede disponer de
escala de tensién
del I al 10, crono-
metro de cuenta
atras, taquimetro y
monitor del ritmo
cardiaco.

Superofertas Ventamatic
para Spectrum

Los mejores progra-
mas de aplicaciones y
utilidades (Devpac,
Hisoft Pascal, SITI,
Context), libros sobre
informdtica, impreso-
ras, joysticks, unida-
des de disco y otros
periféricos son algu-
nos de los productos
que Ventamatic ofre-
ce actualmente en

oferta. Ademads, Ven-
tamatic también ofer-
ta a precios entre las
500 y las 750 pesetas
una amplia serie de
juegos que podrian
denominarse éxitos de
siempre, entre los que
se encuentran Manic
Miner, Deathchase,
Full Throttle, Mugsy y
Night Gunner.

Laghand (R0 oo, U Bads b ahid

S.LT.I.
STOCK 4

CONTROL DE STOCK
FACTURACION
CAJA

SRR T, O e

S.1.T.l. Stock, lo ultimo
de Ventamatic

Por 4.000 pesctas
Ventamatic ofrece
su «Sistema Inte-
grado de tratamien-
to de Informacién
de Stock», un pro-
grama para Spec-
trum que promete
la potencia y presta-

ciones propias de
un programa para
PC.

Con capacidad
para 600 articulos
con seis campos de
informacidn,
S.I.LT.I. Stock per-
mite la facturacién

con posibilidades
de edicién de factu-
ras, modificacioén,
impresion, almace-
namiento, actuali-
zacién, aplicacion
de IVA, recargo de
equivalencia, des-
cuentos, etc.
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CLUB DEL JUEGO

r D N PROGRAMAS DE OCASION ZX 18-48K

QLHAR Entre otros. Comando - Ajedrer Cm.l.:-b(mqhn_ou-unoerwmdn
TODO PARA SU QL ‘L:%”?ﬁow"l"t"%zit'.‘;’si‘c?:'mﬁl“%;.Iég.i?n‘fim.;"s'a,ﬁ?::’m'l‘;

. RAMD'SC enos el tuyo

* AMPLIACIONES DE MEMORIA e e b eoarll

L ggquDoAr\ADg% DEgé)S(}:(O :’sm:m[sr 2::' nuestro catalogo de programas. Apartado 34 155

. N LKIT PARA A

M. PERIPHERIAL

e SOFTWARE

Escribir a APTDO. 37165 SARCELONA

Llamar a Tel: (93) 321 27 25

ATENCION

GARMY (WA
REPARAMOS TU SPECTRUM g
CON o SIN garantia espanola
Tambien reparamos:
COMMODORE, MSX y AMSTRAD.
ULA. ROM Membranas de teclado
Somos especialistas
PRALEN ELECTRONIC
Antonio Lépez, 115 - MADRID e ot
Tel. 475 40 96 s~ e e
R = mor T e
i e - e GG R M?:em;-vm
QARANTIA Precio 575 ptan Precio t 204 pias GARANTIA 1 aho
Pracio ) 098 otas CGARANTIA GARANTIA Y afip Pracio 425 plan

Sidessss mas ampliainformacion solicitanos nuestro catalogoos

pecilal ds relojaria de importacion totalmente IlGratia!! al Apartado
de Correos 34 155 de Barcelona. Recuerda que 10dos nuestroa
productos Hevan la garantia maxima que otofrece CLUB DE JUEGO
| BARCELONA

PROGRAMAS PARA QL

Juegos. utiidades y comercrales, gran vanedad.

50 trulos a 2.500/3.500 ptas. Tambien programas

para ATARI 520/1040

Ordenadores Sinclair QL con garantia y 9

programas variados 43 800 ptas

ATARI| 520 ST c/ Monitor FV - Disco Raton y
programas 151.350 plas

ATARI 1040 c/ Monitor FV - Disco Raton y
programas 204.900 plas

ATARI 1040 c/ monitor color - Disco Raton y
programas 222 750 ptas. (precios sin IVA)

ENVIOS CONTRA REEMBOYL SO
VALENTE computacion
Santa Engracia, 88. 28010 Madrid Tel 445 32 85
Solicite GRATIS Boletin informativo

ANUNGIESE oy

por (91) 733 96 62
BARCELONA

MODULDS (93) 3014700
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THANATOS

EN ESTE MAGICO VIAJE VAS A CONTROLAR
UN DRAGON, «THANATOS EL DESTRUCTORV,
CUYO DESTINO ES LUCHAR ETERNAMENTE
CONTRA LAS FUERZAS DE ULTRATUMBA.
THANATOS VUELA, CAMINA, NADA, ARROJA
FUEGO POR SUS FAUCES...

RAS acabarnos de
I acostumbrar al tamano
del personaje que con-
trolamos, empezamos a pre-
guntarnos sobre la mision que
le es encomendada a nuestro
dragon: debes rescatar a la
hechicera Eros de las terribles
torturas que sufre en la forta-
leza de nuestros enemigos los
humanos, y ella agradecida,
cabalgara sobre nuestro cuello
guiandonos hasta conseguir
los elementos que nos liberen
de la maldicion que nos man-
tiene en tan monstruosa apa-
riencia.

HOF A

La pantalla

En la parte superior se de-
sarrolla la accidn. En la inferior
tenemos tres marcadores:

-— La puntuacion.

— En forma de corazony a
la izquierda, nos muestra el
agotamiento del dragon.
Cuanto mas acelerado mas
proximos estamos a la muer-
te. Se acelera cuando recibi-
mos algun impacto de cual-
quiera de nuestros enemigos,
volamos mucho tiempo o vo-
mitamos fuego. Podemos fre-
narlo posandonos en el suelo

y descansando unos segun-
dos.

— El indicador de fuego en
el extremo derecho. La forma
de hacerlo disminuir es obvia.
Cuando se nos agota, el siste-
ma de recuperlo, consiste en
lo siguiente:

Nos vamos algun tiempo ha-
cia la izquierda hasta encon-
trar una princesa atada de pies
y manos. Nos posamos cerca
de ella y rapidamente volve-
mos a subir al aire. Aparece un
quijotesco caballero para de-
fenderla, y congiéndole con las
garras, le dejamos caer al sue-




lo. Ya nos podemos dirigir ha-
cia la princesa, y esto lo hace-
mos andando. Ante nuestra
sorpresa, Thanatos no libera a
la princesa, sino que se la
come, y con esto, obtiene de
nuevo el fuego que antes gas-
to.

El juego

El juego consta de tres fa-
ses:

La primera es el rescate de
Eros, la hechicera. Para ello,
nos dirigimos a la derecha
hasta encontrar el muro de
una fortaleza. Una vez alli, ba-
jamos al suelo y dirigiéndonos
hacia el muro, llegara un mo-
mento en que no podamos
avanzar mas. Quemamos la
puerta, y emprendemos de
nuevo el vuelo mas alla del
muro. Despues de unos se-
gundos, entre los hombres
gue nos atacan vemos una

«cosa» que agita dos «cosas».
Teniendo cuidado de no co-
gerla con las garras, aterriza-
mos y nos paramos en el sue-
lo esperando a que suba. Una
vez que lo halla hecho em-
prendemos de nuevo el vuelo
y nos dirigimos a la segunda
fase con la hechicera.

La segunda fase es aun mas
complicada que la primera,
porque hemos de proteger la
vida de Eros. Seguimos volan-
do a la derecha hasta liegar a
un segundo muro que al igual
que el primero quemaremos
(si se te acaba el fuego, sigue
los pasos anteriormente expli-
cados). Esta vez, hemos de
parar junto a un libro de magia
que Eros recogera. Quedate
parado para que pueda subir
de nuevo sobre tus lomos.

Si continuas en tu vuelo ha-
cia la derecha, llegaras a un
tercer muro, quémalo, y cuan-
do veas un caldero, posate en

el suelo. Sencillo, ¢verdad?
Pues felicidades, ya «te has
hecho» el Thanatos.

Los enemigos

Son de muy diversos tipos:

— Humanos hostiles: aten-
tan contra nuestra salud y la
de Eros con lanzas y piedras.
Los podemos destruir con fue-
go, cogiendoles con las garras
o tirandoles encima piedras u
otro hombres que previamen-
te hallamos cogido.

— Abejas: de gran tamano,
solo las podemos destruir con
fuego.

— Pajaros: son cinco y de
movimento irregular. También
se destruyen con el fuego.

— Dragon de dos cabezas:
nos amarga la existencia al sa-
lir de la segunda fortaleza. Una
buena estrategia para acabar
con €l es pararnos en el suelo,

L4

APARECE UN QUIJOTESCO CABALLERO
PARA DEFENDERLA, Y COGIENDOLE CON
LAS GARRAS, LE DEJAMOS CAER- AL SUELO

2 ol U




THANATOS.

girar el dragon hacia el lado
por el que nuestro enemigo
desaparecio y echar fuego ha-
cia arriba, y asi sucesivamen-
te hasta que se desvanezca.

— Piedras que caen en una
de las cuevas: tienes que
aguantarlas.

— Aranas gigantes: son
muy peligrosas, ya que derri-
ban a la hechicera, que tene-
mos que volver a recoger con
el riesgo de su muerte. Para
esquivarlas, es conveniente un
movimiento de zig-zag arriba y
abajo, con lo que las pasare-
mos sin el menor problema.

— Aranas menos gigantes:
solo aparecen cuando las an-
teriores derriban a Eros. Su
nada sana intencion es su
muerte, 0 10 que es lo mismo,
el cgame over». Para destruir-

las, podemos cogerlas con las
garras O quemarlas.

— Linces: son 4, y apare-
cen cuando vamos a quemar
una puerta (depende del nivel
elegido la puerta) menguando
nuestra energia hasta limites
insospechados. Hay que que-
marlos. Si usamos el cargador
no ofrecen problema alguno.

— Monstruos marinos: si
volamos por la parte superior
de la pantalla, no presentan
problemas. Los podemos ma-
tar con fuego, o elevarlos has-
ta cierta altura colgando de las
garras de Thanatos.

Consejos

El camino correcto es la de-
recha: a la izquierda, tras 15
minutos de vuelo sobre un

LA SEGUNDA PARTE ES AUN MAS
COMPLICADA QUE LA PRIMERA PORQUE
HEMOS DE PROTEGER LA VIDA DE EROS

lago, tendras que volver.

Si utilizas el cargador, no
mates al dragon hasta llegar al
tercer muro, porque éste te se-
guira, y no apareceran enemi-
gos. Una vez alli, matalo antes
de gastar el fuego en el muro,
porque con dragoén, no apare-
ceria ninguna princesa que co-
mer.

Cargador

Copialo y salvalo en cinta
con:
SAVE "“Thanatos” LINE 10

Pon la cinta original al prin-
cipio y dejala correr. Conse-
guiras la inmunidad absoluta
de Thanatos, el Destructor.

Fabian Escalante Liano
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Num. 3

El Spectrum por dentro.
Quince programas, juegos
y montajes Sofware

Num. 4

QL. el nuevo Sinclair. Die-
ciocho programas, juegos,
montajes. deas/Noveda-
des.

Num. 5

Graticos y sonido en el |

Spectrum/Libros/Software/ |

13 programas.

Nam. 6

Construya su propio jue-
g0/13 programas y monta-
jes/ideas/Software. |

Num. 8

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

Num. 9
Construye tu propio jue-
go. Catorce programas pa-

SERVICIO DE

Num. 13

Guia del software para el
Spectrum todos los progra-
mas del mercado. Forth,
capitulo 2. Visitamos Sin-

| clair Research. Libros.

ra el verano. Graficosen el |

Spectrum

Nam. 10

Catorce programas edu-
cativos: geografia, cramer,
graficos, razones {rigono-
metricas, elongacion. Co-
digo maquina.

Nam. 11

Como crear marcianos y
otros monstruos.

Diez programas satélites
de jupiter, rescalte, interes,
circulo, préstamo hipoteca-
rno.

Nam. 12

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

Nam. 14

Como jugar al Hobbit
Graficos de funciones. Pro-
gramas de ajedrez. Cone-
xiones con el PIO. Progra-
mas Multiplic, ensenar de-
teitando. Libros, Forth, ter-
cera parte.

Num. 15

Simuiadores de vuelo
Forth, cuarta parte. Monta-
jes: Reloj digital para Spec-
trum. BASIC para princi
piantes. Libros. Programas

Num. 16

gramas. Son muy diverti-

Cassettes: solucion a los | dos. Libros. Generacién de

problemas de grabacion.
Test de Psicologia. Sistema
de Desarrollo para el ZX-
81. Cinematica. Progra-

mas. Animacion Grafica.
BASIC para principiantes
{2). Forth, quinta parte.

Num. 17
Mapa de Atic-Atac. Estira
de caracteres. Dinamica de |

una particula. Libros. OLI
Programas. |

Magazine.
Converlidor analoglco-dn-
gital con el Pi/O.

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

Num. 19

Mapade Knight Lore. No-
ticias. Critica. Renta 85 (se-
gunda parte). Libros. El ZX-
81 aprende a Sumar. Scroll
de ventanas. Programas. El
software que nos invade.
BASIC para principiantes.

Nam. 20
Vacaciones con informa-
tica. Critica. Noticias. Pro-

placas de circuito impreso.
Forth. Movimiento armoni-
co sim_le.

Num. 21

Mapa de Underwulde.
Noticias. Critica. ¢Has pro-
bado? Programa especial:
barquitos. Sois muy diverti-
dos. Libros para el verano.
Un poco de fisica. BASIC
para principiantes (5).

| Num. 22

Noticias. Teclados profe-
sionales. Critica. {Has pro-
bado? Programa especial:
procesador de textos. Ge-
neracion de placas de cir-
cuitc imprese (segunda
parte). Programas QL es-
panol. Quinielas en Spec-
trum. BASIC para princi-
piantes (6).

Num. 23

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




EJEMPLARES ATRASADO

Num. 24

Juegos/Mapas del No-
des of Yesol y Lords of
Midnight/¢Has probado?/
Sois muy divertidos/Usua-
rio/Ajuste de graficas/Mul-
lisearch/Programas/Mon-
taje inversor de video para
ZX 81/Dossier QL

Num. 25

Juegos/Especial juegos.
Mapas vy trucos de: High-
way encounter, Tir Na Nog,
Nightshade/écQue es el
Stack?/Programa  espe-
cial/Codigo magquina/l.ote-
ria primitiva/Standares de
la informatica/Programas.

Nim. 26
Spectrum o QL, invasion
de los 128/¢Como utilizar

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

s LivE Bk
Piezas
musicales
ara
Spectrum

Bassc para impresorn
Vida de Sinciar

Mapas:
Arnhen y Saboteur

Num. 27

La vida de Sinclair/Pie-
zas musicales para Spec-
trum/Juegos/Mapas  del
ARNHCM y SABOTEUR/
Areas/BASIC para impre-
sora/El areade variableyla

| instruccion RST 16.

Paateria,
i historia
mtermmab}

————

Num. 28

Pirateria: la Historia Inter-
minable.
Agente Secreto. Sir Fred.

| Programacion en Tiempo
Real. La Vida de Sinclair i, |

Programas: Curvas.

Dinamite Dan:

War games:
Napoleones‘

War Games: Napoleones
en Zapatillas. Phoentix H
Versus Transtape. Mapas:
Robin of the Wood, Swee
vo's world. Almacenamien-
to en Lineas Rem. Fisica
con Spectrum

MUTRCIONNS o4
PERSORALIDAD

Nam. 30

Introduccion al Hard |
Mutaciones de Personali-
dad. QL: Del inglés al Cas
tellano. Camelot Warriol. In-
teligencia Artificial. Progra-
mas: Olimpiadas.

Nam. 31

Ergonomia: La Sugestion
del Ordenador. El Calcula-
dor del Spectrum. 128: Dos
Ordenadores en Uno. Enig-

| ma Force: El desafio del

Cosmos. Inteligencia Artifi-
cial (I1): Lenguaje Natural.

Juegos del
Intelecto

Nom. 32

Juegos del Intelecto.
Montaje: Interiace Kemps-
ton. CPU: EI Cerebro del
Spectrum. Registros Indi-
ces y Alternativos del Z-80.
Tron: Un Spectrum Casle-
llano. Inteligencia Artificial
{I): Juegos Infeligentes.

Num. 33

El Keypad del 128. Siste-
mas Experios |. Creacion
de un Juego Tipo Scram-
ble. La Incognita Informati-
ca: Hombre o raton. Grafi-
cos Definidos. Programas.

Nam. 34

Creacion de Aventuras.
Especial Mapas: Tommy,

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

Nam. 35
Software: Novedades
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DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES
PARA SUS EJEMPLARES DE ZX
(sin necesidad de encuadernacion)

se pueden

6 numeros)

encuadernar

(en cada tomo

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

ZX, Bravo Murillo, 377 « 26020 MADRID  Tel.: 733 79 69

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

Por favor envien

(+ gastos de envio).

mientos, ideas, soluciones y entretenimientos para el futuro. Todo fo ante-
rior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de ias ta-
pas especiales para ZX. Cada tapa puede contener 6 ejemplares y cuesta
solamente 750 ptas.

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de ZX

_ al precio de 300 ptas. cada uno.

tapa(s) ai precio de 750 ptas. cada una

El importe lo abonare:
[J contra reembolso [ cheque adjunte [J con mi tarjeta de crédito
[J American Express [ Visa [J Interbank.
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" BUMP SET SPIKE!

Los deportes conti-
nuan poseyendo una
especial atraccion para
los programadores de
ordenador.

En esta ocasion, le
toca el turno al voleibol,
un deporte mas elitista
que los aparecidos en
anteriores ocasiones
como juego para orde-
nador.

Posees dos jugado-
res que se enfrentan al
ordenador intentando
derrotarlo.

Siguiendo las conoci-
das reglas del deporte,

la simulacion no resuilta
realmente muy acerta-
da.

Tanto los graficos
como el movimiento, re-
sultan rnigidos y primiti-
vos, lo que desluce la
accion del juego.

Solo la intencion ori-
ginal de un programa
dedicado al voley y su
pertenencia a la serie
mas barata del merca-
do, le salvan de la que-
ma, por lo demas nada
excepcional que rese-
nar, y si esperar gue
aparezca otro juego de-

dicado al mismo depor-

te, pero que aproveche
las verdaderas posibili-
dades tanto graficas
como de movimiento
que le brinda este pre-
cioso deporte.

INTERESANTE
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Tipico y curioso, Si-
gue en la linea de la se-
rie, aprovechando las
rutinas graficas, y sin
llamar la atencion sobre
el tema que resulta so-
bado vy reiterativo, dado
la cantidad ingente de
programas de este tipo
que existen.

Solucionar los pro-
blemas de tu nave y
abandonar el planeta,
dos misiones aparente-
mente faciles para este
simpatico programa

UNIVERSAL HERO

que, recordando al co-
nocido Jec-Pac, trata,
gracias a unos vistosos
y coloridos graficos, de
conseguir hacerte pa-
sar un buen rato.

Las grutas repletas
de formas alienigenas,
las dificultades orogra-
ficas de la superficie lu-
nar y los peligros conti-
nuos van a ponerte a
prueba con tu joystick.

Un programa mas
que interesante, con
destellos de calidad en

el diseno de algunos
graficos y el plantea-
miento de iconos para
la resolucion del proble-
ma, que no es otro que
arreglar tu propia aero-
nave.

INTERESANTE
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En tiempos de la
Edad Media, en un
apartado valle de la
Baja Sajonia, el Rey Ab-
dul, senor magnanimo
de esas tierras, sometia
a los aspirantes a caba-
llero a las pruebas mas
duras.

Los que las supera-
ban, solo algunos esco-
gidos, tenian al final que
pasar la prueba definiti-
va. El mito del castillo
sin nombre.

Un lugar donde habi-
tan los poderes del mal
a su libre albedrio y
que, ademas, como po-

dras ver, tienes solo
para defenderte tu do-
minio de las artes mar-
ciales.

Superarlo 0 no va a
ser una tarea tuya.

Sin embargo, no re-
sulta nada facil dado lo
transitado que se en-
cuentra el castillito, con
un enjambre de mons-
truos, bolas rodantes,
ogros y demas turistas
dando vueltas.

Dinamic de nuevo ha
hecho gala de aquello
que siempre le ha ca-
racterizado, graficos
bien realizados y buen

movimiento, han sido
tarjeta de presentacion
continua en esta em-
presa a la que felicita-
mos por sus ultimos
lanzamientos.
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Tipico juego de pan-
talias y combates conti-
nuos, aporta en su be-
neficio una perspectiva
distinta a la utilizada
normalmente en los jue-
gos arcade. Dirigimos
nuestro personaje, el
potente Storm, desde
arriba. Esta configura-
cion nos aporta una
nueva vision del perso-
naje y la pantalla, que
aungue, al principio, re-
sulta extrana, cuando
empezamos a jugar,
nos damos cuenta gque
permite un control de la
situacion y de nuestro

STORM

héroe total y efectiva.

Y con la habilidad
como lema, debemos ir
superando pantallas,
recogiendo liaves, co-
mida y eliminando ene-
migos, de los mas di-
versos tipos, cuidado
con el desgaste de
nuestro héroe.

Sin ser una maravilla,
el juego es lo suficiente-
mente adictivo como
para picarse toda una
tarde con é&l.

De nuevo Mastertro-
nic te da la posibilidad
de poseer un juego di-

MASTERTRONI PRESERT 5

vertido a un precio ase-
quible y de cierta cali-
dad, abandonando-.por
fin la monotconia de los
uitimos aparecidos, que
se repetian hasta la sa-
ciedad.

BUENO

N F 2




LO NUEVO DEL

O
\
O\V\VFX\

Divertida, atrayente y
curiosa nos ha resulta-
do la ultima aventura

conversacional presen-

tada por DINAMIC.
Demostrando su ex-
periencia y buen hacer
en este campo, ARQUI-
MEDES XXI ambienta-
da en el ambiente futu-
rista del 2492, repre-
senta io que un grafico
conversacional debe te-
ner. '
Lenguaje en castelia-
no amplio y diverso,
graficos funcionales y
operativos que te dan
pistas y te ayudan a si-
tuarte en la accion, alta

ARQUIMEDES XXI

complejidad para la re-
solucion de los proble-
mas, y multitud de posi-
bilidades para alcanzar
tu objetivo.
' Latrama se centra en
la base cientifica AR-
QUIMEDES XXI, cuya
mision es producir me-
morias biologicas, para
el ejército de androides
de la Galaxia Negra de
YANTZAR, que actual-
mente siembra el pani-
co en ALFA 23.

Tu objetivo es termi-
nar con la base.

Sin embargo, todo un
ejército de androides y
humanoides, dirigidos

por CPM2, el ordenador
central tratara por to-
dos los medios de im-
pedir terminar tu traba-
jo.

iSuerte valiente!.
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o DUSTIN

Dustin, el famoso [a-
dron de joyas y obras
de arte, se encuentra
encarcelado en la car-
cel de alta seguridad de
Wad-Ras.

Su plan para escapar
de los barrotes que le
encarcelan pasa por
una serie de situacio-
nes, que te encantara
vivir mas directamente.

Utilizando la técnica
de los iconos y la pura
accion del joystick,
nuestro personaje ten-
dréa que recorrer multi-
tud de pantallas reple-
tas de amigos y enemi-
gos, con los gque nego-

ciar por las buenas o
por tas malas.

Con los logros obte-
nidos en sus nhegocia-
ciones y peleas, conse-
guira tener en su haber
los aparatos necesarios
para alcanzar la libertad
y enfrentarse a los peli-
gros de la selva, antes
de terminar la aventura.

Sus graficos, diseno,
movimiento y posibili-
dades tanto del perso-
naje principal como de
los guardias y demas
presos, unidos a la
perspectiva en tres di-
mensiones, logran una
adiccion muy particular

al juego que alcanza en
algunas fases una difi-
cultad extremada, pero
que cada vez nos incen-
tiva mas a continuar
hasta el final.

ESTUPENDO
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ATENDEMOS PEDIDOS POR
H M TELEFONO O CARTA A:

C/ Consejo de Ciento, 345 Bajos B
HARD MICRO Barcelona 08007 Tel.: (83) 216 01 99

TRANSTAPE -3

No necesita la interface para cargar luego 10s programas
5 Tipos de copia diferente a cassette, 2 en Turbo.

-~ CASSETTE
= MICRODRIVE
COPIAS A: —OPUS-DISCOVERY

Volcado de pantailas por impresora, por centronics en 2 operaciones.
Copiado de pantalla de presentacion en forma screens. —BETA -DISCK
Introduce poles - Manipulacion de programas en C. M.
— Reset doble funcidn (corrige errores). 7. 900 Ptas. —COPYS A IMPRESORA
Inteligente, ahorra memoria y tiempo en la carga.
— 2 K Ram desde el c6digo maquina. VA INCLUIDO
— Continuacion del Port de Expansion + meses de garantia.
D EMA MAS COMODIDAD PARA USUARIOS DE PERIFERICOS m.m LARGO PRONTA APARICION
CABLE DEL PORT DE EXPANSION DE LA
3 =R — ) WIS == INTERFACE
. NOVEDAD = i — TRANSTAPE
o W o — — Dos copias en turbo AMSTRAD
[ =t — en casset. COPIAS INDEPENDIENTES
. Y ¢ - — Copias turbo a DE LA INTERFACE
cualquier unidad de disco
C ) (= J

TRANSTAPE (X

A\ SRARRRRRRINRANRE!

commodore.
— Rutina acelerada de disco
— Reset de doble funcion.

interface conectada.
PIDANOS INFORMACION

cualquier programa comercial.
— Inteligente, ahorra memoria de carga.

— No necesitan las coptas tener la

TRANSTAPE

para

6

PELTL,

e AVDA. DE LA LUZ, 60
TELF.: (93) 302 60 40
* ARIBAU, 15
TELF.: (93) 253 97 91
BARCELONA

* x x

® PRECIOS CON IVA
INCLUIDO

®* GARANTIA OFICIAL

¢ PEDIDOS CONTRAREEM-
BOLSO + GASTOS DE
ENVIO

* RAPIDEZ DE ENTREGA

PTS. MESES DE
6-900 vaincupo  ©OMN wocdore s
= = ——
OPUS DISCOVERY 1
zzfg RUM PLUS SPECTRUM 128K UNIDAD DISCO
] 22.900 26.500 | SPECTRUM 39.000
LAPIZ OPTICO IMPRESORA 80 col. INTERFACE
SPECTRUM CENTRONICS 80 C.P.S, CENTRONIC
3.150 39.000 SPECTRUM 6.500
STARMOUSE TECLADO PROFESIONAL | TECLADO PROFESIONAL
SPECTRUM SAGA 1 SAGA 3
8.950 8.900 16.800
TRANSTAPE 30
CASSETTE ORDENADOR COPIAS DE SEGURIDAD EEaay PROFESIONAL
3.950 | CINTA-MICRODRIVE
: OPUS Y BETA 7.900 13.900
CABLE PORT DE ORDENADOR COMPATIBLE
EXPANSION IBM PC/XT + MONITOR +
2 UNIDADES DE DISCO
JOYSTICKS: 360 Kb CADA UNA
QUICKSHOOT I- 1.150 | PLACA GRAFICA COLOR
QUICKSHOOT II- 1.550 160.000
83:?,2228& '\)’ i }:Zgg DISKETTE 5 1/4" DISKETTE 5 1/2”
QUICKSHOOT IX- 2.100 | 2€2D 2¢2D
INTERFACE KEMPSTON- 1.500 290 650




LO NUEVO DEL

<

\%
g

FAIRLIGHT 11

Segundas partes casi
nunca fueron buenas.

En este caso, sin po-
der decir que se trate
de un juego mediocre,
con detalles como la ru-
tina de carga que resul-
ta de lo mas espectacu-
lar, debemos decir que
esperabamos bastante
mas.

Continuando con la
estructura tres dimen-
siones y la utilizacion de
un moderado nivel de
graficos y movimientos,
el interes que habia

despertado esta segun-
da parte, por desgracia,
no se ha correspondido
con lo deseado y resul-
tara dificil que logre las
cotas de mercado gue
alcanzo su progenitor.
La aventura, como es
de suponer, se desarro-
fla en un castilio donde
multitud de enemigos
pretenden cortar de raiz
la vida de nuestro he-
roe, gue con su espada
en ristre y la valentia ne-
cesaria, atraviesa pasa-
dizos, estancias, ascen-
sores, etc., siempre vi-

rhighk

gilando el ataque de
cualquier servidor del
mal.

Interesante juego que
para los amantes del
coleccionismo sera im-
prescindible poseer.

=k
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Realmente excepcio-
nai y divertido resulta el
juego que estamos co-
mentando.

La estrategia, la habi-
lidad y la «curvo espa-
cio 3D», conforman una
serie de factores que in-
dudablemente proyec-
tan a este programa
como uno de los gran-
des exitos para este
ano nuevo.

Diseno grafico per-
fecto, originalidad en la
tematica y diversion
asegurada, gracias a
las continuas peripe-
cias de la bolita que di-
rigimos con nuestro
joystick. nos engancha

BOBBY BEARING

al sillon como pocos
otros juegos son capa-
ces de lograr.

Detalles como el
aplastamiento de la bo-
lita por alguno de los
pescs, resultan de una
precision en programa-
cion digna de todo elo-
gio, y colocan el techo
de un buen programa a
una altura nada desde-
nable.

Quizas echemos de
menos haber aprove-
chado algo mas el soni-
do, cosa que estamos
sequros que cuando se
programe con el nuevo
Spectrum 128K+2 aican-
zara unos efectos impor-

tantes y nada desdenables.
Aunque no solemos
hacerlo, en esta oca-
sion, te recomendamos,
si quieres disfrutar de lo
lindo, este uitimo pro-
grama de EDGE.

ESTUPENDO
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Causo sensacion en
la redaccion desde que
cayo en nuestras ma-
nos, y a mas de uno le
ha costado alguna invi-
tacion que otra.

El juego simple en la
realizacion, pero con
detalles estupendos
tanto de sonido como
de movimiento, ya sea
en la version contra el
ordenador o contra
otros amigos, alcanza
unas cotas de adiccion
increibles.

La simulacion perfec-
ta del juego de los dar-
dos. se une aqui a lo in-

cierto de los resultados
y la dificultad creciente
de cada fase.

El movimiento de la
mano y la apreciacion
de la punteria se en-
cuentran perfectamente
resueltas, o que te per-
mite ir entrenandote
continuamente, hasta
lograr los mejores re-
sultados para posterior-
mente hacer frente a
tus rivales computeriza-
dos.

Creemos que va a ser
un juego que alcanzara
las cotas de mercado
mas altas.

180 jLos Tres Triples!

Un deporte y un jue-
go que estamos segu-
ros coincidiras con no-
sotros al calificarlos de
estupendos.

ESTUPENDO
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ANUNCIOS GRATUITOS

Todos los anuncios (compras, ventas, cambios o comunicaciones de clubs de usuarios, etc.) que van en esta seccion,
deben tener un maximo de cuarenta palabras. Con el fin de facihtar la transcripcién de los anuncios hemos recuadrado
cuarenta espacios para que en cada uno vaya una palabra. Despues, recortar y mandar a:

ANUNCIOS GRATUITOS
C/ Bravo Murillo, 377, 5° A
28020 MADRLID
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HOCUS FOCUS

La vida de cualquier
fotografo es muy durs,
pero en el caso de Je-
remy, el protagonista
de este juego, las cosas
son mucho peores. El
objetivo del juego es
ayudar a Jeremy en su
mision de fotografiar to-
dos los inventos de un
tal Augustus Dopper,
de profesion inventor
loco.

La idea, en principio,
promete bastante, pero
una vez en marcha el
juego, todas nuestras
ilusiones se desvane-

cen. Lo cierto es que
tiene unos cuantos de-
talles que son muy de
agradecer, en tanto que
rompen un poco la mo-
notonia del juego: el sis-
tema de iconos para
realizar distintas opera-
ciones, la idea de la fo-
to-puzzle, etc. Pero con
una presentacion grafi-
ca «normalita» dentro
de lo acostumbrado hoy
en dia y con un sonido
casi de compromiso,
Hocus Focus puede
clasificarse como un
buen juego, aunque no

llega a los niveles de
calidad de los grandes
clasicos.

En resumen, se pue-
de decir que el progra-
ma gusta, pero no lo su-
ficiente.
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Lo cierto es que la
idea de remotas colo-
nias habitadas con pro-
blemas, a las que un he-
roe debe ayudar, ha
sido ya muy explotada.
Pero, es poco usual que
el heroe llegue tarde y
gue lo unico que le que-
da por hacer es recoger
las células de memoria
biologica y enviarlas de
regreso a la base para
estudiar las causas de
la catastrofe.

Pues bien, como ha-
bréis adivinado, éste es
el objetivo del juego.

Como protagonista te-
nemos un recio coman-
dante llamado Andrew
Angello (ya se ven las
raices latinas), mas co-
nocido por sus amigos
como Andy. El escena-
rio es la mina de com-
bustible quimico del as-
teroide minero Eroc 1.
Los enemigos: extra-
nos alienigenas hosti-
les.

Un despliegue grafico
gue deja mucho que de-
sear, y un sonido nada
espectacular, hacen
que de entrada ya des-

merezca mucho. Ade-
mas, si a todo esto su-
mamos su alto grado de
complicacion, nos que-
damos con un juego
aceptable, pero no ma-
ravilloso.

PASABLE

25 A EX
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Desde que Ultimate
mostro al mundo la ma-
ravillosa tecnica fiima-
tion, muchos han sido
los juegos que han he-
cho uso de ella, mejor o
peor, hasta llegar al cul-
men con el Batman de
Ocean. Hoy nos hemos
enfrentado con N.E.-
RO,

Todo el juego da la
sensacion de estar ex-
cesivamente inspirado
en el Batman de Ocean.
El objetivo es recoger
los diez modulos del
arma que destruira el
enlace hiperespacial de

& N.E.X.O.R.

las fuerzas enemigas
(curioso paralelismo
con las siete partes de
la Batnave). El escena-
rio son las instalaciones
del complejo espacial
N.E.X.O.R., todo un la-
berinto de habitaciones
y corredores con suelos
mortales, cintas trans-
portadoras, baldosas
falsas y enemigos va-
rios.

Los graficos no son
muy buenos, aunque
ganarian bastante silas
pantallas no estuvieran
tan cargadas, este an-
sia de barroquizar el

decorado lo unico que
aporta es una desagra-
dable sensacion de
agobio. Como unico co-
mentario decir que hu-
biera sido un muy buen
juego hace dos anos.

PESADO
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CAPTAIN KELLY

En Captain Kelly no-
sotros encarnamos a
un aventurero del espa-
cio que traido por un
anuncio de la Space
Gazette, entra a formar
parte del servicio de en-
trega de naves trans-
portistas intergalacti-
cas. El verdadero pro-
blema viene cuando al
entrar en nuestra nave
nos damos cuenta de
gque los sistemas de se-
guridad no se han de-
sactivado y todo un pe-
queno ejército de an-
droides, robots, huma-

noides y demas espe-
cies mecanicas se nos
hecha encima con el
inocente proposito de...
imatarnos!

Los graficos aunque
no son espectaculares,
si son simpaticos y
agradables, por otro
lado el sonido es el justo,
sin grandes «virgueriasy.

En general, es un
buen juego, con un alto
grado de accion, senci-
llo y adictivo. El unico
problema a senalar es
la maia respuesta del
protagonista a los cam-

bios bruscos de direc-
cion (tanto con ei joys-
tick, como con el tecla-
do), por lo que en deter-
minados momentos de
nada sirven los buenos
reflejos.

BUENO
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Xargon es un lejano
mundo donde no exis-
ten las masas naturales
de la tierra, solo mares
interminables.

Alli la Cooperativa de
la Union de Planetas im-
planto una base deno-
minada XARQ.

En los ultimos tiem-
pos. los_ circuitos pro-
gramados de la base se
han deteriorado, 1o que
ha producido una-acu-
mulacion de energia,
que pretende por todos
los medios, eliminar las
formas vitales en el pla-
neta.

Para evitarlo se ha
enviado la fabulosa

nave Nik-Nik Hi-speed-
Hydroboat, dotada de
todas las potentes ar-
mas destructivas que
existen. Sin embargo,
las defensas de la base,
se encuentran acciona-
das y procuraran evitar
gue te acerques.
Simple de graficos y
veloz en el movimiento,
resultan atractivas, las
evoluciones de |0s avio-
nes y la amplitud de po-
sibilidades y pantallas
gue es posible recorrer;
su grado de dificultad
pone la mision fuera del
alcance de los menos
habiles con el joystick.
Una pena no haber

buscado un mayor gra-
do de perspectiva en
los objetos, gue hubie-
se logrado una mayor
animacion a la vision
plana que tenemos del
desarrollo del juego.

v.
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Wardlock la maquina,
ha creado vida organi-
ca. Su ultima realiza-
cion, dos humanoides
Solo y el bebe Nejo, son
la muestra viviente de
gue las formas corpora-
les pueden poseer inte-
ligencia autonoma.

El objetivo consiste
en continuar sus expe-
rimentos, sin embargo.
los dos humanoides
pretenden escapar de
este mundo tecnificado,
dominio absoluto de las
maquinas, antes de ser
sometidos a nuevos ex-
perimentos por parte de
la computadora centrai.

Dificil, muy dificil de

jugar, nos ha resultado
este juego, cuya vision
en tres dimensiones,
aun con unos graficos
vistosos, resulta poco
atrayente.

Un movimiento nor-
mal y la configuracion
de los dos personajes,
componen junto con un
sonido practicamente
inexistente, un panora-
ma algo sombrio.

Su adiccion resulta
mas bien baja, dada la
dificultad que entrana
cualquier movimiento
con el personaje cen-
tral, teniendo en cuenta
que, debe evitar el ata-

que de las bloberitas y
globewels, formas mu-
tantes, desechos vi-
vientes que integran el
mundo de los laborato-
rios de la maguina pen-
sante.

INTERESANTE
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AVENGER

Tras «Way of the Ti-
gen éxito del ano pasa-
do de ERBE, donde el
entrenamiento marcial
se convirtic en tremen-
do y peligroso, conse-
guiste el titulo de Ninja,
lo que te permitira al-
canzar la venganza de
tu padrastro y recupe-
rar los papiros de la se-
gunda parte.

Ahora debes enfren-
tarte al gran guardian
en «Avenger», y para
vencerle deberas mos-
trar, no solo la potencia
de tus tecnicas, sino
tambiéen tu habilidad e
inteligencia.

El juego resulta muy
entretenido; combatien-
do contra tus enemigos
en una vision de tres di-
mensiones, ¢con unos
graficos bien realizados
y vistosos, alcanza su
punto culmen en ei di-
seno de los animales y
en et marco general de
puentes, terrenos, mu-
rallas y demas peligros
donde se desarrolla la
accion.

La movilidad es otra
de las caracteristicas
positivas que posee el
juego. Tanto los enemi-
gos, como el propio
personaje, tiene una
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gran capacidad de mo-
vimiento, lo que fomen-
ta la adiccion al juego.
La dificultad moderada
del programa, ayuda a
conseguir gque sea mas
entretenido y atractivo.

BUENO

El mundo de las al-
cantarillas se encuentra
repleto de seres extra-
nos de las mas variadas
formas y colores.

Los Mankins que asi
es como se llama a es-
tos babosos bichejos,
intentaran destruir a
Zoot, mientras este
busca las canicas en
compania de su amigo
Super Zip.

Relizar cualquier co-
mentarico sobre este
juego, resulta dificil y
complicado.

Hablar de graficos,
movimientos, sonido o

20071

cuaiquier tema relacio-
nado con la estructura
del juego, alli donde
todo se encuentra su-
perado por el tiempo y
el buen hacer de los
programadores actua-
les, seria dedicar un es-
pacio de esta revista
para un programa, de
esos que es mejor ol-
vidar.

Nos resulta incomo-
do pensar que progra-
mas como este se pien-
san comercializar como
cualguier otro, cuando
nunca deberian salir al
mercado, dada la espe-

cializacion de la progra-
macion y un desarrollo
del gusto del consumi-
dor, que estamos segu-
ros colocara a este pro-
grama en el lugar que
se merece.

ZX /31




LO NUEVO DEL

é‘?’e

BREAKTHRU

Tienes en tus manos
la mision de recuperar
el revolucionario avion
de tu pais, el sofistica-
do PK430, situado 400
millas tras las lineas
enemigas.

o~ iPEka ‘conseguinlen
cuentas con el vehiculo
armado mejor prepara-
do para el combate. To-
doterreno puro, posee
una capacidad para sal-
var obstaculos especia-
les, gracias a sus saltos
prodigiosos.

El enemigo se ha dis-
puesto en cuatro areas
fuertemente custodia-
das, montanas, puen-

tes, campo y la ciudad.
En ellas deberas poner
todos tus sentidos para
culminar tu mision.
Graficos espectacu-
lares en tres dimensio-
nes con un color bien
aprovechado para las
caracteristicas de nues-
tro ordenador, dificultad
progresiva, sonido
atractivo y diversion
asegurada, conducen a
una adiccion totai. Si a
esto le unimos que de-
bemos ir eliminando
todo io que se nos pon-
ga en medio, ya sean
tanques, vehiculos blin-
dados lanzamisiles, sol-

dados, etc., tenemos
ante nosotros uno de
esos exitos asegurados
de la temporada, que
no dudamos en califi-
carlo como estupendo.

ESTUPENDO
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GOONIES

Pocas veces se habia
pensado un juego, don-
de la cooperacion entre
dos personajes, fuera
condicion imprescindi-
ble para superar panta-
lla tras pantalla.

Este es el caso de los
GOONIES.

Al mas puro estiio de
los juegos de platafor-
mas y pantallas, e inspi-
rada en la famosa peli-
cula de cine, el juego
tiene como meta alcan-
zar el barco pirata One
Eyed Willy.

La banda Fratelli y las
dificultades que nos en-

contraremos en las ca-
maras subterraneas, in-
tentaran impedirnos lo-
grar nuestro propdsito.

Atractivo y original re-
sulta en el programa, la
cooperacion que debe-
mos realizar entre los
personajes que utiliza-
mos en cada pantalla
para superaria. Ello
hace que ademas de
demostrar nuestra habi-
lidad con el joystick,
tengamos que ser ver-
daderos estrategas
para la solucion de los
problemas que nos ace-
chan.

Por lo demas, unos
graficos bonitos ayudan
a conseguir un minimo
de adiccion al juego,
que resulta entretenido
e interesante.
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& SHAO-LINS-ROAD

El camino desde
Shao Lin, el viejo mo-
nasterio budista, cuna
del Kung-fu y fa filosofia
china, muestra de hu-
mildad y sabiduria eter-
na, se encuentra reple-
to de dificultades y ene-
migos que deberas ven-
cer, solo con la sabidu-
ria oriental, tus punos
de hierro y tus flexibles
piernas.

El diseno de los grafi-
cos y los gestos de los
personajes, asi como
su movimiento, son de
lo mas interesante y
significativo del progra-
ma.

La historia del video-
juego, continuacion de
Yie Ar Kung-fu, es ya

conocida de casi todos.

Descubrir el secreto
de las artes marciales
de Shao Lin, puede re-
sultar una tarea ardua y
dificil, ello nos ha con-
ducido a encontrarnos
prisioneros de las ordas
de Triad.

Debemos escapar del
templo y abrirnos paso
a traves de los guar-
dianes.

Aunque la adiccion
no haya sido muy alta,
segun hemos podido
ver en nuestras prue-
bas, resulta lo suficien-
temente entretenido
como para lograr tener-
nos sentados frente a la
pantalla durante algu-
nas horas.

Su sonido practica-
mente inexistente de-
precia un pocc el pro-
grama, que deberia ha-
ber alcanzado mejor ca-
lidad, dado el tema ya
retocado en multitud de
juegos.

INTERESANTE
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ARMY MOVES

El alto nivel alcanza-
do por Dinamic en sus
ultimos programas se
hace especialmente pa-
tente en Army Moves,
sin duda, uno de los
mejores juegos de tipo
belico que pueden en-
contrarse actualmente
en el mercado.

Como miembro del
Cuerpo de Operaciones
Especiales, Derdhal
debe atravesar las Ii-
neas enemigas, locali-
zar el Cuartel General

de sus enemigos y con-
seguir el plano de una
bomba de particulas
que es el arma mas
destructiva jamas cons-
truida. E! juego consta
de varias fases en las
que conduciras jeeps y
helicopteros y atravesa-
ras todo tipo de decora-
dos: puentes, mares, Is-
las, junglas, barraco-
nes, puestos de guardia
y, finaimente, el Cuartel
General.

La diversidad y canti-

dad de escenarios impi-
den que pueda cargar-
se en un solo bloque y
este es quiza su mayor
defecto, aunque sobra-
damente compensado
por una gran calidad.

ESTUPENDO
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Les comunico que en el
nimero 129 (pdgs.
43-45) se publican sen-
dos programas (movi-
miento general de un sdlido
y Teorema de Steiner) incom-
pletos (el segundo mas que
incompleto es casi inexisten-
te) resultando de imposible
uso. Les ruego me hagan lle-
gar los listados correspon-
dientes a los programas in-
dicados.
Gabriel Martin
Sevilla

Efectivamente, en los numros
qgue citas se quedaron fuera los
listados correspondientes a los
articulos «Movimiento General de
un Sodlido» y «Teorema de Stei-
nery y «Ecuacion fundamental de
la rotacion». A continuacion los
reproducimos integramente:

p233383332 222333323228 34
HOMENTOS DE INERCIA
E2 2333222223220 282222222%1
por TOMAS _DIEZ
OO0 ROk R ROk K

REM
REN
REN
REM
REN

[
WO b

20 BORDER S: PAPER 6: INK O: C
LS

30 PRINT AT 0,4; INK L:i"]l de u
n SISTEMA DE BARRAS"

40 LET s=0

50 INPUT *numero de barras "“in
: IF n<1 OR n>% THEN GO TO 590

80 LET n=INT n

70 DIM l(n): DIM a(n):
)

80 LET !%$="longitud ":
*angulo ": LET a$="masa

87 REN XEXEXARXXKREKARXXRRKEXAX

88 REN datos de las barras

839 REM RkXKKRKKKERERXRKKXRKEKEEERN

80 FOR i=1 TO n

100 PRINT INVERSE s:AT 4%i-2,6
i1 "DATOS DE LA BARRA "ii

110 INPUT (1%;"en cm ");

DIM m(n

LET as=

1(i): 1

F 1(i)<0 THEN GO TO 110

120 IF 1(1)=0 THEN LET m(i)=0:
GO TO 200

130 PRINT INVERSE 3:TAB 4:13:1

(4)i" ca®

140 INPUT (a%i“en grados
)

150 PRINT INVERSE s:TAB 6:a$ia
(1);" grados™

160 INPUT (m$;"en gramos
)

170 IF m(1)<=0 THEN GO TO 160
180 PRINT INVERSE s:TAB 8im$in
{i):i" gramos"

180 LET a(i)=a(i)xPI/180

200 IF s=1 THEN GO TO 300

")iala

“)imli

210 NEXT i

250 LET s=1

300 INPUT "algun dato es errone
o?(s/n) "3;z®

310 IF z8<>"s" THEN GO TO 400

320 INPUT ("barra a cambiar?(1
a "inie) TG

330 IF 1<¢=0 OR i>n OR i<>INT i
THEN GO TO 320

340 GO TO 100

1397 REM *XkkXkkEXKkEEKKRXKKERKER

398
388
400
410
=0:
420
430

T xd=

440

T xi=

450

T ys=

460
T vl
470
497
498
499
500
HEN
510
HEN
520
c
530
120
550
600
€10
620
*SIN
630
€97
698
699
700

PER VS =0

=yl-1(i)*SIN

REM posicionado en pantalla
REH Xk kkkkkkkkkkkxikkx
CLS

LET esc=1: LET xi=0: LET xd
LET yl1=0

FOR i=1 TO n
IF 1(i)xCOS
xd+1{i}xC0S
IF 1(i)%COS
xi~-1(1)%xCOS
IF 1(i}%xSIN
ys+11{i)*SIN
IF 1(1)xSIN

a(i)>0 THEN LE
ali)

a(i)<0 THEN LE
a(i)

ali)>0 THEN LE
alti)

2(3)<0O THEN LE
ali)

NEXT i

130, MR 2223232222333 333333333
REN dibujo del sistema
REH SXXXXKEERKKKXERKEL AKX REK
IF xi+xd>500 OR ys+yl1>300 T
GG TO 700

IF xi+xd>250 OR ys+yl>150 T
LET esc=escx¥x2
LET ox=xi/esc: LET oy=yl/es

IF xi+xd<=100 THEN LET ox=
CIRCLE ox+5,0y+24,3

PLOT ox+5,cy+24

FOR i=1 TO n

DRAW 1(i}%CQOS a(i)/esc,1(i)
ali)/esc

NEXT i

REM EXXXXXXEXKKEEKEERRERXEEE
REM calculo de 1

REH XXXXXAXEXKEKEEXEREX KKK KK
LET ai=0
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710 FOR i=1 TO n
720 LET mi=mi+m(i)*1(i)*1(i)/12
730 NEXT i
800 LET u=0: LET v=0
810 FOR i=1 TO n
830 LET x=u+l1(i)/2%C0S a(i)
840 LET y=v+1(i)/2%SIN a(i)
850 LET mi=mi+m(i)X(xXx+y%Xxy)
860 LET u=u+l(i)%*C0OS a(i)
870 LET v=v+1(1)%SIN ali)
880 NEXT i
900 PRINT AT 20,5:"I= "imii" gr
Gz
910 PRINT TAB 6:"= "im:x*1E-7;"
Kg.m2"
950 INPUT "quieres algun cambio
?(s/n) "iz$
960 IF zs$="s" THEN CLS GO TO
320
890 STOP
i REM ECUACION FUNDAMENTAL
3 REM DE LA ROTACION
S REM s#usustpiftnthiagannitns
10 REY por TOHAS DIEZ
15 REM #égpsusgsbpspaisapsnsnn
20 REM INTRODUCCION DATOS
25 REM stggagssunpnansgnnunnun
30 BORDER 6: PAPER 7: INK O: C
LS d
40 INPUT "longitud barra ?(cm)
"l
50 INPUT "masa barra ?lgr) *in
b
60 INPUT "disco.esfera maciza
o hueca ? (d/msh}  "ia®
ORNETRRT= ORI ISE NS I AR HIN - STRE:
T f=1/2
80 IF as="h" THEN LET f=2/3
80 IF as="m” THEN LET {=2/S5
100 IF NOT f THEN GO TC 60
110 INPUT "masa 2(gr) "im
120 INPUT ("radio en ce? (0-":

4x1;")");r
130 IF r>.4%x1 THEN GO TO 120

198 REH uususupafgsansnnanndnsy

200 REH DIBUJO INICIAL
202 REM HHHBHHHHRHHHREAHRHERBUY
210 IF mb>=p THEN LET u=40: LE

T v=40%a/mb: GO TO 230

220 LET v=40: LET u=40%mb/m
230 LET rp=100xr/1: LET g=10
240 GO SUB 900

250 PLOT 18,134: DRAMW 100,0
260 PLOT 18, 130: DRAW 100,0
270 CIRCLE 118+rp,132,rp

280 PLOT 100, 134: DRAW 0,41}

290 PLOT 115, 165: DRAW -25,-15:
DRAW 5,3.PIx1.2
300 PLOT 115, 145:
DRAW 5,-3,-PI%1.2
310 PLOT &8, 132

DRAW -25,15:

320 IF u>5 THEN DRAW 0.~ DRA
W -5,5: DRAW 5,-5: DRAW 5.5

330 PLOT 118+rp, 132

340 IF v>5 THEN DRAW O,- DRA
¥ -5,5: DRAW 5,-5: DRAW 5.5

350 PRINT AT (48+u)/8,8:mb/100:
-Nl

360 PRINT AT (48+v)/8,(114+rp)/
8:m/100; "N™

370 PRINT AT 21,1:"PULSAR UNA T
ECLA=CORTAR CUERDA"

380 PAUSE 0: CLS

398 REM #asassufgpggssssguuaunaas
400 REM CALCULCS

402 REM #unpapsnsaspagndnosungg
410 LET sm=mbX1%g/2+mxgx(l+r)
420 LET mi=mbX1X%1/3+fxm¥rkr+m¥l(
14r)%(1+x)

430 LET alfa=sm/mi*100

440 INPUT “tiempo 7?(seg) "it
450 LET w=alfaxt

460 LET fi=alfaxt¥t/2

470 IF fi%x180/P1>40 THEN PRINT

AT 21,3;"TIEMPO DEMHASIADO GRA
NDE ": GO TO 440

498 REH HURHEBRHRBHARAAUNAGRUNS
500 REM DIBUJO EN EL TIEMPO t
502 REH ##ssssuanspunsnpenunnn
510 CLS PRINT AT 0,03 INVEKSE

1:"POSICION Y VELOCIDAD EN TIEM
PO t*

520 PLOT 28, 160
530 DRAW -8,0:
~5.-4: DRAW 8,0
540 PRINT AT 2.4:"M=";ism%1E-5;:"
2N.u';AT 3,8:"I=":0ix1E-7;" Kg.nm
550 GO SUB 800

560 PRINT AT 5,3:"
570 PLOT 10+8%C0S fi+2%SIN f1.1
32-8xSIN £i+2%C0S fi

‘580 DRAW 100%C0S fi,-100%SIN fi
580 PLOT 10+8%CO0S fi-2%xSIN fi,1
32-8*SIN fi-2%xC0S fi

600 DRAW 100%COS fi,-100%SIN fi
610 CIRCLE 10+48%C0S fi+(100+rp
}*C0S fi, 132-8xSIN fi-(100+rp)*S
IN fi,rp

620 PLOT 92,131

630 DRAMW 78xCOS {i-78,-78%SIN f
o a8

698 REM #usBisstsidanbunaisunss
700 REX¥ SALIDA DE RESULTADOS
702 REH stssnsaspansnsnsanenses
710 PRINT AT 14.20: INVERSE 1t;°
TR

720 PRINT AT 17,17:"alfa=":alfa

DRAW 5S,-4: DRAW

VAT 19, 1Ti"w="3u;AT 21,17:"Fl=";
fi%x180/P1
750 INPUT "OTRO TIEMPO ? (s3/n)
"ia%
760 IF as$="s" THEN GO TO 440
790 STOP
898 REM HUufssusHsuiaitnnasnann
900 REM DIBUJO DEL EJE
902 REM HH4sHHuHEBBEHSHRARRMANY

910
920
930
940
950
960
970
980
990

PLOT 10,140
DRAW O,-16:
FOR i=0 TO 7
PLOT 10, 140-2xi
DRAW -4,-4
NEXT 3

PLOT 10, 129
DRAW 0,.6,P1
RETURN

DRAW O, 16,P1
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10
20
30
10:
40
S0

REH HOVIMIENTO GENERAL
DE SOLIDO

UN
XREERKKXEXEREEEENNERR
por Tomas Die2
PSR E2232033323 8L

PARAMETROS FIJOS
LET g=

RENM
REH
REM
REM
LET d4=20: LET dt=.1:

LET vx=15

ENTRADA DE DATOS
"masa de cada esfera

REM
INPUT

? (Kg) "im,"radio ? (cm) ";ir

70

INPUT ("fuerza (<" ;950%m/dt;

PR |

80
90

IF £>50xm/dt THEN GO TO 70
INPUT ("punto de impacto 7?

(<"id+2¥r3") ")}iX

as
100
90
110
120
130
/i
180
1=II
190
200
210
ukt
220
230
240

LET x=-x

IF ABS x>=d+2xr THEN GO TO

REM MOMENTO DE INERCIA
LET iz=2xmx{(d+r)x(d+r)
LET vO=fxdt/m: LET w=f¥x%dt

PRINT AT 0,0:"t=":AT 2,0:"F

REH BUCLE DE DIBUJO
FOR t=0 TO 20
LET y=vOxt-gxt*t/2: LET fi=

IF y<O THEN GO TO 400
BEEP . 1.t
PRINT AT 0,2:t:AT 2.33INT A

BS (fix180/P1)

2590
260
270

PLOT vxxt+3%d,y+5
DRAW d¥COS fi,-dxSIN {4
CIRCLE vxxt+3%d+(d+5)%C0S f

1, y+5-(d+5)xSIN £i,5

300 PLOT vx*¥t+3%d,y+5

310 DRAW -dxCOS fi,d*SIN fi

320 CIRCLE vx*t+3%d-(d+5)%C0S f
i, y+5+(d+53)xSIN 1.5

350

NEXT

400 STOP

Puedes utilizar la rutina de la
ROM que genera los numeros
aleatorios, que comienza en la
posicion 25F8h y almacena el va-
lor resultante en la pila del cal-
culador.

Sin embargo, es mas comodo
aprovechar el hecho de que la
memoria RAM del ordenador ne-
cesita ser refrescada con fre-
cuencia para que su contenido no
se pierda. Esta tarea la reaiiza la
ULA constantemente, refrescan-
do la memoria completa en ape-
nas unas milesimas de segundo.
El registro R lleva la cuenta de la
zona de memoria que se esta re-

frescando, y si conseguimos ave-
riguar su valor obtendremos un
numero imposible de predecir,
pues varia constantemente y a
gran velocidad. Esto podemos
hacerlo mediante la instruccion
LD A, R que carga en el acumula-
dor el valor del registro de refres-
co. De este modo tendremos en
el registro A un valor pseudoalea-
torio entre O y 127.

Pese a la advertencia del ma-
nual, pueden emplear sin ningun
temor los registros 1Y e | en tus
programas en codigo maquina,
aunqgue debes restituirles sus va-
lores originales si piensas regre-
sar posteriormente al BASIC o
utilizar en tu propio programa al-
guna rutina de la ROM. El opera-
tivo del Spectrum utiliza el regis-
tro IY para indexar fas variables
del sistema y por ello apunta
siempre a la direccion 23610
(ERRNR). No es conveniente uti-
lizarlo en nuestras rutinas si no se
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desactivan las interrupciones,
pues esto haria que las rutinas
que incrementan FRAMES y ex-
ploran el teclado no funcionaran
correctamente.

Las rutinas de carga y graba-
cion de la ROM comienzan en la
direccion 04C2h y terminan en la
direccion 09F3h. En estos 1329
bytes, la ROM alberga un exhaus-
tivo conjunto de subrutinas que
constituyen la implementacién de
los comandos SAVE, LOAD, VE-
RIFY y MERGE de! BASIC.

La rutina de la ROM que corres-
ponde al comando INPUT co-
mienza en la direccién 2089h y
termina en la direccion 21B8h. En
el libro «The Complete Spectrum
ROM Disassembly» puedes en-
contrar toda la informacion nece-
saria para utilizar esta y otras ru-

tinas de la ROM en tus propios
programas.

Los interfaces de joystick que
siguen la norma Kempston utili-
zan la linea A5 del bus de direc-
ciones, aunque también se admi-
te el uso de las lineas A6 o A7.
Por esta razon, el port adecuado
para comprobar el joystick es el
31 (00011111 en binario), con las
lineas A5, A6y A7 a cero. No obs-
tante, en la mayoria de los casos
podria utilizarse en lugar del 31,
el port 223 (11011111 en binario),
en el que unicamente la linea A5
esta a cero.

La salida de 5 volitios que incor-
pora el interface Kempston puede
utilizarse, ademas de para con-
trolar el joystick, para cualquier
otra aplicacion que puedas imagi-
nar. Como ejemplo te diremos
que en el joystick Quickshot Il se
usa para eliminar un NE555 que
controla en autofire.

En cuanto a tu noticia sobre Mi-
crotersa, que sin duda puede in-
teresar a otros lectores, recorda-
mos que no es la unica empresa
independiente que realiza repara-
ciones de Spectrum. Tambiéen
Computers Service, de Barcelo-
na, y Pralen Electronic, de Ma-
drid, se dedican a esta actividad.
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dossier

Quien mas y quien menos tiene un cassette para
grabar sus programas. En realidad, el ordenador y este
popular aparato van de la mano. Mucho se ha escrito
sobre el cassette, aun asi, para bastantes usuarios
sigue siendo un misterio. Visto desde el punto de vista
comun, es un artilugio que graba lo que haga falta,
pero ;,como? y ;con qué lo hace? son dos preguntas
que todavia plantean serias dudas a mas de uno.

L cassette es la formamas cintas de 12 pulgadas, vemos
popular y antigua de al- como los ordenadores perso-
macenar informacion. Este nales, en este aspecto, se de-
tipo de almacenamientc con- fienden con un simple casset-
vierte la mas cara de las me- te, haciéndonos dificil pensar
morias en el mas barato medio que sin él, este avance no hu-
de guardar datos. Mientras los  biera sido posible.
grandes ordenadores utilizan Procuraremos ofrecer una
armarios especialmente dise- vision completa de las posibili-
Aados para tal operacion, con dades que tiene este popular
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medio de almacenamiento,
para lo cual analizaremos un
cassette cualquiera. Comple-
taremos el articulo con una vi-
sion mas- o menos futurista de
lo que va a ser la forma ideal
de almacenar informacion; el
disco de laser, o almacena-
miento digital.

Grabando en cassette

Los principios fisicos exis-
tentes en el proceso de graba-

guenos dominios 0 zonas de
campos magneéticos. En una
cinta sin magnetizar, estas zo-
nas estan desorganizadas vy
sus campos magneticos tien-
den a anular el efecto de una
particula con otra, dando
como resultado una magneti-
zacion nula (figura 1). Sin em-
bargo, si una porcion de la cin-
ta es sometida a un campo
magnetico, hara que todas las
particulas de hierro adopten

Figura 1.

cion son conocidos por todos,
sin duda alguna, habremos
visto alguna que otra vez un
iman. Este genera un campo
magnético, que aplicado a al-
gunas materias, permiten
mantenerse magnetizadas du-
rante cierto tiempo.

La cinta magnética se hace
a partir de una cinta de plasti-
co duradera, recubierta de
particulas de hierro. Podemos
llegar a pensar que la cinta
esta hecha con multitud de pe-

Estado desordenado de los dominios magneticos en una cinta desmagnetizada,

una direccion comun, lo que
dara a la cinta un campo mag-
netico con un unico sentido (fi-
gura 2). El numero de particu-
las que se alinean en una de-
terminada direccion, depende
de la fuerza generadora del
campo magnetico.

En un cassette, fa cinta se
magnetiza al pasar frente a
una cabeza de lectura/escritu-
ra, donde un electroiman pro-
duce un campo magnetico en
funcion de la corriente que le

atraviesa. El diseno de la ca-
beza es importante para el
buen funcionamiento del cas-
sette. Esta cabeza esta forma-
da por un anillo de material
magnetico, con una peguena
abertura. El motivo de este di-
seno tan extrano se debe a
que la corriente magnetica no
atraviesa el anillo, salvo por la
zona que esta abierta (figura
3), de manera que es posible
crear un campo magnetico lo-
cal y alterar una porcion parti-
cular a la vez. En la practica, la
apertura del anillo se llena de
materia no magnética, de ma-
nera que si examina las cabe-
zas lectoras/grabadoras de
los cassettes, encontrara una
pequena linea vertical. Obvia-
mente, para producir un dise-
Ao magnético en la cinta que
corresponda a la corriente ge-
nerada por la cabeza, la cinta
tendra que desplazarse antes
de que aparezca la corriente.
La magnitud de movimiento
depende de la cantidad de cin-
ta afectada por la cabeza en el
momento determinado y esto,
en funcion de la apertura que
exista en [a cabeza. En otras
palabras, la frecuencia maxi-
ma que se puede grabar en
una cinta depende de:

a) el tamano de la apertura
del anillo de la cabeza de gra-

CUANTO MAS COMPLICADO SEA
EL APARATO, MAYOR SERA
LA POSIBILIDAD DE OBTENER
ERRORES EN LA CARGA O GRABACION
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dossier

bacion; cuanto mas pequena
es. mayor la frecuencia, y b) la
velocidad de arrastres de la
cinta: cuanto mas rapida sea
esta, mayor sera la frecuencia.

También, como la mayoria
de los fabricantes indican, la
frecuencia maxima depende,
como no, de la calidad de la
cinta. La cantidad minima de
alteracion de la zona del mate-
rial magnetico depende del ta-
mano de esta zona, es decir,
del material con que se haya
fabricado la cinta y su método
de fabricacion, esto tambien
influye a la hora de obtener la
frecuencia maxima. Pero en la
practica, esta frecuencia de-
pende mas del tamano de la
apertura en la cabeza y de la
velocidad de la cinta.

Hasta hace poco, la mayoria
de los cassettes de los orde-
nadores personales tenian una
memoria limitada a 2Mbytes
por cinta, debido a que los da-
tos que se graban en blogue y
por zonas, de forma que los
datos se grababan con gran-
des espacios entre bloque y
bloque. Las secciones en blan-
co entre bloques, permitia a la
cinta arrancar y parar entre los
procesos de lectura y graba-
cion de datos. Practicamente,
la cinta contenia mas espacios
en blanco que bloques de in-

formacion grabada en ella.

Actuaimente se ha desarro-
llado una cinta especial para
evitar este problema; la cinta
sin fin. En este caso, la cinta
no para y los datos se graban
sin necesidad de que el sopor-
te tenga que parar y/o arran-
car. Estas cintas permiten am-
pliar hasta cotas insospecha-
das el limite maximo de bytes
por cinta. En casos excepcio-
nales se pueden grabar hasta

sola pasada y sin embargo es
la mejor opcion a la hora de
realizar copias de seguridad
de los Winchester (0 discos
duros) con capacidades de 10
0 20Nbytes. Ademas, como ya
hemos especificado, esta ope-
racion se reaiiza de una sola
vez. En todo caso, a nuestro
modesto ordenador le bastaria
con tener un cassette digital,
lastima que por el momento si-
gan siendo la opcion mas cara

Figura 2. Estado ordenado de los dominios magncticos en una cinta magnetizada.

60Mbytes. Estos casos solo
ocurren en ordenadores de
alto nivel, donde esta opera-
cion es posible gracias a la ca-
pacidad de memoria que po-
seen, ademas esto se realiza
de una sola vez, es decir, la in-
formacion se graba de un solo
golpe, por.lo que se eliminan
los arranques y paradas de la
cinta.

Es dificil creer que pueda
hacer falta grabar esta canti-
dad de informacion de una

del mercado. Si algun fabri-
cante comercializase una ver-
sion barata y fiable de un cas-
sette digital, estamos seguros
que la mayoria de los proble-
mas existentes con los apara-
tos normales estarian resuel-
tos.

Cassettes normales para
grabar datos

Los cassettes estandar se
han usado desde las primeras
epocas de los ordenadores

LOS APARATOS STEREOS TIENEN
MEJOR APLICACION EN EQUIPOS
DE ALTA FIDELIDAD QUE
EN LOS ORDENADORES PERSONALES
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personailes. Si se deseaba al-
macenar datos en su forma
mas ordinaria, como conjunto
de O y 1 binarios utilizando un
cassette. analogico, la forma
mas comoda de hacerlo seria
empleando un cierto codigo de

del ordenador personal se fija-
ron unos estandar de este tipo
en la grabacion de datos. El
estandar de Kansas City ©
CUTS (Computer Users Tape
Standard-Estandar para usua-
rios de cassettes de ordena-

CORRIENTE ALTERNA

FLUJO
MAGNETICO

Figura 3.

tono. Una sencilla manera de
hacerlo es asignando el nume-
ro binario 1 a una frecuencia
determinada y 0 a otra fre-
cuencia.

En los comienzos de la era

Campo magnético producido por la tipica cabeza de un cassette.

dor), usaban una sefal de 8 ci-
clos de 2.400 Hz, para repre-
sentar el 1 binario y una senal
de 4 ciclos de 1.200 Hz para
representar el 0 binario. Se eli-
gio esta frecuencia porque la

mayoria de los ordenadores
podian generarla y porque uno
es el doble del otro, lo que fa-
cilitaba su control mediante el
reloj del ordenador, esto per-
mitia controlar la velocidad de
grabacion.

Este estandar planteaba un
problema; se desperdiciaba
mucha cinta.

Hoy dia existen muchas al-
ternativas. Hay ordenadores
personales que graban datos
utilizando un sonido largo para
designar el valor binario 1 vy
otro sonido, bastante mas cor-
to, para designar el 0. Los da-
tos se recuperan midiendo los
tiempos que tarda entre la su-
bida y la bajada de la sefal. La
sensibilidad de la velocidad se
obtiene definiendo gran canti-
dad de tiempos para los impul-
S0s largos y cortos.

Para reproducir lo grabado
el proceso es similar, salvo
que la cinta pasa por otra ca-
beza que lee los datos (caso
de los cassettes estéreos). En
las variantes mas baratas, la
cabeza es unica y realiza las
funciones de leer y grabar los
datos. Las variaciones magneé-
ticas inducen una pequena
corriente a través de un alam-
bre, donde luego se amplian y
se corrigen para evitar las dis-
torsiones.

LA GRABACION DIGITAL

SIGUE SIENDO LA

OPCION MAS FIABLE Y MAS CARA

L A
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Hace falta una magnetiza-
cion minima antes de que el
componente de la cinta inicie
su cambio de estado, es decir,
empiecen a alinearse. En otras
palabras, pequefas sefales
no graban y en general distor-
sionan las ondas (figura 4). La
solucion es aplicar una senal
«bias» que aumente la senal
por encima de esta zona muer-
ta existente. En cassettes mas
caros, el «bias» suele tomar la
forma de un tono ultrasonico
de alta frecuencia (figura 5),
mientras que en cassettes
mas baratos, el.«bias» es la
corriente DC, lo que reduce la
relacion entre sefal y ruido del
sistema.

A veces, incluso con «biasy,
la distorsion suele ser elevada,
debido a que la respuesta de
la frecuencia esta mas alla de
ser plana.

Para compensar esto fa ma-
yoria de los cassettes aumen-
tan la frecuencia hasta 4.000
Hz durante el proceso de gra-
bacion y luego, al reproducir lo
grabado, esta frecuencia dis-
minuye hasta 400 Hz. El resul-
tado es una respuesta de fre-
cuencia entre 20 Hz y 20 kHz
para cassettes caros y entre
50 Hz y 9 kHz para los mas ba-
ratos.

Ef problema final que se en-

cuentran los fabricantes de
cassettes es el proceso de
borrar cualquier sefial que
este en la cinta antes de gra-
bar una nueva senal. En la ma-
yoria de los sistemas, esto se
consigue utilizando una cabe-
za con una apertura y una

za en borrados masivos de in-
formacion y en demagnetiza-
dores de cabezas de casset-
tes.

Si una porcion de la cinta se
mantiene entre campos mag-
néticos alternativos, sus domi-
nios se magnetizaran constan-

corriente DC de borrado o la
misma senal ultrasdnica utili-
zada por el «bias».

El principio detras del borra-
do de una cinta, utilizando
corriente alterna, merece la
pena describir, ya que se utili-

temente en la direccion opues-
ta. Si el campo alternativo se
reduce paulatinamente, enton-
ces cada dominio deja de es-
tar afectado en cualquier pun-
to del ciclo, por lo que el resul-
tado final es una alineacion

LA VARIEDAD DE CINTAS EXISTENTE
EN EL MERCADO CONVIERTE
LA ELECCION DEL TIPO IDEAL

EN UNA ARDUA TAREA
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casi aleatoria de todos los do-
minios de la cinta y un campo
magnetico nulo. En un casset-
te, la lenta reduccion del cam-
po magnetico se obtiene des-
plazando la cinta lejos de la
apertura de la cabeza de
borrado.

Grabacion digital

El metodo descrito anterior-
mente es capaz de grabar se-
cuencias de impulsos analogi-
cos, tales como la voz o la mu-
sica, pero los ordenadores
solo necesitan grabar secuen-
cias de bits (1 ¢ 0).

Para disenar una grabadora
partiremos de los extremos
del estado magnético. El polo
norte de todas las particulas
apuntara hacia la izquierda o
hacia la derecha, para repre-
sentar el 1 0 el 0 respectiva-
mente. (Esta forma de graba-
cion se denomina de satura-
cion, debido a que no hay ter-
mino medio, o esta apuntando
hacia una direccion o a otra).
Esta claro que las técnicas ac-
tuales permiten leer o escribir
una grabacion saturada, pro-
cesando la senal directamente
para obtener el mejor rendi-
miento. Como resultado, los
cassettes especialmente dise-
nados para ordenador permi-
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ten una alta densidad de gra-
bacion y son fiables, ademas
la velocidad de grabacion es
mas alta, facilitando asi la
transferencia de datos.

¢ Qué cassette elegir?

Este es el cuento de nunca
acabar. Cassettes gue en
unos ordenadores parecen
funcionar a la perfeccion, en
otros no hay forma de cargar
y viceversa. No existe una to-
nica comun en cuanto al cas-
sette ideal, puesto que apara-
tos especialmente disefados
para ordenadores, a veces
funcionan peor que el mas
simple de los cassettes. En
muchas ocasiones, el fallo
puede venir del interface en el
ordenador, mientras que en

otras ocasiones puede ser la
grabadora ta que no funciona
a la perfeccion.

Lo que si esta claro es que
la eficacia de la grabacion de-
pende del tipo de senal con la
que se graba. Unos ordenado-
res son sensibles a los cam-
bios de nivel, a la amplitud de
la senal, etc. De cualquier ma-
nera, si esta buscando un cas-
sette para su ordenador, vale
la pena tener presentes estas
caracteristicas:

1) La mayoria de las veces,
un cassette barato funcionara
mejor que otro especialmente
disenado para ordenador. La
razon es que los aparatos mas
caros tienen un sinfin de circui-
tos, filtros, etc., que los con-
vierte en pobres generadores
de la senal cuadrada emitida

CINTA

CABEZA

RANURA DE
LECTURA

ZONA DE
MAGNETIZACION

b bt &
b ——

- TORNILLO DE REGLAJE

Figura 6. Efecto causado por una mala alincacion de la cabeza del cassette.

por la mayoria de los ordena-
dores.

2) No comprarse un casset-
te estereo. Estos no son aptos
para ser utilizados por cual-
quier ordenador. Los dos ca-
nales se graban en dos pistas
diferentes y cualquier diferen-
cia de fase, causada por la
mala alineacion de las cabe-
zas, puede resultar en una se-
nal mono muy pobre si se
combinan las senales de am-
bas cabezas. La unica forma
de que un cassette estéreo
sea fiable, es utilizando sélo
una de las dos pistas, o la iz-
quierda o la derecha, pero
nunca las dos.

3) El control del tono no es
necesario ni indispensable. De
todos modos, si el cassette
que se utiliza lo posee, habra
que aumentar los agudos has-
ta el maximo.

4) Evitar por todos los me-
dios cassettes de control auto-
matico de volumen, ya que
cuando grabamos un progra-
ma este tipo de aparatos alte-
ran el volumen de la cinta en
zonas claves, cambiando el
significado de lo que estaba-
mos grabando, mientras que el
control manual permite grabar
y reproducir lo mas fielmente
posible el programa en cues-
tion.

Hay otras caracteristicas
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fundamentales en el cassette
ideal, como son un control de
pausa y un contador de cinta,
aunque la mejor forma de
comprobar el funcionamiento
del cassette es probandolo.
Esta claro que un cassette
caro funcionara bien, pero es-
tamos ante un caso en el que
la calidad no esta renida con el
precio, por lo que encontrare-
mos aparatos con un funcio-
namiento envidiable a un pre-
cio irrisorio y viceversa.

Alineacidn de las cabezas

Si el cassette de, toda la
vida, de repente no carga y/o
deja de grabar, lo primero que
habra que hacer es limpiar la
cabeza de lectura/escritura. Si
ha leido hasta el momento
todo el articulo, comprendera
la importancia que tiene la
apertura de la cabeza del cas-
sette para magnetizar la cinta.

Ahora bien, si la cabeza esta
obstruida por materias magne-
ticas, polvo o suciedad, el
campo magnético no podra
salir de la zona abierta. En su
lugar, se formara un circuito
completo y el campo magneti-
CO se quedara encerrado den-
tro de él. Como la cinta esta re-
cubierta de material magnéeti-
cO, no ha de sorprendernos

que la cabeza se obstruya de
vez en cuando. Las primeras
senales de una cabeza sucia
es una pobre frecuencia, ha-
ciendo la cinta mas silenciosa.
La solucion esta clara: limpiar
las cabezas. ;Como? hay dos
formas de limpiarlas, las dos
muy simples, faciles de aplicar
y baratas. Estas dos varieda-
des son: aplicando alcohol o
con un pafno especial para
esto.

De tas dos opciones, la pri-
mera es la mas utilizada y la
gue mejores resultados da a la
hora de quitar toda la suciedad
de la cabeza.

Otro problema con el que
nos encontramos frecuente-
mente es la desviacion de la
cabeza lectora. La mala ali-
neacion de esta puede causar
multitud de problemas, pero
sin embargo, es facil de detec-
tar. Estamos ante este caso
cuando intentamos cargar una
cinta comercial y ésta no car-
ga. es decir, solo carga las cin-
tas que nosotros hemos gra-
bados con nuestro cassette y
no con el de otros.

Para entender por queé es
importante vamos a conside-
rar un cassette con una cabe-
za cuya apertura esta a 90 gra-
dos del borde de la cinta. El re-
sultado es una magnetizacion

SI LA CABEZA NO ESTA

irregular en todas las zonas
por las que esa cabeza ha pa-
sado (figura 6).

Ahora veamos lo que ocurre
cuando un cassette lee datos
utilizando una cabeza cuya
apertura no este a 90 grados
del borde de la cinta. Podemos
comprobar que la apertura
pasa por un numero de zonas
magneticas a la vez y por tan-
to se vera influenciada por to-
das ellas. El resuttado es como
si se utilizara una cabeza con
una apertura mas grande, ob-
teniendo una baja respuesta
en la frecuencia que impide
una correcta lectura.

Claro esta gque si la cabeza
no esta alineada correctamen-
te, solo podra leer aquellas
cintas que se hayan grabado
en ella, pero no las cintas que
se hayan grabado correcta-
mente en otro cassette.

Esto se corrige alineando la
cabeza. La operacion ademas
de ser sencilla, nos facilita
enormemente el hecho de
existir un pequeno orificio por
donde se introduce un destor-
nillador (figura 6) de estrella
gue nos permitira realizar el
ajuste. Girando el tornillo se ira
desplazando la cabeza. Hay
gue andarse con cuidado, ya
gue si giramos demasiado el
tornillo, podemos acabar sin

ALINEADA CORRECTAMENTE,
SOLO PODRA LEER AQUELLAS

4L AN

CINTAS QUE SE HAYAN

GRABADO CON ELLA



el, lo que nos obligara a llevar
el cassette al servicio oficial en
cuestion para que nos lo arre-
glen.

Ahora, la unica dificultad
gue entrana el ajuste es saber
cuando realmente esta correc-
ta la alineacion de la cabeza.
Existen cintas especiales que
nos ayudan a completar la
operacion, estan grabadas a
alta frecuencia, con lo que po-
demos saber si verdadera-
mente esta o no alineada la ca-
beza. Para el ordenador, el so-
nido de la cinta le es indiferen-
te, mientras que a nosotros
nos indica cuando se ha finali-
zado la operacion. Caso de no
poseer este tipo de cinta, se
puede realizar la misma opera-
cion con una cinta musical,
siempre y cuando ésta conten-
ga frecuencias muy altas. El
proceso es sencillo, primero
pondremos la cinta en cues-
tion y a continuacion girare-
mos hasta que la musica sue-
ne o mas nitidamente posible.

Sitiene problemas al leer las
cintas comerciales, entonces
merecera la pena alinear la ca-
beza del cassette hasta obte-
ner el tono mas claro posible.
Por ultimo, si ha tenido que al-
terar la alineacion de la cabe-
za, no olvide colocaria en su
posicion primitiva.

Todavia existen problemas
gue se centran en la cabeza
del dispositivo. Por ejemplo,
cuando esta se magnetiza.
Los demagnetizadores se ven-
den para solucionar este pro-
blema, pero esto no influye en
el correcto funcionamiento del
cassette con el ordenador. El
desgaste de la cabeza es ha-
rina de otro costal. La mayoria
de ellas estan hechas de ma-
terial relativamente blando, lo
gue permite un desgaste pau-
latino de ella. Estas se pueden
cambiar, puesto gue casi to-
dos los modelos usan la mis-
ma montura, pero en casset-
tes baratos esto no merece la
pena.

¢Qué tipo de cinta utilizar?

La mayoria de las cintas de
audio graban bastante bien los
datos y programas de los or-
denadores. NO es necesario
comprarse cintas con una ca-
lidad superior, esas conviene
dejarlas para el equipo de alta
fidelidad. No utilizar C-90 o
C-120; son demasiado finas
para aguantar los frecuentes
tirones a los que son someti-
das durante su vida.

Encontrar la cinta ideal para

el ordenador es similar a en-
contrar fa fidelidad; en nuestra
modesta opinidn es casi mas
importante el primer caso que
el segundo, pero una vez que
la tengamos no exponeria ni a
los rayos del sol ni a los cam-
pos magneticos. Si se guardan
durante mucho tiempo, rebobi-
narlas hasta el final y repetir
esta operacion con alguna fre-
cuencia, la razon es que cuan-
do una porcion de la cinta esta
magnetizada y en contacto
con otra parte tambien magne-
tizada, si se deja mucho tiem-
po sin tocar, ambos campos
se veran afectados. Si se rebo-
bina se altera la posicion de la
cinta, lo gque minimiza este
problema.

Resumiendo

El cassette es solo el resul-
tado de aplicar una serie de
elementos y principios de fisi-
ca conjuntamente. La electrici-
dad y el magnetismo produci-
do por ella son el esqueleto de
todo soporte de grabacion de
informacion. Esta puede estar
en las formas mas diversas:
cintas, discos, memorias de
burbujas, etc., pero en suma,
todos se basan en estas ca-
racteristicas.

EL CASSETTE ES SOLO EL

RESULTADO DE APLICAR

UNA SERIE DE ELEMENTOS

Y PRINCIPIOS DE FISICA

CONJUNTAMENTE



CODIGO MAQUINA
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PANTALLAS

Para conseguir el algorit-
mo de compresion vertical
el problema se reducia a eli-
minar scans comptetos de
pantalia (32 bytes) de forma
alterna. En el presente caso
también habra que hacer

algo parecido pero no ope-
rando directamente sobre
bytes sin alterar su conteni-
do, sino sobre los bits de
cada uno de los bytes del
scan correspondienie de la
pantalla. De esta manera,



En un articulo anterior habiamos de-
sarrollado un algoritmo que comprimia
verticalmente cualquier pantalla o gra-

fico presente en la memoria del orde-

nador. Este fue el primer paso a llevar
a cabo para conseguir una reduccion
proporcional de 1/4 del tamaiio origi-
nal. Para lograrlo, es necesario com-
plementar aquella rutina con otra que
realiza el proceso inverso: comprimir
horizontalmente la pantalla.

para comprimir o «aplastar
de derecha a izquierda
nuestra pantalla. De esta
manera, para comprimir 0
«aplastar» (de tal forma que
la longitud resultante sea la
mitad de la original) habra
que ir eliminando cada uno
de los pixels impares que
forman un scan de pantalila.
En este caso, si o que va-
riamos es la longitud de ia
pantalla, la altura permane-
cera inalterable (inversa-
mente al proceso anterior).

En resumen, cada uno de
los scans de 32 bytes se ve-
ran por tanto reducidos a
una longitud final de 16
bytes.

Inicializacion del proceso
Una de las principales ca-

racteristicas de la rutina (al

igual que la anterior) consis-

te en el empleo de un buffer
del mismo tamano que el ar-
chivo de imagen y atributos
juntos. En él iremos cargan-
do los bytes resultantes del
proceso efectuado sobre
cada una de las direcciones
de pantaila y atributos.
Nuestro programa trata
separadamente ambos ar-
chivos, siendo el de imagen
el primero en tratarse.
Nada mas entrar en fun-
cionamiento la rutina, de-
sactivamos las interrupcio-
nes con DI (con el fin de au-
mentar algo mas la veloci-
dad) y limpiamos totalmente
el buffer de pantalla (dir.
40192) con el -objeto de eli-
minar posibles desechos de
otras compresiones efec-
tuadas anteriormente.
Como de costumbre, sera
un bucle LDIR el que lievara
a cabo el «trabajo sucio»

para optimizar tanto la velo-
cidad como el espacio.

A continuacion se carga
HL con el comienzo de la di-
reccion de pantalla y DE con
40192 para indicar el inicio
de la direccion del buffer de
pantalla. El registro B servi-
ra de contador para cada
scan a procesat, inicializan-
dose en principio con 16,
valor que corresponde en
bytes a la mitad de un scan
de pantalla.

Registro origen y registro
destino

El objetivo consistira en
comprimir cada una de las
iteraciones para un mismo
scan dos bytes consecuti-
vos en uno solo. Para ello,
almacenaremos ambos
bytes en el registro doble
BC, donde B contiene el va-

t:ADA UNO DE LOS SCANS DE 32 BYTES SE VERAN

REDUCIDOS A UNA LONGITUD FINAL DE 16 BYTES.
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lor binario del byte izquierdo
y C el del derecho. A efec-
tos practicos, considerare-
mos a partir de ahora a BC
como registro origen de los
bytes a modificar. El resul-
tado de las modificaciones
se ira almacenando en el
Acumulador al que conside-

raremos como registro des-
tino.

Se trata de comprobar se-
cuencialmente cada uno de
los bits impares del registro
origen empezando por la iz-
quierda y si uno de ellos
esta alzado se modificara
oportunamente el bit que

60602
80802
60602
60603
60606
60609
60610
60611
60614
60616
60619
60622
60624
80625
60627
60628
60629
60630
60631
60633
60635
60637
80639
60641
60643
60645
60647
60649
60651
60653
60655
60657
806859
6066 1
60663
60664
60665
60666
60668
60671
60672
80673
60674
60676
60677
60879
60681
60684
60687

LISTADO CODIGO FUENTE

1 *xC- 60689 57 LD (HL) A
2 ¥D+ 60690 58 LD BC.,767
3 0ORLANDO ARAUJO 60693 59 LDIR

4 121 NOVIEMBRE 1986 80695 60 LD HL. 22528
S :COMPRESION HORI- 60698 61 LD DE, 46336
6 i1ZONTAL DE PANTA- 60701 62 ATTRO LD B. 16

7 sLLA. 80703 63 ATTR LD A, (HL)
8 ORG 60602 60704 64 S D) (DE) A
=) ENT s 60705 6% ENCRRHIS

10 Dl 80706 66 INC HL

11 LD HL.40192 80707 87 INC DE

12 LD DE, 40183 60708 68 DJIJNZ ATTR

13 XOR A 860710 63 LD BC. 16
14 LD (HL) . A 60713 70 EX DE.HL
15 LD BC.6143 60714 71 ADD HL.BC
16 LDIR 680715 72 EX DE,HL
17 LD HL, 16384 60716 73 LD B.16

18 LD DE. 40192 60718 74 LD A.H

18 LD B. 16 60719 75 CP 91

20 START PUSH BC 60721 76 JR NZ,ATTRO

21 LD A.O 60723 7 LD DE. 16384

22 LD B, (HL) 60726 78 LD HL.40192

78 INC HL 60729 79 LD BC.6912

24 LD CRAGHIS) 60732 80 LDIR

25 INC HL 60734 81 El

26 BISTER SRR 6073% 82 RET

2 JR NZ,.SET!1 60738 B3 SETI SET 7.A

28 UNO BiyTe + 5008 60738 84 JR UNO

29 JR NZ,.SET2 60740 8BS SET2 SET 6.,A

30 DOS B RIS B 80742 86 JR DOS

Sht JR NZ.SET3 60744 BIAS EfS) SET S5.A

32 TRES JHE I g - 60746 89 JR TRES

EE JR NZ.SET4 60748 89 SET4 SET 4.A

34 CUATRO BIT 7.C 80750 S0 = JR CUATRO

85 JR NZ,SETS 60752 NS FiES) SIETTAR 38 A

36 CINCO BIT 5S.C 60754 92 JR CINCO

37 JR NZ,SET6& 80756 93 SETE SET 2,A

SHES NS BIATRS- 3. G 60758 94 JR SEIS

39 JR NZ,SET7 60760 85 SET7 SET 1,A

40 SIETE BIT 1.C 60762 96 JR SIETE

41 JR NZ.SET8 60764 97 SET8 SET O.A

42 FIN LD (DE).A 680766 a8 JR FIN

43 INC DE

44 BOEISNBC Pass 2 errors: 00

45 DIJNZ START

46 LD BC. 16 ATTR EDIF ATTRO EDID

47 EX DE.HL CINCO ECEB CUATRO ECE7

48 ADD HL.BC DOS ECDF FIN ECF7

48 EX DE. HL SEIS ECEF SET1 ED40

50 LD B. 16 SETZ2 ED44 SET3 ED48

51 LD A.H SET4 ED3C SETS EDSO

52 CP 88 SET6 EDS4 SIETHE EDS8

53 JR NZ.START SET8 EDSC SIETE ECF3

54 LD HL.468336 START ECDO TRES ECE3

55 LD DE, 46337 UNO ECDB

56 LD A.56

S50 S ZX

corresponda del registro-
destino.

En el programa, este pro-
ceso comienza en la rutina
etiquetada START, cuya pri-
mera operacion consiste en
proteger el contenido del
contador de bytes de un
scan mediante PUSH BC.

Al utilizar el Acumulador
como registro destino, es
importante vaciar ante todo
su contenido (LD A, 0). Los
dos bytes consecutivos de
pantalla que deberan tratar-
se se almacenan respecti-
vamente en los registros B
y C teniendo cuidado de in-
crementar HL para cargar
este ultimo. Al téermino de
estas operaciones habra
gue volver a incrementar de
nuevo HL para Qque en la
proxima pasada del bucle
del programa accedamos al
siguiente byte de la pantalla.

Tratamiento de los bits del
registro origen

A partir de ahora, el pro-
blema consiste en compro-
bar el estado de los 8 bits
impares de los 16 que su-
man B y C juntos. La com-
probacion se hace de iz-
quierda a derecha, analizan-
do en primer lugar el estado
delosbits7,5,3y1deBy
a continuacion lo mismo so-
bre el C. Si el resultado de

——a



la comprobacion es positivo
(es decir, si el bit chequea-
do esta alzado) se produce
un salto a la etiqueta corres-
pondiente para alzar al bit
que corresponda en el Acu-
mulador (registro destino).

Supongamos que el bit 1
de B estuviera alzado (BIT
1, B). De acuerdo con el es-
tado del indicador de cero,
el programa saltara a la eti-
queta correspondiente (JR
NZ, SET4). Una vez en
SET4, el programa se en-
cuentra con una instruccion
que alza el bit 4 de A (SET
4 A) para volver a reanudar
el proceso en el lugar don-
de lo habiamos dejado (JR
CUATRO).

Por cada byte del registro
origen se hacen cuatro
comprobaciones de bits pu-
diendo resultar afectados
los cuatro primeros bits
(empezando por la izquier-
da) del Acumulador durante
el chequeo del registro B y
los cuatro ultimos para el re-
gistro C.

Al finalizar esta parte en
ta rutina, el resultado obte-
nido sera la compresion de
un byte (registro A) del con-
tenido binario de BC.

Este contenido comprimi-
do se guarda inmediata-
mente en el buffer de panta-
lla —LD (DE), A— incremen-
tando a continuacion el pun-

LISTADO BASIC

DER 4 INK 72._C

5 ,@, "M E U AT
X UERTI»NL JAT_4

, AT

RECUDERHR PANTALLA ORIG
-CRRGAR PRNTRLLR

PRE SORR"; AT 18,8, "H-U

ENU"
24 PAUSE ©. BORDER 7 INK @: P
ARPER 7. CLS

2S5 IF INKEY§="U" THEN RANDOMIZ
USR 60434

25 IF INKEY$="H" THEN RANOOHIZ
USR_5060@a

27 IF INKEY$="R" THEN RANDUHIZ
USR_60602. RANDOMIZE J3R 594g4
& INKEY $§="L" THEN RANDOMIZ

" THEN _LORD 'S
USR 50768

24,172,33.2
1006 DATR eée bati%e,33,0, 80,17,
e, 165 34, 236 23 sésa 6, 236,24 ,2
109 fn 3& e 2:3 176 1,32,0,9,

107715,17]
Q,64,33,0,157,1. $:8°

1003 DARTA 23’ 176 261

157 17, 15?
179,119,1.255,23, 337 6,33 )2,

. 2.0
2002 DATA 70,36,78,55,203,120,32
(181,283,104 32, 191,203,388, 3z, 12
, 203,72,32,101,203, 121,32, 101,

2995 DATA 105,32,101,203,89,32,1
@1,203,73,32,101,15,19, 19 i

3,18,

z:
i IR ERVELI I O IO e
a i1 ,88,32, ,0,181
 THEN GO TO 23 ,17,1,181,62,%6,119, 1,255,23,457,
THEN COPY 176,35,0,85,17,0,181,6
s0@% DATA 16,126,18,55,35,19,16
249,1,18,0,235,5,355,6,18, 124,25
REM ] - 4,91,32,2834,17,9,54,43
9 PRINT FLRSH &, "CRRGANDO COD g?ogegnzsseéégééi,?éi?‘ég:s?éigé e
300 RESTORE 1901 LET CONa@d  FQ 151,263,2597245 151,263, 231,
"x‘S""‘é’% LoncLoRIA "REXT N PORE A Reapth S O
T =CONs DATA 203,323 24, 151,203,215
950 IF CON{>18207 THEN PRINT 'E 24,151,203, 287,34, 151,203,199,
RROR _EN_GATAS COMPRESIGN OERT 1ch K 2
969 RETURN £
1901 DATA 17.0,157,175,13,19,13% g
254 ,181,3%,248,62,1 sé, 8,926
1605 oath o' gi'égﬁoégsg'ass ¥4,4 POKE T A LET COW-CONsA HEX
;i , 83, 5 OKE I,A  LET CON=CON+H.
(58 83,4510, 009, 1,58, 4,857 1% S
, 328, 6,23 . 3051 IF CON¢:188Q THEN PRINT ©
PROUACL LRI B R R e R R SIS
,9,9, 236, € LR ORIGINAL'
'58.61,88,176,92, 62 STO DAL
1004 DATR 324,214,237 918,238 3952 RETUR
1,32,0,235,9,258,237 55,¢,256,58 3303 DATA 33,2,64.17.0,164,1,0,
1aS§'32+S‘é§§"843°24 254,0,40,3 3103 6a18’ =
102 OATA 3 4, ) )
$.50.177,92,62.1,5671%8,92, 62, 4. 7,23 el L 5 B Vs

7.176,201

tero DE para la siguiente
iteracion.

Finalmente, se recupera
del stack el contador para
averiguar si hemos termina-
do el tratamiento de un scan
completo.

Si este es el caso, la pri-
mera operacion a realizar
sera la actualizacién del
punto del buffer que se ha
quedado en la mitad de un
scan. Esto se logra de la
manera mas sencilla su-

‘mando 16 al contenido de

DE. Seguidamente, se ini-
cializa de nuevo el contador
de bytes de un scan de pan-
talla con 16 y comprobamos
si hemos llegado al final del
archivo de pantalla (LD A, H
- CP 88 - JR NZ START)
para averiguar si se debe
efectuar otro salto a START
con el fin de tratar el si-
guiente scan o de dar por fi-
nalizado el proceso, en
cuyo caso el siguiente paso

]!ARACOMWREMR[WHNHWEHAAJZQUHRDA

NUESTRA PANTALLA HABRA QUE IR ELIMINANDO CADA
UNO DE LOS PIXELS IMPARES QUE FORMAN UN SCAN.
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PANTALLA
ORIGINAL

REDUCCION

T

COMPRESION
HORIZONTAL
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a seguir consistira en el tra-
tamiento del archivo de atri-
butos.

Compresion horizontal de
los atributos

La compresion del archi-
vo de atributos comienza
limpiando totalmente el buf-
fer de atributos (a partir de
la direccion 46336) cargan-

do en cada una de sus 768
direcciones el vator decimal
56 (tinta negra, fondo blan-
co) mediante una nueva
operacion LDIR.
Inmediatamente despueés,
se actualizan ios punteros
del archivo de atributos y de
su buffer cargando en HL y
DE los valores 22528 y
46336 respectivamente.

COMPRESION
VERTICAL

El bucle de esta parte del
programa comienza en la di-
reccion senalada por la eti-
queta ATTRO donde carga-
mos el registro B con el va-
lor 16 a modo de contador
de los bytes tratados en una
misma fila, al igual que en la
primera parte de la rutina.
Después, tomamos el con-
tenido de la direccion sena-
lada por HL (puntero de
pantalla) y lo cargamos en el
buffer —LD (DE), A)—. Aho-
ra debemos incrementar
dos veces HL para dese-
char el byte de atributo con-
tiguo al anteriormente trata-
do y senalar al siguiente que
nos interesa. Al incrementar
el puntero del buffer (INC
DE) decrementamos B y
saltamos a ATTR hasta ter-
minar totalmente con la fila
actual de atributos (en el
momento en que B valga 0).

Los siguientes pasos son
semejantes a los corres-
pondientes de archivo de
pantalla: se actualiza el pun-
tero del buffer para acceder
a la siguiente fila, se com-
prueba si hemos terminado
el tratamiento del archivo de
atributos (LD A, H - CP 91)
y volvemos a iniciar otras
iteraciones si este no es el
caso saltando a ATTRO.

Cuando se ha completado
todo el tratamiento, o unico
que queda por realizar con-

ey

! ARA UTILIZAR COMOBAMEﬁ =!E EgTA RUTINA

GRAFICA, SE RECOMIENDA CONTROLARLA DESDE UN
PROGRAMA EN BASIC COMO EL PUBLICADO EN ESTE
ARTICULO.
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siste en volcar todo el con-
tenido existente en el buffer
de pantalla y atributos hacia
el archivo de imgen a partir
de la direccion 16384.
Antes de volver al BASIC
no debemos olvidarnos de
activar de nuevo las in-
terrupciones (El).

Compresiones y
reducciones de imagen

Para utitizar comodamen-
te esta rutina grafica, se re-
comienda controlarla desde
un programa en BASIC
como el publicado en este
articulo. Este ultimo, ade-
mas de emplear la presente
rutina, utiliza la estudiada
anteriormente que servia
para comprimir verticalmen-
te una imagen.

Llamando una detras de
otra a ambas rutinas se con-
sigue reducir la pantalla a
1/4 de la original.

Mediante la experimenta-
cién con el programa de
control en BASIC pueden
conseguirse diversos efec-
tos mediante toda suerte de
combinaciones. Para ello,
dentro del programa de
control he incluido dos ruti-
nas de volcado (correspon-
dientes a ios ultimos DATAs
del programa) gracias a las
cuales se salva la pantalla
una vez cargada desde el

cassette a partir de la direc-
cion 47104 y puede volver a
recuperarse cuantas veces
se desee utilizando la op-
cion correspondiente del
menu.

El menu ofrece un amplio
abanico de opciones siendo
la de cargar una pantalla la
primera en utilizarse al em-
plear por primera vez el pro-
grama.

Debido al tipo de resolu-
cion que utiliza el Spectrum,
las compresiones y reduc-
ciones conseguidas suelen
necesitar algunos retogues

mediante cualquier disena-
dor de pantallas, sobre todo
en cuanto a los atributos se
refiere, aunque por lo gene-
ral y mientras no se haga
uso abusivo del color los re-
sultados obtenidos son bas-
tante efectivos como Io de-
muestran las pantallas que
ilustran el presente articulio.

Dejo la experiencia y co-
nocimiento del lector la po-
sibilidad de modificar estas
rutinas de tal forma que se
puedan conseguir distintos
grados de reducciones a
modo de ejercicios practico.
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eliz y tecleado ano
F 1987, amigos.

En estos primeros
treinta dias de enero os pro-
ponemos que creeis vuestros
primeros programas para ten-
tar a la suerte.

Asi, por ejemplo, agrade-
ciendo a Fernando Campos
sus conocimientos en el arte

de la programacion y el con-
trol que tiene sobre la loteria
primitiva os presentamos un
programa que estamos segu-
ros que lograra hacer feliz a
mas de uno.

Esperemos que se acuerde
de nosotros cuando le toque
el bote,

Para aquellos que sus gus-
tos se dirijan hacia el excitan-
te mundo de las carreras de
caballos, tenemos un sencillo
y eficaz programa de J. A.
Zarzoso, pensado con inten-
cion de obtener los mejores
premios que domingo a do-
mingo nos coloca delante la
quiniela hipica.

Como pensamos en todo el
mundo y estamos seguros

que algunos, por mucho que
inviertan en la suerte no les
va a tocar nunca, les dedica-
mos el programa de J. M.
Torruella mucho mas tranqui-
lo y relajado.

Las tres en raya, ese juego
al que casi todo el mundo ha
jugado alguna vez se encuen-
tra a tu alcance.

Para finalizar Incendio, un
programa remitido por César
Jose Fernandez y Luis Saenz
desde Valencia os hara pasar
un rato entretenido y simpati-
co mientras nos dedicamos a
terminar con todos los avion-
citos matones que pretenden
acabar con nuestra ciudad.

Tus nervios de acero con el
joystiks te llevaran estamos
seguros que a lograr la victo-
ria.

f‘

SUSCRIBASE
POR TELEFONO
* N as facil,

* INAas comodo,

* INas rapido

Telf. (91) 733 79 69

7 dias por semana, 24 horas a su servicio

SUSCRIBASE A =~/ -
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O>REM Q.H. J.A.Zarzoso

5 GO SUB 860

6 POKE 23609,75: DIM a(B): DI
M c(B): LET w=0: LET p=0

8 BORDER 3: PAPER S:
LS . J :

10 LET d3="J.A.Zarzoso 1884"
¢+ LET y=86: LET xs=1: LET 'ys=2:
GO SUB 8300 . .

20 LET y=10: LET xs=3: LET ds$=
"QUINIELA": GO SUB 9300: LET xs8=
S: LET ys=3: LET y=48: LET d$="H
IPICA": GO SUB S300

25 IF p=1 THEN RETURN

30 LET xs=1: LET ys=2: LET y=1
50: FLASH 1: LET d$="Pulse una t
ecla®: GO SUB 9300

40 PAUSE O: FLASH O

INK O0: C

100 CLS : REM ==INSTRUCCIONES==
110 LET d#="QUINIELA HIPICA": L
LET xs=2: LET ys=2: GO S

ET y=4:

INUAR ": PAUSE O

190 IF w=1 THEN CLS : GO TC 34
0

200 BORDER 1: CLS : PRINT BRIG
HT 1:“CARRERA CABALLOS AP
UESTAS": BEEP .1,5

2N O ERIINTI e © o T L Lt Lt

= PRINT

215 REM *x*xkxENTRADA DATOS¥Xkkxxk
220 FOR n=1 TO 6

230 PRINT AT 2+n,3:; BRIGHT 1i:n:
BRISNTSEATRF2:E SRR S "{AT 2+
n, 15; BRIGHT 1; FLASH 1;"?"

240 INPUT "Cuantos caballos par
ticipan?®,c(n)

250 IF c(n)>20 OR c(n)<1 THEN

UB 9300

120 PRINT AT 3,0; INK 3;"

": BEE

ERRIONTRIO

130 PRINT *AT S,9: FLASH 1: PAP
ER 6; INK 3;"INSTRUCCIONES": BEE
P .01, 10

NGO ERIINT SR Al ol o B Lol vy = e
____________ “: BEEP .01, 10

150 PRINT *" - La quiniela hipi

ca consta de seis carreras

.": BEEP .01,10

160 PRINT '" - En cada carrera
participan un determinado n
umero de caballos (max. 2

0)": BEEP .01, 10

170 PRINT '" - Ud. puede aposta
r a uno o mas caballos por
carrera.": BEEP .01, 10

180 PRINT AT 20,0:; PAPER 4; BRI
GHT 1;"PULSE UNA TECLA PARA CONT

56 / ZX

PRINT AT 12,8: PAPER 2: FLASH 1:
"Dato incorrecto®: GO TO 240

260 PRINT AT 12,8;"

270 PRINT AT 2+(n), 15; BRIGHT 1!
icin): BEEP .1,10

280 PRINT AT 2+4n,18:"........ ==
AT 2+n,28: BRIGHT 1; FLASH 1:"?"
290 INPUT “Introduzca las apues

tas deseadas";a(n)

300 IF a(n)>c(n) OR a(n)<1 THEN
PRINT AT 12,8: PAPER 2: FLASH

{;"Dato incorrecto”: GO TO 290

310 PRINT AT 12,8;°

320 PRINT AT 2+n,28; BRIGHT 1:a
(n): BEEP .1,10

330 NEXT n

340 IF w=1 THEN LET p=1: GO SU
B 20

345 LET tot-a(lil)xa(2)xa(3)xa(4)
*a(5)*xal(6)

350 PRINT AT 12,0; PAPER 8:"Tot
al apuestas = "; PAPER 4:itot

360 PRINT AT 14,0:; PAPER 6:"Tot
al pesetas = "; PAPER 4itotx20
370 PRINT AT 20,0: PAPER 3; FLA

SH 1;"PULSE :"3 FLASH 0:" Q= QUI
NIELA. A= VOLVERAPOSTAR. 1=
INSTRUCCIONES. i

380 LET g$=INKEYS: IF g$=°g" OR

g9="Q" THEN LET w=0: CLS : GO
TO 3890

381 [F gs="a" OR g$="A" THEN L
ET w=0: GO TO 180

382 IF g$="i1i" OR g$="1" THEN L
ET w=1: GO TO 100

385 GO TO 380

390 REM xx*¥xDibujo quinielaxkxx
400 LET d$="QUINIELA HIPICA *“:

LET y=0: LET xs=2: LET ys=2: GO

SUB 9300

404 PRINT PRINT
410 FOR d=0 TO 19
420 PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;:;d+

1:TAB S5id+1;TAB 10:4+1:TAB 15;d+
1iTAB 20:d+1:TAB 25id+1:TAB 28;:"

430 PLOT O, 159-(dx8):
0: BEEP .01,10

440 NEXT d

450 PLOT 0,0: DRAW 240,0: BEEP
.01,10

460 FOR d=0 TO 200 STEP 40

470 PLOT d,0: DRAW O, 159: BEEP
SOHELELO

480 PLOT 17+d,0:

DRAW 240,

DRAW O, 159: BE

13)2 (O 5 1(0)
SO0 NEXT d: PLOT 240,0: DRAW O,
158: BEEP .01, 10

510 REM x*kImprimir apuestas*xx¥
515 LET k=1: LET h=3

520 FOR x=1 TO a(k)

530 LET A=INT (RNDxc(k))+2: LET
B=h
550
0 530
560 PRINT AT A,B:
0;°G"

570 NEXT x
580 LET k=k+1:

IF ATTR (A,B)=48 THEN CO T

PAPER 6: INK

LET h=h+5

590 IF h>28 THEN GO TO 880

600 GO TC 520

880 BEEP .5,10

890 PRINT #1; PAPER 4: INK O: F

LASH
n). Z=Imprimir
900 IF INKEY$="s" OR INKEY$="9S"

1iAT 1,0:"Mas apuestas? (s/

THEN CLS GO TO 200

S05 IF INKEY$="z" OR INKEY$="2"
THEN COPY

910 IF INKEY$="n" OR INKEY#$="N"
THEN CLS GO TO 930

920 GO TO 800

930 BORDER 6: PRINT AT 10,8: PA
PER 4: LET y=70: LET xs=2: LET y
s=4: PAPER S: LET ds="! BUENA SU

ERTE '": GO SUB 38300

940 FOR n=1 TO 40: BEEP .01, 1+n
NEXT n

950 PAUSE O: CLS : STOP

960 FOR n=0 TO 7: READ i: POKE

USR “g"+n,1: NEXT n: RETURN

980 DATA 255,0,0,255,255,0,0,0

8000 STOP

9100 CLEAR 32255: LOAD

ODE

9200 RUN

9300 LET x=(256-xsx8%xLEN d%)/2

9400 LET a=23306: POKE a,x: POKE

a+l,y: POKE a+2,xs8: POKE a+3,ys
POKE a+4,.8: LET a-a+4: FOR i=1

"titulo"C

TO LEN d$: POKE a+i,CODE ds$(i):
NEXT i: POKE a+i,255: RANDOMIZE
USR 32256: RETURN




RAMA

3 EN RAYA

1 REM x%%TRES EN RAYAX¥¥xxkxkk
2 REM x J.H. TORRUELLAXXXxX
11 CLEAR 32255: POKE 23603, 100
13 PRINT "ESTOY GRABANDO, ESPE
RA POR FAVOR": LOAD "*CODE 32256
: CLS : PRINT AT 10,10: ELASH 1:
"PARA EL CASSETE": BEEP 2,20: PR
INT AT 12, 10;"PULSA UNA TECLA":
PAUSE O
20 DIM s(20): LET h=0: LET mod
0=20: LET t=0: LET cs=0: LET csl
=-1000: LET ganar=0: LET q=0: DI

M i(20): DIM x(9): DIM k(9): LET
¢=0: DIM y(10): LET ori=0: LET
dest=0

25 CLS : LET z$="TRES EN RAYA"

LET xs=2: LET ys=8: LET yy=40:
LET xx=(256-8%xs¥LEN z3)/2: GO
SUB 3000

Z6MEET R $= 8.1 SMET. T 198BS L ET
x8=2: LET ys=2: LET yy=120: LET
xx={296-8%xs*xLEN 28)/2: GO SUB
3000

27 PAUSE 100: CLS

28 LET z$="INSTRUCCIONES": LET
s =M NENISETE yise 2 90 DET Yy =05 S L ET
x=(256-8xxs¥LEN z$)/2: GO SUB 30
00

29 PRINT AT 3,10:“COMO SU NCHB
RE INDICA,EL JUEGO CONSISTE EN C
OLOCAR TRES DE NUESTRAS FICHA
S EN LINEA,TANTO SI ES HORIZONTA
L,VERTICAL O DIAGONAL"

30 PRINT AT S, 10:"PUEDES JUGAR

EN DOS MODOS. EL NORMAL,EN DO
NDE VERAS EN TODO MOMENTO TUS FI
CHAS Y EL MEMORISTICO, EN EL QUE

LA MAQUI-NA TE MUESTRA EN QUE C
ASILLAS HAY FICHAS., PERO NO TE

INDICA SISON TUYAS O SUYAS*

31 PRINT AT 17, 10:"ADEMAS.SI @
UIERES CAM-BIAR TUS FICHAS POR L
AS DE LA MAQUINA, SOLO TIENES
QUE APRETARLA TECLA O CUANDO SEA

TU TURNO"

32 PRINT AT 21,9; FLASH 1;"(PU
LSA UNA TECLA)": PAPER 6: PAUSE
O: BORDER 6

50 FOR n=1 TO 20:
EXT n

B5RDATAR GRORS L7 35 3828010 7
SoORSHEWEG 23] 847 118, 115118123

EONGES LET Z$=*"ELIGE EL MQDO
SRR s =2ef = L ET £y s=81: SLET y y=l0)

LET xx=(256-8%xs¥LEN 28%)/2: GO

READ i(n): N

SUB 3000
61 LET z¢="1.- NORMAL": LET xs
=3: LET ys=2: LET yy=70: LET xx=
(256-8xxsxLEN z$)/2: GO SUB 3000
62 LET z$="2.- CIEGO “: LET xs
=3: LET xy=2: LET yy=120: LET xx
=(256-8%xxsxLEN z$)/2: GO SUB 300

0
G3MTEMRIIN KIS —in i SR HIENEERISESS 6
GO TO 68
64 IF INKEY$="2" THEN PAPER 4

BORDER 4: LET modo=2: GO TO €8
65 GO TO 63

68 CLS LET 28="QUIEN TIRA?":
LETDG xs=2 # \EER ys=4 SLLET vy.=0kk L

ET xx=(256-8%xxs¥LEN 2z$)/2: GO SU
B 3000

69 LET z$="1.-'TU S SIOEST
x8=2: LET ys=2: LET yy=70: LET x
x=(256-8%x3*LEN 2%)/2: GO SUB 30
00

70 LET z$=*2.- SPECTRUM": LET
x's =2 STy =2e S BT Syly MO O S ET
Xxx=(256-8%xs*LEN z$)/2: GO SUB 3
000

71 IF INKEY$="1" THEN LET q;=
1: GO TO 85

75 IF INKEY$="2" THEN LET q;=
2: GO TO 90

80 GO TO 71

85 CLS GO SUB 2000: GO TO 10
00

80 CLS GO SUB 2000:

100 REM x%posibilidades¥xkxx

101 LET gq=1: LET cs8=0:%LET c=0:
LET cs1=-1000

102 PRINT AT 21, 10: "ESTOY PENSA
NID O e sis

10S FOR n=1 TO 9

106 IF y(n)<>0 THEN LET c=c+1:

107 NEXT n

108 IF c<6 THEN LET a=10: GO T
0 140

110 FOR a=1 TO 8

120 1F y(a)=4 THEN GO TO 140
130 GO TO 480

140 FOR b=1 TO 9

145 IF b=a THEN GO TO 460
150 IF y{(b)=0 THEN GO TO 170
160 GO TO 460

170 LET y(a)=0: LET y(b)=4

240 REM xxXxpuntuacionxkxxxxx
250 LET vi=(y(1)%x1.2)+y(2)+(y(3
1x1.2)

260 LET v2=y(4)+(y(5)%1.5)+y(6)

270 LET v3=(y(T)%x1.2)+y(B)+(y(9
Ix1.2)

280 LET v4=(y(1)%1.2)+y(4)+(y(7
)x1,2)

290 LET vS<y(2)+(y(S5)x%x1.5)+y(8)
300 LET vB6=(y(3)%x]1.2)+y(B)+(y(8
)x1.2)

310 LET v7=(y(1)%x1.2)+(y(5)x1.5
J+(y(8)%1.2)

320 LET vB=(y(3)x1.2)+(y(5)x1.5
J+(y(7)%1.2)

330 RESTORE 340: DIM v(8): FOR

n=1 TO B8: READ v(n): NEXT n

340 DATA v1,v2,v3,v4,v5,v6,v7,v
8

350 FOR n=t! TO 8

355 IF v(n)>=12 THEN
=1: LET v(n)=1000

356 IF vin)<=-12 THEN
r=-1: GO TO 3700

360 IF vin)<=-8 THEN
-50

365 LET cs=cs+vin)
370 NEXT n

375 IF cs>cs1 THEN LET csi=cs:
LET dest=b: LET ori=a

380 REM xactualizacion tablasxb
450 LET y(b)=0
455 LET cs=0

460 NEXT b

465 1F c<B6 THEN
470 LET y(a)=4
480 NEXT a

490 LET y(oril=0:
495 GO SUB 2500
496 1F ganar<>0 THEN GO TO 370
0

497 GO TO 1000

SO0 REM xxpensar no todas¥xkxxkx
540 LET ori=dest

550 LET yl(dest)=4

60 GO SUB 2515

S65 IF ganar<>0 THEN GO TO 370
0

570 GO TO 1000

1000 REM xxxxxbxhombrexi¥¥xx
1001 LET c=0: LET q=0

1002 PRINT AT 21, 10:"“TU TIRAS...

LET ganar
LET gana

LET v(n)=

GO TO 5S40

LET y(dest)=4

1010 FOR n=1 TO 8

1020 IF y(n)<>0 THEN LET c=c+1
1025 NEXT n

1030 IF c<6 THEN GO TO 1070

1.0 3SERIINBTH s mys e S S [ NI USTaata i

AR e BT

1036 1F 3=0 OR ;1=0 THEN
3100

1037 IF j>9 OR j<1 OR ;1>9 OR j1
<1 THEN GO TO 1035

GO TO

1040 IF y(j)<>-4 THEN BEEP 1,5:
GO TO 1035
1050 1F y(3j1)<>0 THEN BEEP 1.5:
GO TO 1035

1060 LET y(j)=0: LET y(jl)=-4
1065 LET orai=3: LET dest=j1

1067 GO SUB 2500: GO TO 100

1070 INPUT "a...."ij

1071 IF §=0 THEN GO TO 3100
1072 IF 3;>9 OR ;<! THEN BEEP 1,
S: GO TO 1070

1075 IF y(3)<>0 THEN BEEP 1,5:

GO TO 1070

1080 LET y(j)=-4:
dest=-ori

1090 GO SUB 2515
1100 GO TO 100

2000 REHX xxpantallaxikxxx

2005 RESTORE 2090

2010 FOR n=1 TO S

LET ori=j: LET

X S50




2020 READ k: READ x

2030 FOR 1=0 TO 4

2040 PRINT AT k,x+l: INK O;" "
2050 PRINT AT k-1,x: INK O:i" *
2080 PRINT AT k-4.x+1: INK O;"
2070 PRINT AT k-1,x+4: INK O;" "
2080 NEXT 1

2085 NEXT n

2080 DATA 4.6,4,14,.4.,22.11,6,11,
14,11,22,19,6, 19, 14, 19,22

2100 RESTORE 2240

2200 FOR n=1 TO S

2210 READ k: READ x

2220 LET 2z$=STR$ n: LET xx=k: LE
T yy=x: LET xs=3: LET ys=1: GO S
UB 3000

2230 NEXT n

2235 RETURN

2240 DATA 20, 15,88, 15, 152, 15, 20,
70,88,70, 152,70, 20, 135,88, 135, 15
2,135

2500 REM XXXXimpresionxxyxxxx

2510 LET d=i((orix2)+1): LET dl=
il(orix2)+2): LET t=6

2511 IF modo=2 THEN LET t=4:
2512 GO suB 2521

2515 LET d=i((dest%2)+1): LET d1

=i{(destx2)+2)
2517 IF gq=1 THEN
2520

2518 LET t=2
2520 IF modo=2 THEN
2521 FOR n=0 TO 2: .
2525 FOR j=0 TO 2
2530 PRINT AT d-n,dl+;:

LET t=4: GO TO

LET t=7

INK T:"

2535 NEXT

2540 NEXT n

2545 BEEP 0.5,7

2560 RETURN

3000 REH xxACCESO CARACTERES*¥xx
3010 LET 1=23306: POKE i.xx: POK
E :+1,yy: POKE i+2,xs: POKE 143,
ys: POKE i1+4.8

3020 LET i=i+4: LET w=LEN z%: FO

R m=1 TO w: POKE i+m.,CODE z®(m):
NEXT m

3030 POKE i+w+1.2%55: LET w=USR 3
2256: RETURN

3100 REM **CAMBIO DE FICHAS***x

3110 FOR f=1 TO 9 .

3120 IF y(f)=4 THEN LET y(f)=-4

: LET q=0: LET dest=f: GO SUB 25

15: GO TO 3140

3130 IF y(f)=-4 THEN LET y(f)=4
LET q=1: LET dest=f: GO SUB 25

S

3140 NEXT f

3150 GO TO 1000

3699 REM xxxfinaldckkokkkiokxk

3700 IF h=1 THEN LET modo=1: GO
TO 3704

3701 IF modo<>2 THEN GO TO 3710

3702 LET h=1

3703 FOR o=1 TO 9: LET modo=0

370% IF y(o)=-4 THEN LET q=0: L

ET dest=o0: GO SUB 2515

3706 NEXT o

3710 FOR N=! TO 50: BEEP .0O1,N:

NEXT n

3720 IF ganar=1 THEN LET z$="YO
GANO“: GO TO 3740

3730 LET z$="TU GANAS"

3740 LET xs8=2: LET ys=1: LET yy=

105: LET xx=(256-8%xxs*xLEN z$)/2:
GO SUB 3000

3750 PRINT AT 21,3;"PULSA UNA TE
CLA PARA JUGAR"

3760 PAUSE O: PAPER 6:
RUN 20

BORDER 6:

38X

OGRAMA

1 REM 3XKX0KXXKOK KKK KKK KX KK KKK K

¥ *
* LOTERIA PRIMITIVA x
* *
* POR FERNANDO CAMPOS x
X X
ES 2332232238222 3222829

2 CLS : GO SUB 8780

3 REM CUADRO DE NUMERQS

4: PRINT #0:" EMPEC
EMQS “: PAUSE 100: CL
S : BORDER S: PAPER S5: INK O: PR

INT * PULSA ENTER PARA EMPEZA
R R PAS EROLRECIES
5 CLS PRINT
1© IR 8,7 - e Mot g R g 1 ST REIR H
LSRR 7228 Qe 1P O B SRS B 43
15 PRINT
B2 OMP RN IRl R e 52 MR S SO
58S LRzl IR REle) § H APHET/ R B R A
25 PRINT
SONRRIINTS S SR SR SRR LR O
VAN R 2 U 1 gldleg DERNG ed2 il G L) B S
35 PRINT
4 Q) FEIRITINTR T Y s i SEAT R AR ST RS
SLSER M2 SE R » SRS 2 U IS O 14 5
45 PRINT
S0 “BRIINTE St sl & T aaise)e i e B2 =
PISLIA T 2 Oh IR g B3 SR R4 QLTS &1 A7
55 PRINT
B O B RIIINTR 5 e - VB s R 13 =
QIR L Va2t 0 3400 R T 48
65 PRINT
ZOTERIINT S sl e S os, B 1480
2900 AR R B TSRS S A 208 T 4D
80 PLOT 7,168: DRAW 17,0: DRAW
0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,8
90 PLOT 31,168: DRAW 17,0: DRA

W O0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9
100 PLOT S5, 168: DRAW 17,0: DRA
W O0.-9: DRAW —-17.0: DRAW 0,93

110 PLOT 79, 168: DRAW 17,0: DRA
W 0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,8

120 PLOT 103, 168: DEAW 17,0: DR
AW O0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0.8

130 PLOT 127, 168: DRAW 17,0: DK
AW 0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9

140 PLOT 151, 168: DRAW 17.0: DK
AW Q,-9: DRAW ~17,0: DRAW 0,9
150 PLOT 7, 152: DRAW 17,0: DRAW
0,~-9: DRAW -17,0: DRAW O,S

160 PLOT 31,152: DRAW 17,0: DRA
W O,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9

170 PLOT 55, 152: DRAW 17,0: DRA
W 0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9

180 PLOT 79, 152: DRAW 17,0: DRA
W O0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9

180 PLOT 103, 152: DRAW 17,0: DR

AW O0,-9: DRAW ~17.0: DRAW 0,8
200 PLOT 127, 152: DRAW 17,0: DR
AW 0,-S: DRAW -17,0: DRAW 0,8

210 PLOT 151,152: DRAW 17,0: DR
AW O,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9
220 PLOT 7,136: DRAW 17,0: DRAW
O0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0.8

230 PLOT 31, 136: DRAW 17,0: DRA
W 0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,8

240 PLOT 55, 136: DRAW 17,0: DRA

W O0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,S
250 PLOT 79,136: DRAW 17,0: DRA
W O0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9
280 PLOT 103,136: DRAW 17,0: DR
AW O0,-9: DRAW ~-17,0: DRAW 0,S
270 PLOT 127,136: DRAW 17,0: DR

AW O,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9
280 PLOT 151,136: DRAW 17,.0: DR
AW O,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9
290 PLOT 7,120: DRAW 17,0: DRAW
0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9

300 PLOT 31,120: DRAW 17,0: DRA
W O0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9

310 PLOT S5, 120: DRAW 17,0: DRA
W 0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9

320 PLOT 79, t120: DRAW 17,0: DRA
W 0,~9: DRAW -17,0: DRAW 0,9

330 PLOT 103, 120: DRAW 17,0: DR
AW O,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9
340 PLOT 127,120: DRAW 17,0: DR
AW O0,-9: DRAW -17.0: DRAW 0,9
350 PLOBSISHISTZ 0k DRAN ¥II7", 0SS DR
AW O0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9
360 PLOT 7,104: DRAW 17,0: DRAW
0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,8

370 PLOT 31,104: DRAW 17,0: DRA
W 0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9

380 PLOT S5, 104: DRAW 17,0: DRA
W 0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9

390 PLOT 79, 104: DRAW 17,0: DRA
W 0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9

400 PLOT 103, 104: DRAW 17,0: DR
AW 0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9
410 PLOT 127,104: DRAW 17,0: DR

AW O0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9
420 PLOT 151, 104: DRAW 17,0: DR
AW 0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0.S

430 PLOT 7.88: DRAW 17.0: DRAW
0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9

440 PLOT 31.88: DRAW 17,0: DRAW
0,-9: DRAW -17,.0: DRAW 0,8

450 PLOT S55.88: DRAW 17,0: DRAW
0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9

460 PLOT 79,88: DRAW 17,0: DRAW
0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,9

470 PLOT 103,88: DRAW 17,0: DRA
W 0,-9: DRAW -17,0: DRAW 0,8
480 PLOT 127,88: DRAW 17,0: DRA




W 0,-9: DRAW -1
4380 PLOT 151,8
W 0,-9: DRAW -1
500 PLOT 7,72:

0,-9: DRAW -17,
SHIOMRHEOTSNEL72
0,-9: DRAW -17
520N RICTRS SENTZ
0,-9: DRAW -17
530 PLOT 78,72
0,-8: DRAW -17

540 PLOT 103,7
W 0,-9: DRAW -1
550 PLOT 127,7
W 0,-9: DRAW -1
560 PLOT 151,7
W 0,-9: DRAW -1
570 PLOT 4,60:
0,110: DRAW -1
580 PRINT AT 3

7.0: DRAW 0,9

8: DRAW 17,0: DRA
7,0: DRAW 0,9
DRAW 17,0: DRAW
O: DRAW 0,9

: DRAW 17,0: DRAW
,O0: DRAW 0,9

: DRAW 17,0: DRAW
.O: DRAW 0,9
: DRAW 17,0:
.O0: DRAW 0,9

2: DRAW 17,0: DRA
7,0: DRAW 0,8

2: DRAW 17,0: DRA
7,0: DRAW 0,9

2: DRAW 17,0: DRA
7,0: DRAW 0,9
DRAW 168,0: DRAW

68,0: DRAW O,-110
v 243 "LOTERIA" AT

DRAW

4,23 "PRIMITIVA"
585 PRINT AT 7,233 F.":
AT 8,25:"CAHPOS™

PRINT

586 REM CALCULO DE LA COMBI.
590 LET a=INT (RNDx%49)

595 IF a=0 THEN GO TO 590

600 LET b=INT (RNDx%49)

605 IF b=0 OR b=a THEN GO TO 6
00

610 LET c=INT (RNDxX49)

615 IF c=0 OR c=a OR c=b THEN
GO TO 610

620 LET d=INT (RNDx48)

625 IF d4=0 OR d=a OR d=b OR d=c

THEN GO TO 62
630 LET e=INT
635 I[F e=0 OR
OR e=d THEN G
640 LET f=INT
645 1F £=0 OR
OR f=d OR f=e
650 PRINT AT 1
*xCOMBINAC TONxx
Ofyaii s bl
f

“ic

o)

(RND*49)

e=a OR e=b OR e=c
0 TG 830

(RNDx49)

f=a OR f=b OR f=c
THEN GO TO 640
7,103 BRIGHT 1;“x
x": PRINT AT 18,1

nomagan nag e W

655 REM IMPRESION DEL BRIGHT

660 IF a=1 OR
OR e=1 QR f=1
HT 1: PAPER 7:A
670 IF a=2 OR
OR e=2 OR =2
HT 1. PAPER 7:A
880 IF a=3 OR
OR e=3 OR =3
HT 1i PAPER 73A
690 IF a=4 OR
OR e=4 OR f=4
HT 1; PAPER 7:A
700 IF a=5 OR
OR e=5S OR f=5
HT 1: PAPER 7:A
710 IF a=6 OR
OR e=6 OR f=8B
HiTRIss
720 IF a=7 OR
OR e=7 OR =7
HTRSIRS
730 IF a=8 OR
OR e=8 OR =8
HT 1: PAPER 7:A
740 IF a=9 OR
OR e=9 OR £=9
HT 1; PAPER 7iA
760 IF a=10 OR
d=10 OR e=10 OR

BRIGHT 1; PAP
760 IF a=11 OR
d=11 OR e=11 OR
BRIGHT 1: PAP
770 1F a=12 OR

b=1 OR c=1 OR d=1
THEN PRINT BRIG
Wiy kB2 LA

b=2 OR c=2 OR d=2
THEN PRINT BRIG

SRR CR 72
b=3 OR c=3 OR d=3
THEN PRINT BRIG
T B tg® B
b=4 OR c=4 OR d=4
THEN PRINT BRIG
STg7 SIRE L
b=5 OR c=% OR d=%
THEN PRINT BRIG

wEg g i gt
b=6 OR c=6 OR d=6
THEN PRINT BRIG

PAPER 7;AT 11,1;" 8"

b=7 OR c=7 OR d=7
THEN PRINT BRIG

PAPER 7;AT 13,1:" 7"

b=8 OR ¢=8 OR d=8
THEN PRINT BRIG
T e8] e

b=9 OR c¢=9 OR d=9

THEN PRINT BRIG
T 3,43" 9"
=10 OR c=10 OR
£f=10 THEN PRINT

ER 7:AT 5,4;:"10"
b=11 OR c=11 OR
f=11 THEN PRINT

ER 7:AT 7,4:"11"
b=12 OR c=12 OR

d=12 OR e=12 OR =12 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7:;AT 9,4:"12"
780 [IF a=13 OR b=13 OR c=13 OR
d=13 OR e=13 OR f=13 THEN PRINT
BRIGHT 1; PAPER 7:AT 11,4:"13"
790 IF a=14 OR b=14 OR c=14 OR
d=14 OR e=14 OR f=14 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7:AT 13.4:"14"
800 IF a=15 OR b=15 OR c=15 OR
d=15 OR e=15 OR f=15 THEN PRINT
BRIGHT 1; PAPER 7:AT 1,7:"15"
810 IF a=16 OR b=16 OR c=16 OR
d=168 OR e=16 OR f=168 THEN PRINT
BRIGHT 1; PAPER 7:AT 3.7:"16"
820 IF a=17 OR b=17 OR c=17 OR
d=17 OR e=17 OR f=17 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7:AT 5,7:"17"
830 IF a=18 OR b=18 OR c=18 CR
d=18 OR e=18 OR f=18 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7:;AT 7.,7:"18"
840 IF a=18 OR b=1S OR c=19 OR
d=19 OR e=19 OR f=19 THEN PRINT
BRIGHT 1; PAPER 7:AT 9,7:"19"
850 IF a=20 OR b=20 OR c=20 OR
d=20 OR e=20 OR £=20 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7;AT 11,7:°20"
860 IF a=21 OR b=2i OR c=21 OR
d=21 OR e=21 OR f=21 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7:AT 13,7:"21"
870 IF a=22 OR b=22 OR c=22 OR
d=22 OR e=22 OR =22 THEN PRINT
BRIGHT 1; PAPER 7;AT 1,10:%"22"
890 IF a=23 OR b=23 OR ¢=23 OR
d=23 OR e=23 OR =23 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7:AT 3,10:;"23"
900 IF a=24 OR b=24 OR c=24 OR
d=24 OR e=24 OR (=24 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7:AT 5, 10;"24"
910 IF a=2% OR b=25 OR c¢=25 OR
d=2% OR =25 OR f=2% THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7:AT 7,10:"25"
920 IF a=26 OR b=26 OR c=26 OR
d=26 OR e=26 OR =26 THEN PRINT
BRIGHT 1:; PAPER 7;AT 9.10;"26"
930 IF a=27 OR b=27 OR ¢=27 OR
d=27 OR e=27 OR f=27 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7:AT 11,10:"27
940 IF a=28 OR b=28 OR ¢=28 OR
d=28 QR e=28 OR =28 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7:AT 13,10;"28
950 IF a=28 OR b=29 OR ¢=29 OR
d=29 OR e=28 OR f=29 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7;AT 1,13;7"29"
960 IF a=30 OR b=30 OR ¢c=30 OR
d=30 OR 8=30 'OR £f=30 THEN PRINT
BRIGHT 1; PAPER 7;AT 3,13;"30"
970 IF a=31 OR b=31 OR c¢c=31 OR
d=31 OR e=31 OR £=31 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7:AT S5, 13;"31"
980 IF a=32 OR b=32 OR ¢c=32 OR
d=32 OR =32 OR f=32 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7:AT 7,13:"32"
990 IF a=33 OR b=33 OR c¢=33 OR
d=33 OR e=33 OR f£=33 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7;:AT 9,13:°-33"
1000 IF a=34 OR b=34 OR c=34 OR
d=34 OR e=34 OR f=34 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7:;AT 11,13;"34
1010 IF a=35 OR b=3%5 OR ¢c=35% OR
d=3% OR e=35 OR f=3% THEN PRINT
BRIGHT 1; PAPER 7:AT 13,13:"“35
1020 IF a=38 OR b=38 OR c=36 OR
d=36 OR e=36 OR f=36 THEN PRINT
BRIGHT 1: PAPER 7:;AT 1,16;"386"
1030 IF a=37 OR b=37 OR c=37 OR
d=37 OR e=37 OR f=37 THEN PRINT

BRIGHT 1: PAPER 7:;AT 3.16:"37"
1040 IF a=38 OR b=38 OR c=38 OR
d=38 OR e=38 OR f=38 THEN PRINT

BRIGHT 1; PAPER 7:AT S5, 16;"38"
1050 IF a=39 OR b=39 OR c=39 OR
d=39 OR e=39 OR £=39 THEN PRINT

BRIGHT 1; PAPER 7:AT 7,16:*39"
1060 IF a=40 OR b=40 OR c=40 OR
d=40 OR e=40 OR f=40 THEN PRINT

BRIGHT 1; PAPER 7;AT 9, 16:"40"
1070 IF a=41 OR b=41 OR c=41 OR
d=41 OR e=41 OR f=41 THEN PRINT

BRIGHT 1: PAPER 7:AT 11, 16;"41
1080 IF a=42 OR b=42 OR c=42 OR
d=42 OR =42 OR f=42 THEN PRINT

BRIGHT 1; PAPER 7;AT 13, 16;"42
1080 IF a=43 OR b=43 OR c=43 OR
d=43 OR =43 OR f=43 THEN PRINT

BRIGHT 1: PAPER 7;AT 1,18;"43"
1100 IF a=44 OR b=44 OR c=44 OR
d=44 OR e=44 OR f=44 THEN PRINT
PAPER 7:AT 3,19:"44"
1110 IF a=45 CR b=45 OR c=45 OR
d=45 OR e=45 OR f=45 THEN PRINT

BRIGHT 1; PAPER 7:AT 5,19:°45"
1120 IF a=46 OR b=46 OR c=46 OR
d=46 OR e=46 OR f=46 THEN PRINT

BRIGHT 1; PAPER 7:AT 7,19:"48"
1130 IF a=47 OR b=47 OR c=47 OR
d=47 OR e=47 OR f=47 THEN PRINT

BRIGHT 1; PAPER 7:AT 9,19;:"47"
1140 IF a=48 OR b=48 OR c=48 OR
d=48 OR e=48 OR f=48 THEN PRINT

BRIGHT 1: PAPER 7:AT 11, 19:"48

BRIGHT 1;

"

1150 IF a=49 OR b=49 OR c¢=49 OR
d=49 OR e=49 OR f=49 THEN PRINT

BRIGHT 1: PAPER 7:AT 13,19:"49
1155 REM DESEO DE OTRA COMBI.
1160 PRINT #0;“QUIERES OTRA COMB
INACION? (S/N) "

1165 POKE 23658,8

1170 IF INKEY$="° THEN GO TO 11
70

1180 IF INKEY$=*S" THEN GO TO S
1190 CLS : STOP

8780 REM BOMBO

9790 PLOT 50,87: DRAW 150,0,PI
89800 PLOT 50,87: DRAW 150,0,5%PI
/6

9810 PLOT 50,87: DRAW 150,0,PI/1
o T

9820 PLOT 50,87: DRAW 1950,0,PI1/3
o &

9830 PLOT 50,87: DRAW 150,0,2%PI
9840 PLOT 50,87: DRAW 150,0,-PI/
3.2

9850 PLOT S50,87: DRAW 150,0,-Pi/
1.7

9860 PLOT 50,87: DRAW 150,0,-5%P
1/6

9870 PLOT 50,87: DRAW 150,0,-PI
9880 PLOT 50,0: DRAW 0,110

9890 DRAW -20,0: DRAW 0,-110
99800 PLOT 50+170,0: DRAW 0,110
9910 DRAW -20,0: DRAW 0,-110
9930 FOR N=1 TO 20 STEP 2: PLOT

N+30,.0: DRAW O, 110: NEXT N

9940 FOR N=1 TO 20 STEP 2: PLOT

N+170+30,0: DRAW 0,110: NEXT N

9850 PRINT AT 10,12;"LOTERIA": P

RINT AT 11,11:“PRIMITIVA"

9960 FOR N=0 TO 2

89970 FOR A=-10 TGO 30: BEEP .01l,A
NEXT A

9980 NEXT N

9990 RETURN

p i g . )




1 REM Luis & Cesar"
10 DATA "a",0.0,.1,1,28.12,7.3
20 DATA "»",0,0,128,224,253. 12
7.255,25%
30 DATA "¢",0,0,0,0,192,224,2%
5,248
40 DATA "4",0,1,3.7,.14,24.0,0
50 DATA “e",254,252,231, 158,0,
0,0,0
S0 DATA "f",.64,64,240,0,0,0,0,
(o]
70 DATA "g".16,.33,99,114,246,2
47,989, 34
80 DATA "h".0,0.240.863,240,0,0
0
90 DATA "i",0,0.24,60,60,24,0,
o
100 DATA ";".0,0,126,126,126,60
,60,80

180 DATA '"r", 240, 248,252,254, 12
i GRS ESNS

190 DATA "s",0,0,0.0.0,128,192,
224

200 FOR n=144 TO 182: READ p#%:
FOR £=0 TO 7: READ a: POKE USR p
$+F,a: NEXT f: NEXT n

300 GO SUB 9600

350 LET 11a=0: LET punt=0: LET
u=0: LET vc=0: LET vb=0: LET wc=
O: LET wb=0: LET gc=0: LET qb-0-
LET vu=0: LET wu=0: LET qu=0: L
ET tax=16: LET tay=12: LET tbx=1
3: LET tby=13: LET tcx=189: LET t
cy=13: LET t=1: LET ta=0: LET tb
=0: LET tc=0: LET qx=0: LET ux=5

LET vx=9: LET qy=INT (RND%9):

LET wy=INT (RNDx9): LET vy=INT (
LET qa=gx—1:

RND%9) ¢ LET wa=wx-1

110 DATA "k".60,60,60,60.60,60,
80,60

120 DATA "1",48,120.60, 126,255,
259, 250, 240

130 DATA "m".0,0,0.0.0.1,3,7

140 DATA "n",15,31,63,127,254,2
52,248,240

150 DATA “0".224,192,128,0.0,0,
0,0

180 DATA “p",12.28.60.128.255.2
5SMISIEIS)

170 DATA "q9".7.3,1,0,0,0,0,0

60 / ZX

: LET va=vx-1

400 GO SUB 9800

1000 GO TO 9000

1010 LET t=t+(INKEY$="2"
)= (INKEY$="x" AND t>Q)
1015 PRINT AT 21,0: INVERSE 1:"P

AND t<4

untos: "ipunt

1020 IF INKEY$=" " THEN IF t=3
AND tb=0 THEN LET tb=1: LET tbx
=13: LET tby=13: BEEP .1.1

1021 IF INKEY$=" ° THEN |IF t=2
AND ta=0 THEN LET ta=1: LET tax

=16: LET tay=12: BEEP .1,1

1022 IF INKEY$=" " THEN IF t=1
AND tc=0 THEN LET tec=1: LET tcx.
=19: LET tcy=13: BEEP .1.1

1025 IF 11a>=200 THEN GO TQ 950

(o]

1030 1F t=2 THEN GO SUB 9400: G
0O SUB 9100

1040 IF t=1 THEN GC SUB 9400: G
O SUB 9200

i050 IF t=3 THEN GO SUB ©400° G
0 SUB 8300

1061 IF vu=1 THEN LET vc-vc+2Z A
ND vc<21

1062 1F wu=1 THEN LET wc=uc+2 A
ND wc<21

1063 IF qu=1 THEN LET qc=qc+2 A
ND gc<21

1071 IF wu=0 OR vu=0 OR 4qu=0 THE
N LET u=INT (RNDx4)

1072 1F u=2 AND wu=0 THEN LET w
u=1: LET wc=wy+2: LET ub-wx+l
1073 IF u=1 AND vu=0 THEN LET v
u=1: LET vc=vy+2: LET vb=vx+l
1074 1F u=3 AND qu=0 THEN LET g
u=1: LET qc¢=qy+2: LET gb=qu+l
1075 LET u=0

1078 LET wux-wx+3: LET vx=vx+3: L
ET gx=qx+3

1080 GO SUB 8000

1081 LET wa=wx: LET qa=qx: LET v

a=vx
1082 LET tab=tax: LET taa=tay: L
ET tbb=tbx: LET tba=tby: LET tcb
-tcx: LET tca=tcy

1083 LET tay=tay-2

1084 LET tcy=tcy-2: LET tcx=tcx+
2

1085 LET tby=tby-2: LET tbx=tbx-
2

1086 PRINT AT 1.1:" “3:AT 0,16:"
oSV AT ST

1089 IF tay<O0 THEN LET ta=o0O
1090 IF tby<1l THEN LET tb=0
1091 IF tcy<l THEN LET tc=0
1092 IF t1b=1 THEN PRINT AT tby,
tbx:i"I": PRINT AT tba.,tbbsi" "
1093 TF tc-1 THEN PRINT AT tcy,
tcx;"L": PRINT AT tca,tcbi" "
1094 IF ta=1 THEN PRINT AT tay,
tax;"“I": PRINT AT taa.tab:i" "
1096 IF tc=1 THEN |IF CODE SCREE

N$ (tcy-1,tcx+1)=0 THEN BEEP .5
,4: GO SUB 6200
1097 IF tb=1 THEN
N$ (tby-1,tbx-1)=0 THEN
,4: GO SUB 5100
1098 IF ta=i THEN
N$ (tay-1.tax)=0 THEN
: GO SUB 6000

2000 IF wvu=1 AND CODE SCREENS (
vc,vb)=0 THEN LET lla=1lla+i: PR
INT AT vc,vb: INK 2:'}!‘;AT vc-2,
vb;" ": LET vu=0Q

2005 IF vu=1 THEN PRINT AT vc.v
bi"H":iAT vc-2,vbs" "

2008 IF wu=1 AND CODE SCREEN$ (w
c.wb)=0 THEN LET lla=lla+l: PRI
NT AT we,ubs INK 2:'};":AT we-2.uw
b;" ": LET wu=0

2010 IF wu=1 THEN PRINT AT wc.w
b; "H" ;AT wc-2,ub;"

2015 IF qu=1 AND CODE SCREEN3 (q
c,qb)=0 THEN LET lla=lla+1: PRI
NT AT qc.,qbs INK 2:"G":AT q¢-2,q
bi" “: LET qu=0 =

1F CODE SCREE
BEEP .5

1F CODE SCREE
BEEP .5.4




2020 IF qu=1 THEN PRINT AT qc.q
b; "H*:AT gqc-2,qb:" *

3000 GG TO 1010

6000 IF ABS (vy-tay}<-2 AND ABS
(vx+1-tax)?<=2 THEN LET punt-pun

t+10: PRINT AT vy,vx:® “JAT vy
+l,vxi " ": LET vy=INT (RND¥9):
LET vx=0: LET ta=0: RETURN

6010 LF ABS (wy-tay)c-=2 AND ABS
(Wwx+1-taxl<=2 THEN LET punt=pun

t+10: PRINT AT wy.wx:" “ AT uy
#1 wxi® « ": LET wy=INT (RND¥9):
LET wx=0: LET ta=0: RETURN

5020 IF ABS (qy-tay)¢=2 AND ABS

OGRAMA

8020 PRINT INK 3:AT vy,vx:"ABC"
AT vyel,vx:"DEF*

8029 PRINT INK 1;AT qy.qx:"ABC*"
AT qy+l,qx:"DEE®

8300 RETURN

9000 BORDER 1: PAPER ©° INK 6
9059 INK O

9060 PRINT AT 17.0:"

9071 .60 TO 10190

8100 PRINT AT 12.16:17J"

9110

PRINT AT 13,165 7K”

9120 PRINT AT 14,16:°K

39610 FOR n=0 TO 29: PPRINT AT
y"ABC° AT 8,n:"DEE":AT 7.n-1. PA

o

PER 4:" "iAT 8.n-1!: PAPER 2:" °

9620 NEXT n

9530 PRINT AT 7,29: PAPER 4:°"

"{AT 8,29: PAPER 2:" "

9640 PRINT AT 7,15: PAPER 4 "ABC

"iAT 8,15: PAPER 2;“DEE"

9650 PRINT AT 19.13:"PS":AT 16,1

3:°QRS":AT 17,14:"QRS":AT 18, 15:

“*iAT 18,.14: INK 6:" “"iAT 18,1

8: INK 6:" ":AT 19,12: INK 6:"
"3AT 20.0: INK O:-

THEN

tgx+1-tax)<=2 LET punt-pun

t+10: PRINT AT qy,qx:i" “,AT qy
il o @ “: LET qy=INT (RND¥9):
LET gx-0: LET ta=0: RETURN

6030 RETURN
6100 IF ABS (vy-tby)<=2 AND ABS
(vx+1l-tbx¥<=2 THEN LET punt=pun

t+10: PRINT AT vy,vx:i" AT vy
+1, v " *: LET vy=INT ¢(RND¥9):
LET vx=0: LET tb-0: RETURN

6110 IF ABS (wy-tby'<=2 AND ABS
(Wx+1-tbx)<=2 THEN LET punt=pun
t410: PRINT AT wy, w&:" "IAT wy
+1l,ux:" “: LET Wwy-INT (RND¥9):
LET wx=0: LET tb=0: RETURN

6120 IF ABS (qy-tby)<=2 AND ABS
tqidtiEnbyl) =2 THEN. LET punt-pun

t+10: PRINT AT qy.qx:" “3AT qy
+l,qx:” *: LET qy=INT (RND¥9):
LET qx=0: LET tb=0: ERETURN

6130 RETURN

6200 IF ABS (vy-tcy)<-Z AND ABS
(vx+1l-tcx!<=2 THEN LET punt-=pun
t+10: PRINT AT vy,vx;* AT vy
+l,vxs” “: LET vy=INT (RND¥9):
LET vx=0: LET tc-0: RETURN
6210 IF ABS (wy-tcyl)<=2 AND ABS
(Wx+1-tcx)<=2 THEN LET puntspun

t+10: PRINT AT wy.wx:i" "1AT wy
+1l,u%x: " *: LET wy=INT (RND¥9):
LET wx=0: LET tc=0°: RETURN

6220 IF ABS (qy-tcy)<=2 AND ABS
(gx+1-1cx?<=2 THEN LET punt-pun

-t+10: PRINT AT qy.qx:" AT qy
+1,9x:" *: LET qy-INT (RND¥9)-
LET qx=0: LET tc=0: RETURN

6230 RETURN

8000 IF qx>=30 THEN LET qx—=1

8001 IF wx>=30 THEN LET ux=1

8002 IF vx>=30 THEN LET wx=1

8009 PRINT AT vy.va." "AT vy+
l,va:ir” “SAT uy.wa;" "LAT uwy+
l.wai’ “3AT qy.qa:" “LAT qy+
l.qai" ‘

8010 PRINT INK 4:AT wy.wx:"ABC*

VAT wy+1,uxi"DEE"

9130
91490
9160
9200
9210
9220
9230
9250
9300
9310
9320
2330
9350
9400
9410
9420
9430

PRINT AT 15.18:"K"
PRINT AT 16.16:"
RETURN

PRINT AT 13,18:°"ML"
PRINT AT 14,!7:"HNO"
PRINT AT 15.15:"HNQ"
PRINT AT 16.160"
KETURN

PRINT AT 13,13;"PS-
PRINT AT 14,13:"QRS"
PRINT AT iS5, 14:"QRS"
PRINT AT i8,15:""
RETURN

PRINT AT 12.16;"

PRINT AT 13,13;"

PRINT AT 14.13:" ¢
PRINT AT 15, 14:"

9440 PRINT AT 16,19:"
9450 PRINT AT 16, 13:
AT 16,18:" ":iAT

S460 RETURN
9500 FOR n-0.:TC 12: PRINT AT n.oO

": NEXT n

9510 PRINT AT S,.,3: FLASH 1: BRIG

HT 1:“LA CIUDAD HA SIDO DESTRUID

A

9520 PAUSE 5O

9530 PRINT AT 18,0: FLASH 1: OVE

R 1:°G G GG GG GGG GGGGGGGGGG

[relr oo e e G
G

9540 PRINT AT 10.1; FLASH 1;*PUL

SA UNA TECLA PARA CONTINUAR"

9550 PAUSE O: CLS

9560 PRINT AT 12,4:"QUIERES JUGA
R OTRA VEZ? S/N": INPUT a%

9570 IF as-"s" OR a$="S" THEN
IFSPEN GOINT OIS

9580 IF as-"N" OR as-"n" THEN N
EwW

9580 GO TO 9560
9600 PRINT AT O0.0: FLASH 1:
HITE IS

BRIG

9660 PRINT AT 21,0: INK O:"
2 SEIASHE SRR s
& Cesar"

9670 PRINT AT 12,1:
uisa”

9680 PAUSE 0O:

INVERSE 1:"P

PRINT AT 15.13;:"
AT NS TEE 2 AT 17, 14:5" =
ATPRIBESISTESS S ATE N HAr LG RS AT SIS
v 161 "K" AT 16,16: “K- AT 17,16:°K
OGP o NG s
9690 FOR n=13 TO 9 STEP -1:
T AT n,16:*1*3AT n+l, 184" *“: PAU
SE 10%Y NEXT n: PRINT AT 14,16:"J
=SHATE LSRG S AT SIS SPA R EIRE G
*"{AT 8,15: PAPER 2" 3

9700 PRINT AT 12,1: INVERSE i(:"P
ulsa una tecla para continuar”
9710 PAUSE O
9720 CLS
9730 PRINT AT 3,0: PAPER 7% INK
4;" Durante la guerra entre LIB
IA y USA los *‘Harryer®® ‘amperica
nosatacan tu csiudad con misiles
incendiarios

Tu mision es eliminarlos an
tesde que tu ciudad sea destruad

PRIN

al. BUENA SUERTE
AR O RON RS V2 IZQUIERDA
X- DERECHA
FUEGOQ

SPACE-

974Q PRINT AT 21.0: INVERSE 1:-
Pulsa una tecla para empezar "
9750 PAUSE O
9760 RETURN
9800 FOR 1-0 TO 7:
: PRINT AT n,0:

FOR n=0 TO 21!
PAPER 1:"
": NEXT
n: NEXT 1
9810 FOR n=0 TO 21:
i PAPER 5:°"

PRINT AT n.O

9820 NEXT n
9830 RETURN
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¢Quienes son?

ds de una
vez nos
hemos
visto envuelto en au-
ténticas matanzas de
seres extraterrestres
con nuestro ordena-
dor. Incluso habre-
mos sufrido una
muerte vil por no ha-
ber sido lo suficiente-
mente rapidos para
maniobrar a tiempo y
esquivar los furtivos
ataques a los que
continuamente nos
someten las fuerzas
enemigas.

En los primeros
tiempos muchas ve-
ces echabamos de me-
nos poseer un buen
control de la «nave»
gue estamos pilotan-
do. Para ello, hubo
personas que se
apiadaron de noso-
tros y adaptaron arti-
lugios que en un prin-
cipio no estaban di-
senados para jugar,
convirtiéndolos en
potenciales mandos
que utilizabamos para
controlar nuestra
nave sideral. Habia
nacido el joystick y a
partir de entonces
cambid la suerte de
estos extranos seres
que comprobaron en
sus bits lo peligroso
gue resulta un huma-

~ no al mando de un
-~ joystick.

Bromas aparte, en
este articulo intenta-
remos aclarar los
puntos importantes
que, relacionados
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HARDWARE

con los mandos ex-
ternos a los teclados
puedan ser algo pro-
blematicos. De esta
forma, después de
leer estas lineas, pue-
des hacerte una idea
clara de lo que son,
cOémo son y para qué
sirven, (ya que no to-
das las aplicaciones
son para exterminar
bichos raros).

En una primera
aproximacion, vamos
a intentar hablar de
ellos en general, para
entender su funciona-
miento y poderles sa-
car el maximo rendi-
miento. Posterior-
mente, veremos una
serie de caracteristi-
cas de los mas varia-
dos que hay en el
mercado y que estan
disponibles para que
cada uno pueda deci-
dirse por el que mejor
le convenga.

Estos joysticks los
podemos considerar,
para comprenderlo
mejor, como mandos
externos al teclado,
que facilitan la comu-

|

SWITCH
ENCENDIDO?

IR A LA
RUTINA
NORTE

IR&LA
RUTINA
NE

IRALA
RUTINA
ESTE

IRAaLA
RUTINA
SE

IRaLA
RUTINA
SUR

IRA LA
RUTINA
S0

En un principio, no
fueron pensados
para jugar, sino para
ayudar a los expertos
que empezaban a tra-
bajar con ordenado-
res en diseno grafico
de cara a poder posi-
cionar mucho mejor
el cursor o modificar
ciertas zonas delimi-
tadas por las lineas
que formaban la figu-
ra. Hoy en dia, estas
personas usan el la-
piz Optico, que pre-
senta ventajas supe-
riores al mando pro-
porcional, que era
como se denomind al
precursor de lo que
actualmente conoce-
mos por joystick.

Ef uso por estos
profesionales fue lo
que determino la apa-
ricion de los diferen-
tes tipos que hoy co-

il Y
ey

o0 o—— > E
o

e I

o By
p——ohFo I ___ & | Wriai())

UiEgEN
Se

Norte NE €s'e

110 100 101 1601

e o

Comiro
l1ea

Rl

¢
Oeste NO

oon ol 0110
ﬂﬂﬂﬂ Configuracibn

de 10hdo G4 108 DY

Sur
1011

Figura 1. Posiciones del mando de un
joystick interruptor.

& FIX

Figura 3. Organigrama de un simple joys-

tick.

nicacion entre el or-
denador y usuario
(los incrédulos pue-
den ver aqui una apli-
cacion diferente al ti-
pico mando que con-
trola la nave. Son pe-
riféricos de entrada
que proporcionan al
ordenador senales
externas que le indi-
can las acciones a to-
mar.

» Negativo

® O+ - Este

Negotve 40 L Oeste

Sur

Oe Norte

Conactor delta
de 9 pin

Figura 2. Diagrama esquematico y co-
nexion de los pines de un conector de
joystick.



nocemos y mas ade-
lante pasaremos a
comentar.

Asi, dependiendo
del trabajo para que

J
'//NOTENCIOMETRO =

| -
» e

i \_ EJE DE
GIRO

Figura 5. Dibujo que muestra la semies-
fera de un joystick analogico.

e —

se necesitaban apa-
recieron distintas mo-
dificaciones.

Hay que tener en
cuenta que si 10s he-

mos definido
como periferi-

das a las que
utiliza el orde-
nador.

Ya dijimos
que existen
diversos tipos
de joysticks.
Esta variedad

se basa en la veloci-
dad de respuesta que
posee, es decir, el
tiempo que tarde en
captar la senal que

nosotros co-
municamos,

P paanca cos de entra- transmitirlas 4
; da, necesita- 3| grdenador | *#——
;anf UnOSqlne- Y estar dis- K eus oe 6 BITS
erfaces qu oy
uestos para |
s e adapten las Sna nuevapse- i
senales emiti- bl

nal. Ademas
la diferencia
se puede ba-
sar en la for-
ma que tienen
de captar la
senal, aun-
que, la mane-

Jjoysticks

ra en que se decodifi-
ca es asunto delinter-
face.

Dan una sensacion
de ser unos periféri-

CONVERTIDOR
ANALOGICO/DIGITAL DE B B1TS

AC
DIRECCION

5y~ REF Al CANALES

FIRNAL

CONVERSION
INICIAL

Rl

Figura 6. Diagrama de la conexion tipica
de un joystick de 2-D.

PROTEJA SU SPECTRUM PLUS CON ESTA

PRACTICA FUNDA

bFERTA LIMITADA
Y EXCLUSIVA PARA
NUESTROS LECTORES

UN PRECIO ESPECIAL

Q\Q/:‘\V" ’,Q;' ‘:Q’b PS\;.
& ((,:\‘0\0 // * “‘t:;zo
Aproveche la oportunidad de mantener Rt Q0 o o
0mo nuevo su Spectrum Plus SIS SR
ton esta funda, y beneficiese L AT
de un 30% de descuento D o500
0 L '\V‘QQOQ“ ,// 0 Q:O 53;’0%0&9\;6 \.‘\6‘\\'\ S K3 &F ¥
sobre su precio normal. B 0% e e e 00 T
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HARDWARE

E XISTEN

DIVERSOS
TIPOS
ANALOGICOS
Y DIGITALES,
QUE SIRVEN
PARA SITUAR
EL CURSOR EN
CUALQUIER
LUGAR DE LA
PANTALLA -

6G J %X

COS rapicos, icraso
error! La limitacion de
velocidad, no es
cuestidon del aparato,
sino de nosotros
mismos, de las per-
sonas que lo manejan
puesto que en ultima
instancia SOmMos no-
sOtros quienes man-
damos la informacion
al ordenador.

Dentro de los joys-
ticks podemos definir
dos tpos:

**TIPO ATARI, ya
que esta marca fue la
pionera en comercia-
lizarlos a gran escala
con sus famosos vi-
deo juegos. Es el tipi-
co mando de in-
terruptor.

**TIPO ANALOGI-
CO, algo mas com-

LoSwoysticks del
primer tipo, hemos
dicho que son los
mas extendidos, de
hecho en el mercado
practicamente son
los mas asequibles,
ya que los otros, de
existir suelen tener
precios prohibitivos,
dada su poca comer-
cializacion y difusion.

Son de tipo in-
terruptor porque

plefd™que el anw
siase eja ba
a |6satelema

cada movimiento del
mando actua y modi-
fica una serie de in-
terruptores internos,
transmitiendo al or-
denador, via interfa-
ce, las coordenadas
correspondientes.
La mayoria de los
lectores ya sabran
cOmo es un joystick y
més de uno sabria
manejarlo al miomen-
to. Su funcionamien-
to es sencillo y las di-
recciones en que po-
demos dirigir nuestra
«nave» o el mismo
cursor las podemos
ver en la figura 1.

También podemos_

observar el valo

s mand lo
mos valores p

a f

los fabricantes de es-
tos periféricos, fue el
conector de 9 patas
(figura 2} que apare-
cié6 en el Atari
2600CS. Sin embar-
go, no todos han
conseguido esta pau-
ta y han decidido co-
mercializar «su» joys-
tick.

En diversos mode-
los, el interface que
conecta el mando
con el ordenador es
simple. Si considera-
mos las cuatro direc-
ciones cardinales,

existiran 16 combi-
naciones posibles,
gue con un conmuta-
dor de nueve patas
es posible aprove-
char, asi, con cual-
quier ordenador que
posea un port parale-
lo de cualquier tipo,
podréa utilizar este
mando sin «adapta-
dor» o interface. Si el
ordenador no dispo-
ne de este port, el in-
terface debera sesel
que posea diclo
nector.

Enel esque

oS lm as dife-

= el valgr
eI e-q

negativa e indi-

a al ordena-
dor que no se
ha indicado or-
den alguna. Es
decir, sirve
como compa-
rador de entra-
da.

— Una linea con
voltaje de sig-
no opuesto
que indica el
orden de movi-
miento.

Con un sistema de
este tipo, el software
que se necesita es
tan simple como el
hardware utilizado,
asi, con la rutina si-
guiente, es posible
leer las instrucciones
que, via joystick intro-
ducimos;

IN (num. del port),



- Joysticks

A: Almacena el A la
entrada del port n,
CP x: Comprueba si
la orden es x,
JR Z x1: Salta a la
rutina que desplaza a
X,

RER

Este seria un ejem-
plo en Assembler en

€ esta
poagemos§ ve
ura

llegam a _Bno muy
ulwa carac-
gristica méas impor-
tante era el aumento
de la velocidad del
objeto mientras se
mantenia pulsada una
direccidén concreta.
Es del mismo tipo
que el anterior, lo ani-
co que varia es el
software, que por me-
dio de ciclos, aumen-
ta la velocidad cada
vez que se repite la
misma orden. Es de-
cir, si en dos ciclos
consecutivos, el or-
denador lee la misma
direccién, éste au-
mentara la velocidad
del objeto. Un esque-
ma claro de cdémo
funcionan lo pode-
mos ver en la figura
4. Con este sistema
se crea un efecto
analégico con un
aparato digital.
Puede ser intere-
sante dar una idea de
la diferencia que hay
entre un dispositivo

analégico y otro digi-
tal, no dando la tipica
descripcion sino des-
de la vision que un
profano entienda.
Asi, un dispositivo
|6gico pres

m poefer
dn jfempla-efle acla-
@Q&t‘!’concepto.

ASIC aun u:%h 3 i
ma mu aplos oS
EI dla ramé de una Wnid4d de‘partj
Coftinugndo €on _glmaginemos un apa-
los distin %o,yst/c &« rato que mida volta-

jes, como puede ser
un voltimetro o VU-
metro de los que vie-
nen en equipos de
alta fidelidad. Hoy dia
es posible disponer o
aun cuando menos,
haberlos visto alguna
vez. Los analdgicos
tienen una aguja que
mide sobre una esca-
la y los digitales lle-
van un cierto nimero
de displays numéri-
cos. Al ir variando el
voltaje, es posible
observar que la aguja
se mueve lentamen-
te, mientras que el
otro caso no varia, es
decir, por muchos
displays que dispon-
gamos, siempre el
dispositivo analogico
apreciara diferencia
en el voltaje, mien-
tras que el digital
puede quedar dentro
de un error o rango
de medida. Un ejem-
plo, disponemos de
un voltimetro de agu-
ja y uno digital que es

capaz de medir hasta
0.1 volt. Si la varia-
cion del voltaje es
0,01, la gguja se des-

ystick del tipo PADDLES,
analagieh TRACKBALLS,
Es algo méas elabo- RATONES Y

rado desde el punto
de vista del mando,
ademas su interface
no es tan simple

TABLAS DIGITA-
LIZADORAS NOS
INUNDAN CON

como en el caso an- SUS
terior. Esta es la ra- APLICACIONES
z6n de la mayor difu- ESPECIFICAS

sién del tipo interrup-
tor frente al analégi-
co. Normalmente,
usa dos o0 mas resis-
tencias conectadas a
sistemas mecanicos
de movimiento que
simulan las direccio-
nes. Este sistema se
denomina, aros o
cercos y delimitan el
posible movimiento.
Al mover el stick de
control se mueve uno
o varios de estos cer-
cos, de forma que
también se mueven
los potenciometros o
resistores. Para los
que se inician en la
materia, un poten-
cidmetro o resistor,
es una resistencia va-
riable, analdgica, a la
que estamos acos-
tumbrados ya que to-
dos !os controles de
volumen que posee-

S
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mos en los electro-
domésticos son asi.
Un esquema general
de este joystick lo po-
demos ver en la figu-
ra 5.

Hemos resaltado
que los potenciéme-
tros son sistemas
analégicos, por lo
gue aqui surge la di-
ferencia con el tipo
anterior, mientras
que en el otro, a cada
movimiento se pulsa-
ba un interruptor, es
decir, se mandaba o
no se mandaba una
sefial, aqui se esta
mandando la senal
continuamente; lo
Unico que varia es la
amplitud. El ordena-
dor no entiende todo
el rango de voltajes,
sino sbélo una gama
de sefales que van,
por un lado desde O a
3,5 y por otra parte,
valores por encima
de 3,5.

Ocasionariamos un
desastre si directa-
mente conectamos
un mando de este

DE CUALQUIER
RUTINADELA Fig3

:

ALMACENA
DIRECCION

ACABO EL
TIEMPO

St

AUM
LA VE

EN

LOCIDAD

TA

INICIALIZA
TIMER

SRR U 1.0

| Y

RETURN

tipo a un ordenador,
ya que éste no iba a
entender la mayoria
de las instrucciones.
Sélo comprenderia
aquellos valores. ex-

68 / 72X

Figura 4. Modificacion del diagrama de la figura 3.

tremos, lo cual no se-
ria rentable, puesto
que para ello adapta-
rfamos el sistema an-
terior, dado su menor
coste. Se hace im-
prescindible el dispo-’
ner de un dispositivo
convertidor analégi-
co/digital, que trans-

forme el margen que
nos proporciona en
una serie finita de ins-
trucciones que el or-
denador sea capaz de
comprender. Muchos
de estos convertido-
res se pueden encon-
trar en circuitos inte-
grados simples que
funcionan a 5 v. que
es un voltaje comun
en microordenado-
res. Hemos dicho que
en un sistema analo-
gico, las posbilidades
de cambio son infini-
tas. Si ahora introdu-
cimos un sistema que
va a pasar de analdgi-
co a digital, perderia-
mos esa ventaja, lle-
gando a una resolu-
cién finita. Pasaria-
mos a poseer un re-
corrido finito de posi-
ciones de mando, en
lugar de valores infi-
nitos como seria de-
seable. No obstante
estos convertidores
suelen dar una buena
resolucion y por
ejemplo, mandos de
este tipo se utili-
zan en disenos grafi-
cos y suelen tener 256
posibilidades. Queda
claro entonces que

Modelos de
Joysticks.

“—DETECTOR
OPTICO

Figura 8. Configuracion basica de un
joystick de tipo trackbail.




las posibilidades de
este sistema presen-
ta mayor potencia a
la hora de utilizarlo,
sin embargo, hay que
sopesar esta ventaja
con el software nece-
sario para interpretar
la senal que proviene
del convertidor.

En estos sistemas,
cuantos mas poten-
cidometros se anadan
de mas dimensiones
se dispondra, aunque
el interface, logica-
mente, se complicara
con la presencia de
Un nuevo converti-
dor. Esta tercera di-
mensién se puede
usar como efectos

\

ELIGE
CANAL X

I

INICIA LA
CONVERSION

l

LEE ELVALOR
ANALOGICO

I

GUARDA EN "X" LA
DIRECCION DE MEMORIA

l

ELIGE
CANAL Y

[

INICIA LA
CONVERSION

|

LEE EL VALOR
ANALOGICO

l

GUARDA EN "Y' LA
DIRECCION DE MEMORIA

&

Figura 7. Organigrama de un
joystick analogico.

APROVECHE ESTA OPORTUNIDAD
Y BENEFICIESE DE UN 30 %

DE DESCUENTO SOBRE SU
PRECIO NORMAL DE VENTA

zoom, mover obje-
tos, etc.

En el diseno del
software que interpre-
ta la salida de este
mando, se debe in-
troducir la compara-
cibn de los valores
que se leen en este
momento, con los
valores obtenidos an-
teriormente. En este
caso, la direccién ini-
cial al empezar a utili-
zar el mando es total-
mente aleatorio. Si el
valor que se mide es
mayor que la direc-
cién en que se mue-
ve, entonces el movi-
miento es positivo,
considerando coor-

Proteja su ordenador y manténgalo

___jovsticks

denadas cartesianas
y los potenciémetros
definiendo las coor-
denadas del sistema,
con la escala ya defi-
nida por el /nterface.

Se podra notar,
gue en ninguno de
estos tipos se ha
nombrado algo a lo
que estamos acos-
tumbrados, los dis-
paros, ya que por
muchos movimientos
que imprimamos a la
nave, sl no dispara-
Mos es como si no
hiciéramos nada.
Esta especie de gati-
llo no es mas que un
simple pulsador, en
uno y otro sistema,

como nuevo con esta practica
funda de teclado transparente

Servicio
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para nuestros
lectores
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———
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R
por lo que todo lo ex-
plicado en el primer *
apartado, también
. : »| LEER PORT
sirve para éste. El ‘ EaF el R

disponer de uno o
mas disparadores no
es mas que apurar el
disefno.

ALMACENA EL RE-
SULTADO EN MEMO-
RiA ACTUAL

Otros tipos de
joysticks

HA
HABiDO
ALTERACIO

Una vez introduci-
do someramente el
funcionamiento ge-
neral de estos man-

dos, vamos a detallar
algunos de los mas
conocidos, destacan-
do sobre todo pro-
piedades particulares
que no hallamos es-
pecificado anterior-
mente.

Paddles

Fueron los prime-
ros utilizados. Son
analégicos, con dos
direcciones y cuatro
sentidos, arriba, aba-
jo, derecha e izquier-
da. Podemos distin-
guir entonces dos ti-
pos, unos los mas

ALMACENA EL RESUL-
TADO EN LA MEMO-
RIA ANTIGUA

T
()

CODIFICADOR

SEMIESFERA/

CODIF‘CADOR‘/

B
5]

Figura 9. Aumento del disco
que codifica la direccion ,
utilizando el joystick de la fi-
gura 8.

o FZN

Sl

RIA ANTIGUA

ALMACENA EIL RESUL-
TADO ENLA MEMO-

INIC AR RELOJ

LEER PORT
DE ENTRADA

HA
HABIDO
ALTERACION

NO

PARAR RELOJ

ALMACENAR VALOR

ALMACENA
RESULTADO
EN MEMORIA
ANTIGUA

Figura 10. Organigrama de joystick tipo trackball.




generales, que res-
ponden a esta des-
cripcidén y otro man-
do, pero con un vo-
lante se mueven 360
grados como los po-
tenciometros.
Normalmente se
necesitan complica-
dos sistemas de con-
version analégico di-
gital para cambiar va-
lores numéricos con
posibilidad de au-
mentar o disminuir la
magnitud medida.
Cuando desee reali-
zar un efecto como la
rotacion de un obje-
to, tendra que echar
mano del software

ZX
PECTRUM

X SPECTRUM +

mas complicado. Hoy
dia, el uso de este
tipo de mando esta
muy restringido en
ordenadores perso-
nales, guedando rele-
gada su funcién a ma-
quinas comerciales
que vemos en las sa-
las de juegos. Los
mas utilizados hoy en
dia pueden parecer
versiones modernas
de aquelios, pero en
realidad, responden
mas al tipo de Atari
ya explicado anterior-
mente, aunque en
apariencia parezca lo
mismo, mientras que
el interface, si es facil

Joysticks

diferenciarlos, dada
la mayor complica-
cion del que posee un
paddle frente al otro.

Trackball

Se les conoce
como bolas. Apare-
cieron hace algun
tiempo en las maqui-
nas de juegos que
veiamos en los ba-
res.

Curiosamente, esta
bola daba la misma
informacion que un
Jjoystick. De hecho,
esta informacion, se

enviaba con mas ra-
pidez. Es un disposi-
tivo cuya disposicién
podemos ver en la fi-
gura 8. Externamen-
te, se parece a la bola
de billar, que al rodar
dentro del soporte,
acciona dos poten-
cibmetros conecta-
dos a su vez a sen-
dos decodificadores
opticos. Las senales
enviadas por los de-
codificadores se
mandan a un circuito
integrado, donde se
convierte la senal
equivalente enviada
por cualquier joystick
del tipo interruptor.
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SON C@1S
PERIFERICOS
MAS
POPULARES,
POR
EXCELENCIA,
EN EL
MERCADO DEL
ORDENADOR
PERSONAL.

tras una jornada

Asi queda
el Joysticks

de “trabajo”

Un programa para
controlar este tipo de
Jjoystick lo podemos
ver en la figura 10.
Tendremos en cuen-
ta que cuando la se-
Aal mandada hacia un
sentido era pequefia,
€s gue estamos cam-
biando de direccion.
Bl software suele ser
complicado, aunque
el programa se puede
hacer a medida. Ex-
pliqguemos el diagra-
ma de la figura. La
primera accién que
se realiza es la iectu-
ra del estado de cada
senal de entrada y al-
macenarla en la me-
moria. Esta senal, en
funcién de compara-
ciones sucesivas va a
determinar la direc-
cién a tomar. A partir
de esto, cualquier se-
nal recibida a conti-
nuacion es compara-
da con la existente
para tomar la deci-
sién de continuar en
esa direccidon o alte-
rarla. Al recibir la se-
nal, tendremos en
cuanta que se van
comprobando una
serie de parametros,
como son la veloci-
dad de la bola, el sen-

tido, etc.
A pesar de su nom-

bre tan extrano, cual-

quier usuario de este
tipo de joystick estara
muy contento de po-
seerio. Util y cdmodo
de utilizar, con diver-
sos modelos, pode-
mos decir que su fun-
cionamiento es simi-
lar al modelo anterior.

En este caso, la
bola estd invertida
con una serie de pul-
sadores, uno o dos,
en la parte superior.
Al ser similar al ante-
rior, es comprensible
que ésta posea un
convertidor analégi-
co/digital.

De cualquier mane-
ra, este mando no es
muy corriente ni esta
muy generalizado,
ademas su finalidad
no estd en los juegos,
sino en otras aplica-
ciones en las que no
vamos a entrar.

Tablas
digitalizadoras

Desde tiempos in-
memoriables, el
hombre desarrolld la
habilidad de escribir.
El papel y lapiz han
estado siempre a
mano, por lo menos
hasta que llegaron los
ordenadores. Enton-
ces se dejaron a un
lado las calculadoras,

maquinas de escribir
y ahora, gracias a
este invento, estan a
punto de dejar de
lado las mesas de di-
seno. Hay tamanos
diversos y muy varia-
dos, pero todos con
el mismo principio.

Se trata de un ta-
blero de reducidas di-
mensiones, con va-
rias capas de pelicu-
las resistentes. Apre-
tando el lapiz que vie-
ne, contra el tablero
veremos como en la
pantalla aparece el
cursor, como si de un
Joystick normal se tra-
tara.

Sefiales ultraséni-
cas emitidas por
unos muelles dentro
de la tabla son reco-
gidas por el sensor
situado dentro del
«lapiz» segun la fase
en la que se encuen-
tra la senal, el orde-
nador podra determi-
nar la situaciéon del
cursor.

El interface de una
tabla de este tipo es
mas complicado que
en todos los casos
anteriores, solo el co-
nector ya es un mun-
do, de manera que in-
troducirse en las cua-
lidades técnicas seria
complicar el asunto.
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Operaciones con fracciones

asta ahora sélo trataba-
H mos CONn NUMEros na.
turales. Por ejemplo sa-

bemos que si nos encontramos
esta expresion 8/4 = 2 esa igual
dad es correcta en el campo de
los numeros naturales. Pero, y si
la expresién fuera 8/5.

Este tipo de nimeros van a ser
expresiones de la forma a/b sien:
do a y b numeros naturales. Pues
bien, a esa expresion la llama-
mos fraccion.

Una fraccién es un par de mi-
meros naturales en un orden de-
terminado, llamando al primero
numerador, y al segundo deno-
minador, teniendo que ser siem-
pre éste ultimo distinto de cero.
Al numerador y al denominador
de una fraccidn se les llaman tér-
minos de la fraccion.

Cuando definiamos qué era
una fraccién, deciamos que ha:
bfa que crear un nuevo conjunto
de numeros en el cual se pudie-
ran engiobar este tipo de expan-
siones.

En este nuevo conjunto de nu-
meros, los racionales positivos,
estin includos todos los nume-
ros naturales.

Suma

>
En la suma como en la resta

hay que distinguir dos casos dis-
tintos:

Primero que las fracciones ten-
gan el mismo denominador y, se-
gundo que éste sca distinto.

Para sumar dos fracciones con
el mismo denominador se suman
los numeradores conservando el
mismo denominador. Ejemplo:

8/5 + 8/5 = 11/5

Si las fracciones tienen distin-
to denominador éstas se reducen
a comun denominador y después
se surman como cn ¢l caso de que

los denominadores fueran igua-

les. Ejemplo:
3/5+8/3=3x8/5%x3 + 8

X5/5Xx8=3%x8 +8x5/

5% 3 - 49/15

La regla para sumar fracciones
de distinto denominador es esta:

B o axXd+ bXc
b d bxd
Resta

Si se quieren restar fracciones
que tienen ¢l mismo denomina.
dor se restan los numeradores,
conservindose los denominado-
res. Ejemplo:

/9 - 5/9 = 2/9

Pero si las fracciones tienen
distintos denominador, entonces
estas se reducen a comun deno-
minador y se hace lo mismo que
¢l primer caso. Ejemplo:

2/3-1/6=2%x6/8%6-1

X3%/3x6=12/18-3/18 =

9/18 = 1/2

Igual que en la suma la regla

es esta:

axd-bxc
bxd

I -
b d

Multiplicacién

“5i la operacion con la fraccion
es una multiplicacién o una divi-
s16n no existen diferencias entre
la forma de operar si, ¢l tienen
el mismo o distinto denomina-
dor. La regla para operar es esta:

a C axXxXc
— X — =
b d bxd

Divisién
La regla mas sencilla para di-

vidir fracciones es esta:

axd

£ ot ..
" yd b Xc¢

Potenciacién

Para elevar una fraccién a una
potencia se eleva cada uno de sus
términos a dicha potencia. Asf la
regla sera:

m
A 2T,
b/ bm

El programa

Este mes te presentamos un
programa que e¢s capaz de operar
con esas fracciones. Sus «habili-
dades» son: la suma, resta, mul
tiplicacion, divisién y potencia-
cién de fracciones. El te pedira el
numerador y denominador de
las dos fracciones, después de ha:
ber elegido la operacién desca:
da, luego te presentarai en panta-
lla Ia operacidn y su resultado.

iAh! y recuerda que la unica
manera para poder manejar per-
fectamente las fracciones es la de
practicar mucho, y el Spectrum
nunca se cansa.

Nota: Los programas deben
teclearse con los mismos nime-
ros de linea.

Antonio Matias Jiménez
Francisco Rodriguez Navarro

ZX /T3
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Areas de figuras circulares

n sector circular es la
l l porcion de superficie
comprendida entre la
circunferencia y dos radios, la
medida viene dada por su aber-
tura que es un dngulo (fig. 1).

Para hallar la férmula que de-
fine el drea de un sector circular
hacemos las siguientes deduccio-
nes;

1.9 Sabemos que el area de
todo el circulo es pi por el radio
al cuadrado, pero una circunfe:
rencia también se puede definir
como el sector circular de 360
grados.

2.9) Si dividimos el drea de
ese circulo en 360 partes iguales
tendremos un circulo dividido en
360 sectores de un grado de
abertura cada uno.

3.9) Asi el drea de cada sec-
tor de un grado sera igual al drea
de la circunferencia dividida por
860 que son las partes en las que
hemos dividido la circunferencia.

4.°) Esa area obtenida es
para un sector, pero como noso:
tros queremos saber el de n gra:
dos pues habrd que multiplicarlo
por n. Asi pues un drea de un sec:
tor circular es:

A = n(r2 -R?)

siendo n el nimero de grados de
abertura.

Segmento circular

Se define segmento circular
como la porcién de superficie
comprendida entre la circunfe-
rencia y una cuerda.

Si te fijas en la figura 2 se pue-
de deducir que el area del seg
mento circular es igual al drea
del sector circular menos el area
del trianguloc AOB. Por tantto la
férmula.

Corona circular

Corona circular es la porcion
de plano comprendida entre las
circunferencias concéntricas de
radioR y r.

Como se ve en la figura 3 se
observa que el drea de la corona
circular es la resta del drea del
circulo mayor menos el drea del
circulo de radio menor. Esto es:

A = n(r?-R?)

siendo R mayor que r.

Trapecio circular

El trapecio circular es la por
cion de corona circular compren-
dida entre 2 radios de la circun:
ferencia de mayor radio (fig. 4).

Para lograr dar con la férmula
matemdtica procederemos como
en el caso del scctor circular.

1.9} Se puede considerar que
una corona circular es un trape-

pecio circular de 1 grado sera el
resultado de dividir el area de la
corona circular entre 360, pues si
queremos saber el area del trape:
cio de n grados habra que multi-
plicarlo por n. Asi:

_ mRI-r%)n
360
siendo n el nimero de grados dc
abertura.

Apéndice

Area = Una figura plana abar-
ca en el plano una cierta porcién
de éste, pues bien, el numeroc que
indica la porcién de plano ocu-
pada por esa figura es el darea de
ésta.

Cuerda = Segmento que une 2
puntos de una circunferencia.

Apotema de la cuerda = Es el
segmento trazado desde el cen:
tro de la circunferencia perpen-
dicular a una cuerda.

Antonio Luis Matias

A (sector | grado) = A et T 2-n __a-c¢ cio de 360 grados.
nr?/360 E 360 2 2.°) Como el 4rea de un a-  F.° Rodriguez Navarro.
Fighl Fig. 2 Fig. 4

Sector circular

Corona circular

Trapecio circular
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Ecuaciones de segundo grado

EN 7.° de EGB se empe-
zaban a resolver ecuacio-
nes de primer grado, en
8.° se da un paso mis en
la resolucion de ecuacio-
nes y de sistemas de ellas.
La utilidad de la resolu-
cién de ecuaciones de se-
gundo grado es grandisi-
ma, no ya sélo en el.cam-
po de las matematicas,
sino también para otras
asignaturas.

Una ecuacién de segun-
do grado con una incégni-
ta es una igualdad de la
forma siguiente:

ax’+bx+c=4d
siendoa # 0

donde a, b, c y d son los
cuatro coeficientes de una
ecuacion de segundo gra-
do con una incégnita. La
denominacién de ecua-
cion de segundo grado
simplemente es porque la
potencia mayor a la que
estd elevada la incégnita
es 2. Como podrds imagi-
nar habrd otros tipos de
ecuaciones de n grados,
dependiendo de la poten-
cia mayor a la que esté ele-
vada la incégnita.

Como quedaba expresa-
do en la definicién arriba
dada, los coeficientes b, ¢
y d pueden ser cualquier
nimero, incluso cero, y si

eso ocurriera ese término
no aparecerd en la ecua-
cion, pero nunca debe ser
cero, ya que si no dejaria
de ser una ecuacién de se-

gundo grado.

Férmula

Para la resolucién de
este tipo de ecuaciones se
emplea una férmula que
es la que se va a deducir
seguidamente:

ax’+bx+c=0
multiplicamos por a

a’x? + abx + ac = 0

2

le surnamos

2

a’x? + abx + +

. b?
4+ac =

como
b2

a’x® + abx +

b 2
- ax+——
[omerg)
( b
ax + ——
2

+ ac

ahora le sumamos -ac

b‘Z 2
ax + =

b? b? - 4ac
= -ac = ——————
4 4

extrayendo la raiz cuadra-
da tenemos

AXNhE =
2 2
sumando - 2
2
=0 -b + b’ - 4ac
2

dividiendo por a obtene:
mos la férmula:

-b + yb? - 4ac

2a

El programa

Este simple y sencillo
programa nos resuelve,
por supuesto, las ecuacio:
nes de segundo grado con
una incégnita. El pregun-
ta por distintos valores de
los coeficientes a, by ¢; y
si en la ecuacion a resolver
no estan todos esos coefi-
cientes, suministrarle
cero.

Antonio Matias
Jiménez y Francisco
Rodriguez Navarro
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Compro y vendo juegos del Spectrum a
precios bajos, por ejemplo, Ghosts’'n Glo-
bins, Green Beret y muchos mds. Tam-
bién se ha formado un club. Interesados
escribir a Mauro Castellano. José Marla
Pereda, 14, 5.° derecha. Torrelavega
(Cantabria). . ‘

Desco contactar con usuarios del QL
para intercambio de programas, trucos,
ideas, etc. Tardes. Carlos Iglesias del Rio.
Avda. Aragén, 20. 28027 Madrid. Tel.
(91) 742 32 19.

Cambio programas comerciales por
cursos de BASIC, estoy muy interesado ¢n
el curso MICROBASIC aparecido en Mi-
crohobby. También cambio utilidades,
para Spectrum. Escribir o llamar a: Daniel
Cortés Zaragoza. C/ Escultor Peresejo, n.°
26, 7.0. 03800 Alcoy (Alicante). Tel. (965)
5221 90.

Agradecerfa me envidrais las instruc-
ciones en castellano de los programas:
FIGHTER PILOT, STONKERS y AL-
CHEMIST, sobre todo el primero. A cam-
bio podrifa enviaros algin o algunos pro-
gramas. Gracias. Angel Arroyo Rodri-
gucz. Rda. Alta de S. Agustin, 4, 3.° A
Ecija (Sevilla).

Vendo ordenador ZX Spectrum Plus
nuevo y con todas sus conexiones. Tecla-
do en castellano. Ademds 10 juegos, una
cinta virgen y un libro de Iniciacién al Ba-

sic. Tiene garantia vigente. Todo por

28.000 pesctas. Preguntar por Julio Alber-
to Caballero. Mi teléfono es el (91)
247 54 54 en Madrid.

Vendo jucgos para el ZX Spectrum: Ali
Bebe, Green Beret, Bomb Jack, Cyberun,
| Ping Pong, Turbo Sprit, etc. Alfonso

Acosta Garcia. Casas el Molino, n.? 25,
Canteras. Cartagena. Murcia. Tel. (968)
5532 71..

Vendo Spectrum Plus con teclado pro-
fesional Lo Profile; Interface 1 montado
dentro del teclado, interface joystick y
joystick Gran Capitan con mids de 200
programas comerciales por sélo 18.000
ptas. o cambio por impresora. Jordi Sales.
Padre Claret, 210. Tel. (93) 25505 14.
Barcclona.

Vendo ZX Spectrum Plus, en buen es-
tado, con todos los accesorios méds 15 re-
vistas (Imput, ZX, Micromania) y mds dec
50 juegos (Camelot, Profanation, Grem-
lins, Basketball, Herbert’s). Por 20.000
ptas. Avda. de las Conchifias, n.° 2, piso
1-D (La Corufia). Tel. 27 59 42.

Necesito manual o copia en castellano
de impresora Seikosha GP-500 AS. Juli4n
Seguén, Serradilla, 28. Madrid 28044,

Si ya no usas el ordenador o la impre-
sora, te agredeceré que hagas el favor de
dondrmelo. Pensionista. Julidn Seguén.
Serradilla, 28. 28044 Madrid. 705 98 24.

Vendo ZX Spectrum de 48K, en per-
fecto estado, incluyendo cables, manuales
en castellano, horizontes, transformador,
caja de embalaje y revistas, por 25.000 pts.
{(ncgociables hasta 20.000 pts.), regalando
mds de 700 programas comerciales y ulti-
mas novedades inglesas. Para mis infor-
macién escribid a: Jos¢ M.* Castafieda
Vercher, C/ Blasco Ibifiez, n.c 24, 46669

Sefiera (Valencia). También cambio pro-
gramas para 48 y 128, con quien posca
muchos programas.

S$i quieres tener un Spectrum con tecla-
do profesional, cassette, interface joystick,
miés de 50 programas y alrededor de 150
revistas de software y hardware llama al
teléfono (93) 258 48 19 y pregunta por Ja-
vier. Te dird que sélo por 30.000 ptas. lo
ticnes. {Ah! y a lo mejor con sorpresa...

Vendo por separado: ordenador ZX81
con cables y alimentacién (10.000 pras.),
30 juegos para ZX81 como ajedrez, aste-
roides, dictador, comecocos, magogs...
(3.000 ptas.) y aumento exterior 2 16K
Ram (2.500 ptas.). Todo junto por 15.000
ptas. (negociables). Llamar a (93)
256 38 00 preguntar por Alex a partir de
las 8 de la tarde.

Vendo Spectrum Plus, en perfecto es-
tado, incluye cables, fuente de alimenta-
cién, manual en castellano y cinta de de-

"~ Ha nacido un club de Spectrum para cambiar
© trucos y juegos. Prometo contestar y envio lista
(mis de 300 titulos). Interesados escribir a Javier
Sudrez Dominguez. Carretera General, 88. Pun-
ta del Hidalgo (Tenerife). Regalo sorpresa al
escribiz.
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mostracion; junto con mas de 80 progra-
mas (los més famosos del mercado), tanto
juegos como utilidades, incluyo ademais
pokes, instrucciones y mapas de casi todos
ellos; regalo también algunas revistas y
dos cursos de Basic para Spectrum, todo
ello por 26.000 ptas. (negociables). Urge.
Interesados llamar al tel. (94) 456 28 64,
entre las 14 y las 16,30. Preguntar por

Cyberun, The Way of the Tiger, Phanto-
mas II, Batman, Rasputin, etc.). Interesa-
dos escribir a: Salvador Marti. C/ Cais, n.°
22. Villalonga (Valencia) o llamar al
280 50 16 (96) de 8 a 9 noche.

Vendo Spectrum 48K en buen estado.
Regalo 200 programas, revistas y libros de
CM y Basic. Precio interesante y negocia-
ble. Dirigirse a: (968) 25 42 07 preguntan-

Joserra.
Compro Beta-Disc a buen pre-

cio me es urgente llamar
242 52 27, de Madrid. Preguntar
por Bylly o Paco.

5 =
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Intercambio programas para

Spectrum. Mandarme lista. Anto-
nio Luis Morales Lépez, C/ Luisa
Ferniandez, 2. 41710 Utrera (Sevi-
lia). (Prometo contestacion).

Foagy

Vendo los nimeros del dos al trece de
la revista en cassete Video Spectrum y
cinco cassettes mds pertenecientes a otras
publicaciones similares. En total mas de
doscientos programas en basic por 1.500
ptas. Teléfono 872 07 06. Manresa (Bar-
celona). Preguntar por Alberto.

Vendo ZX Spectrum 128 K comprado
en septiembre del 86 con alimentador, ca-
bles, libros de instrucciones, 1 interface 2,
1 cinta gufa de programas, 2 mandos joys-
tick, 1 libro de aprendizaje, 15 juegos de
48/128 K, un magnetéfono computore
nuevo, a estrenar, garantia de Investréni-
ca desde septiembre todo por 46.000 ptas.
Llamar. Lourdes. Tel. 51 19 71. ¢/ Fran-
cisco Ferrer, 5 - 4.° C. Zaragoza.

Vendo ZX Spectrum 48K. Buen esta-
do, precio interesante y regalo de 200
progrmas, libros, revistas... Interesados
llamar al (968) 25 42 07, preguntando por
Ricardo o dirigirse a Ricardo Estévez
Serrano, ¢/ Ricardo Zamora, 3 (Tréfico).
30003 Murcia.

Compro-Vendo-Cambio programas
para el Spectrum 48K, también los cam-
biarfa por periféricos. Poseo cerca de 600
titulos (Green Beret, Compilador, Pasecal,

do por Ricardo, o escribir a Ricardo Es-
tévez Serrano. C/ Ricardo Zamora, n.° 3
(Trifico). 30003 Murcia.

Vendo dos cassettes especiales para or-
denador, marcas Computone y Dynadata
por 5.000 ptas. unidad. Vendo Interface
programable para Joystick, marca Indes-
comp por 5.000 ptas. Vendo lote de 27
programas para Spectrum 48K por 15.000
ptas. Todo en perfecto estado y bien cui-
dado. Precios negociables. Preguntar por
Antonio. Emilio Ferrari, 57, 2.0 C. 28017
Madrid. Tel. 267 87 71.

+~Cambio y vendo programas para el ZX
Spectrum 16 o 48K. Jordi Creus Codina.
C/ Baixa Cortada, n.° 21 bis. Manlleu.
08560 Barcelona.

Urge vender Spectrum 48K, Joystick
QS-II, Interface programable Comcon (no
necesita instrucciones y sirve para todos
los juegos), TV Inter b/n, mesa para TV,
Enciclopedia Prictica del Spectrum
(RUN, completa y encuadernada, 4 to-
mos), 95 numeros Microhobby, 13 Micro-
hobby cassette, més de 20 juegos con ins-
trucciones y originales (Movie, Sky Fox,
Spitfire 40, ...) 3 cartuchos encuadernado-

res Microhobby con cintas de programas
del 1 al 40. Precio mercado: mis de 110
mil. Solo por: 80.000 (negociables). Im-
portante: Regalo calculadora Texas Ins-
truments TI-57 programable en Basic con
libro de instrucciones y funda proteccién,
organo eléctrico GTR CTX1300 de mas
de 15.000 ptas., archivadores de cintas, i-
bro Microbasic y Cédigo Maquina del
Spectrum, cintas virgenes C-15 especial
ordenador, adaptador antena TV y mis
cosas. Interesados escribir a Javier Solave-
ra, ¢/ Marcelino Esquius, 55, 1.2 2.2, Hos-
pitalet, Barcelona. Tel. (93) 43765 57.

Vendo, por cambio de ordenador, Spec-
trum 48K, con botén de «reset» incorpo-
rado, TV blanco y negro portitil, cinta de
demostracion, instrucciones en castellano,
coleccién de juegos y revistas. Todo
40.000 pras. (negociables). También lo
vendo por separado. Lorenzo Casellas L6-
pez. C/ Lope de Haro, 12. Tel. 270 92 55.
28039 Madrid.

Club Soft Almeria (todas las novedades,
nacionales y de importacién). Escribir a
Francisco Martin Galvez. Juan de Austria,
10, 5.2 B. 04003 Almerfa, o bien llamar 2l
teléfono (951) 23 66 06 (preguntar por
Paco).

Vendo: Cajas de pléstico para cintas;
interface protek-sinclair-kempston (2.000
ptas.); cambiaria el interface por un cas-
sette para ordenador o por cinco cintas
virgenes nuevas buenas. Dirigirse a: Car-
los Ramos Garcimartin. Monteprincipe
A-4, n.° 37, Boadilla del Monte. Madrid.

Vendo cinta con programas Copion,
para que puedas hacer tus copias de segu-
ridad, por 300 ptas. mds gastos de envio.
Teléfono: (955) 24 88 15.

Interesado en contactar con usuarios de
ZX Spectrum 48K para intercambiar Po-
kes, ideas, etc. Interesados llamar a (956)
30 68 34, o enviar carta a: Manuel José
Corrales Bonilla. C/ Dr. Arruga, bl. 1, 1.°
C. 11407 Jerez de la Frontera (Cadiz).

Vendo ZX Spectrum 48Kb, junto con
el transformador de corriente, cables, dos
libros, .cinta de introduccién mas un in-
terface de Joystick y una cinta de juegos
de regalo. Todo ello por 16.000 ptas. In-
teresados escribir a: José Antonio Castillo
Talledo. C/ General Mola, 23-B, 7.° izq.
Laredo (Cantabria), o bien llamar al tel.
(942) 60 63 63.
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Cambio juegos y utilidades (preferen-
temente de Madrid). Ponerse en contacto
con: Adolfo Martin. Paseco Husares, 20.
28024 Madrid. Teléfono (91) 71182 75.
No importa que no sean de Madrid. Cam-
bio utilidades para toda Espaira. Teléfono
(91) 711 82 75. Adoifo.

Deseo contactar con usuarios IBM PC.
Escribir a Pedro Pérez Rubio. Avda.
Constitucién, 40. Torre del Campo 23640
Jaén.

Vendo Gens3m21 y Mons3m2t (ilti-
ma versién) con instrucciones en castella-
no y otras utilidades. Escribir a Marfa Pé-

Cambio programas, ul-
timas novedades para el
Spectrum 16/48 K, por ra-
dio pequeiia tipo hippy o
simplemente pequeria, o por
anillo de muisica Sanyo
con ritmos, etc. Llamar al
tel: (96) 238 53 48 o escribir
a Antonio Lépez Sanchez. C/
Daniel Genil, 51-3. Onte-
niente (Valencia). Urge por
mili.

rez Rubio. Avda. Constitucién, 40. Torre
del Campo 23640 Jaén,

Cambio érgano Casic VL-Tone por
cassette con clavijas de Mic y Ear para ¢l
Spectrum o 40 programas a cscoger por
mi, para ello mandar lista de los progra-
mas a: José Antonio Gilvez Barrera.
Avda. Federico Garcfa Lorca, 115, 2.° 7.
Almerfa,

Vendo Spectrum 48K, joystick Quick
Shot II, interface Kemston, 30 ultimas re-
vistas ZX y mis de 300 programas comer-
ciales. Regalo cassette Computone, libros,
instrucciones en castellano, etc. Todo por
40.000 ptas. (Negociables). Llamar al te-
léfono (985) 57 94 43.

Deseo contactar con gente de toda Es-
pafia que posea un Spectrum. Mi direc-
ci6n es: Altamira Lopez de Silanes. Alfon-
so VI, 17, 4.°, 09200 Miranda de Ebro

(Burgos).

Urgente necesito manual o traduccién
al castellano (sirve fotocopia) para impre-
sora Seikohsa GP-500AS. Abono gastos.
Julidn Seguyén. Serradilla, 28. 28044 Ma-
drid.
~Vendo, cambio y compro juegos
Spectrum 48K. Comando, Rambo, Pig-
Pog, etc. En caso de compra el precio es
muy barato. José Luis Lopez. Apdo. 1 de

Fuenterrabfa. Guiptzcoa.

Cambio programas para Spectrum. Es-
cribir a Mario Sienz de Santamarfa. Rfo
Ebro, 27, 7° 09200 Miranda de Ebro (Bur-

£05)-

Vendo Spectrum 48K completo, por
21.000 ptas., negociables, y regalo al com-
prador el libro «Cémo programar su Spec-
trum» de Paraninfo, 15 revistas y una cin-
ta con 16 programas comerciales. (Com-
bat Linx, Pyjamarama, Knight Lore,
Beach Head...). También vendo impreso-
ra Seikosha GP-50 S, con varios rollos de
papel, por 16.500 ptas.; 3 libros sobre Ba-
sic y Codigo médquina para Spectrum; 16
cintas con més de 300 programas comer-
ciales y coleccién de revistas actuales (ZX,
Microhobby, Micromania). Envio lista de

Compro, vendo y cambio progra-
mas para Spectrum 48K. Interesados
escribir a: Félix Lopez Jorddn. Plaza
Fuensanta, 2. 13° B, 30008 Murcia.

los programas y de las revistas. Interesa-
dos escribir a José Angel Gémez Estrada.
Travesia de los Rosales, 3. Chalé «Monti-
lla» 06800 Mérida (Badajoz). Teléfono
(924) 31 26 29.

Vendo programas para Casio PB-100,
PB-110, FX-750-P, PB-700 y PB-770. En-
vio lista completa. Luis Alonso Pablo Ju-
nior. José Ricart, 44 At. 3.%. Sant Feliu
Llobregat. 08980 Barcelona. Teléfono
(93) 66 60 22.

Cambio telejuego Satsonic con 6 jue-
gos, 2 controles remotos y una pistola (va-
lorado en 5.500 ptas). Est4 en perfecto es-
tado, lo cambio por un joystick Quicks-
hot+Interface o lo vendo por 3.500 ptas.,
también lo cambiarfa por Software. Tam-
bién cambio todo lo relacionado con el
Spectrum. Guillermo Perucho. La Sequfa,
20. 46270 Vila Nova de Castello (Valen-
cia). Teléfono (96) 245 05 28.

Vendo 5 cintas originales Microhobby
semanal, numeros 1-20 por 1.000 ptas. y
cinta con Cauldron, Giftrom the Gods,
Ghosbusters, Gyron, Starion, Ad Astra,
JetPac, Match Point, Atari Pole Position
y One On One, por 2.000 ptas. Llamar a
Ignacio. Tel.: (91) 841 82 43.

Vendo joystick Quich Shot II nuevo
por 2.000 ptas., también vendo varios pro-
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gramas originales para Spectrum a buen
precio: Rambo, Spy hunter, Hypersports,
Profanation, Match day, Match point,
Fran’s Bruno’s Boxing, Winter Sports. In-
teresados dirigirse a Francisco Garrido.
Apartado 922. 18080 Granada.

Si vives en Logrofio y no has encontra-
do un club, no busques mds, tienes a tu
disposicién un nuevo club de usuarios
del Spectrum en el cual encontrards
TODO acerca del Spectrum. Llamar al te-
léfono 22 31 71, o bien ir directamente 2
Carmen Medrano, 11, 7.° H. Preguntar
por Juan Pablo.

¢Quieres un Spectrum 48K, cinta de de-
mostracién Horizontes, manual en caste-
ilano, joystick con interface Kempston, los
programas originales: Astrodata 3.000,
Hypersports, Divertimentos, 30 mons-
truos y 10 jucgos, valorados en mas de
6.000 ptas. varias cintas con mas de 100
programas comerciales, tanto juegos como
utilidades (Gens3, Mons3, Compilador)?,
pues sélo te costard 20.000 ptas. Escribe-
me sin compromiso. Asier Burgaleta.
Afiorga Txiki, 9, 2.° C. 20009 Doenostia.

6

Cambio juegos d-le 48 y 1e_
juegos comcrcm\es Pre '
i 48 K. (Manic M1~

pre

|/ Compro, vendo y cambio programas
' Spectrum 16 y 48 K, juegos y utilidades.

Poseo mis de 700 programas. Hago cabe-
ceras y protecciones. Miguel Alvarez Mu-
floz. Paseo de Ronda, 77. 3.° B. 18004
Granada. Tel.: (958) 25 57 05.

Poseo mis de 150 programas; inter-
cambio software por software o software
por hardware. Todos los programas son
comerciales. Seriedad. Harold Armas. José
Santos, 1. Firgas (Las Palmas de Gran Ca-
naria). Tel.: (928) 62 53 14.

Quisiera contactar con gente, preferi-
blemente de la provincia de Barcclona,
para cambiar juegos. Solicito: Match day,
Alien 8, ¢l Hobbit, Sabre Wulf, Rocky,
etc., etc., Escriban a. Avda. Montseny,
2-4-1.°. Vic (Barcclona).

Vendo Amstrad 464 con monitor en
fésforo verde por 50.000 ptas. y unidad de
disco controlador, 1 disco con el CP/M
22 y el Logo por 47.000. Todo por 95.000
ptas. En todos los casos se administrardn
libros, manuales y 20 juegos y utilidades,
los mejores. Tel: (91) 888 58 41. José
Luis, cenas.

Atencion usuarios de la miquina de vi-
deojucgos Vectrex (primer sistema de vi-
deojuegos independiente del televisor y
en color). Vendo cartuchos de jucgos a
sorprendentes precios, algunos como
Hyper chase, Scramble, Spike. También
vendo o cambio mdquina de marcianos
bastante buena y con diversas fases, sc lla-
ma Galaxy II, y la vendo por la sorpren-
dente precio de 4.500 ptas. (ahora vale en
el mercado 8.000 y 10.000 ptas.) o la cam-
bio por programas para Spectrum. Daniel
Olivé Subias. Del Puente, 3. Villaverd
(Tarragona). Tel.: (977) 87 64 53.

Vendo ZX Spectrum 48 K con trans-
formador, cables y manual en castellano
por 14.000 ptas. Regalo varios juegos.
También vendo copias de los mejores jue-
gos a 150 ptas. Preguntar por Elenita,
Tel.: (91) 733 43 65, de 13,30 a2 14,30 o
de 21,30 a 23,00 horas.

Vendo CBM 64 y su datacassette, com-
prado en diciembre del 84. Su estado es
perfecto, lo vendo estrictamente por razo-
nes personales. Lo vendo por 45.000 ptas.
y doy varias revistas y cintas de progra-
mas. A quienes le interese que se dirijan
a: Francisco Pua Dolader. Rocafort,
193-A. 5.° 4.*, 08029 Barcelona, o al telé-
fono (93) 321 12 60.

. Vendo por cambio de ordenador 24

nimeros de la revista ZX, 55 de Micro-
hobby, libros: Cémo obtener el maximo
rendimiento, Lenguaje ensamblador y Co-
digo miéquina, y programas comerciales.
Interesados: Mauricio Fallasdo Rodriguez.
Antrich, 4. 2.° 1%, Tel.: 28 44 82. Palma
de Mallorca (Baleares).

Vendo o cambio programas para ZX
Spectrum 16,48 K (Match Dav, Everyo-
ne’s a Wally, etc.). Interesados llamar al
tel.: (91) 473 91 43 de Madrid. Preguntar
por Carlos de 18,30 a 22,00 horas.

Me interesarfa contactar con usuarios
del ordenador Sinclair QL zona de Ma-
drid, para intercambiar programas e ideas
sobre el mismo. Interesados preguntar
por: Francisco Diego Torrado. Bravo Mu-
rillo, 166. 28020 Madrid. Tel.: (91)
253 68 56 mafianas y 233 89 33 tardes.

El Club DATABASE hace ampliacién
de socios. Poseemos revista propia, inter-
cambio de software, concursos, etc. Para
mids informacién escribir a: Club DATA-
BASE. Fuencarral, 9. 2.°-B. 28004 Ma-
drid.
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Desearfamos CONtactar con usuarios
que posean un Spectrum para el intercam-
bio de pokes, mapas y todo tipo de pro-
gramas. Interesados dirigirse a: Alfonso
Aparicio Lizaralde. C/ Buena Madre, n.°
8, 1.° C. Pinto (Madrid).

Venderia teclado profesional Indes-
comp (el nuevo) totalmente nuevo, con
embalaje original; l4piz éptico con manual
en castellano, interface correspondiente,
cinta con programa de funcionamiento,

ctc. Compraria las instrucciones en espa-
fiol (o fotocopias) de los programas Tas-
ward II y The Last Word.

Cambio unidad de micredrive con 18
microcartuchos llenos de programas por
impresora para Spectrum, estudiando la
diferencia dependiendo del tipo de impre-
sora. Jordi Sales Rodriguez. C/ Padre Cla-
ret, 210. 08025 Barcelona. Tel. (93)
25505 14,

Estoy interesado en conseguir toda la
coleccién del MI Computer o la de la re-
vista Run. Quien posea una de las dos co-
lecciones, que se ponga en contacto con:
Antonio Lépez Sinchez. Avda. Daniel
Gil, 51, 3.». Onteniente (Valencia). Tel.
(96) 238 53 48.

Estoy interesado en adquirir sellos an-
teriores al afio 1970, sin cufiar, o muy vie-
jos cufiados, e incluso eclecciones comple-
tas de sellos. También me interesarfa con-
scguir aparato de ajedrez electrénico. In-
teresados en alguna de las 2 cosas poner-
sc en contacto con: Antonio Lépez Sdn-

e —
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1LO COMPRO!
iLO COMpRO!

Vendo Spectrum 16K completo con manuales
de instrucciones en castellano, garantfa, cinta de
demostracién, horizontes, programas originales.
15.000 ptas. También vendo joysctick, quick, shot
I1. Nuevo 1.800 ptas. Dirigirse a Francisco Garri-
do. Apartado 922. 18080 Granada.

chez. Avda. Daniel Gil, 51, 3. 46870 On-
teniente (Valencia). Tel. (96) 238 53 48.

Buenas ofertas.

‘Vendo gj¢mplares de la revista ZX, To-
dospectriim, Micromania y Microhobby
semanal. ZX y Todospectrum a 200 ptas.
ejemplar, Micromanfa a 250 ptas. ejemplar
y Microhobby a 100 pesetas ejem-
plar. Dispongo de todos los nimeros.
Gastos unicos de envio: 200 ptas. Escri-
bir a José Antonio Rodriguez Owalle.
Apdo. Correos, 28. Villafranca del Bier-
zo, 24080. Leon.

Cambio programas para Spcctrun;‘\."in-
tonio Gil Veneges. Bda. Tollesoto. C/
Triana, 4. Jerez de la Frontera (Cédiz).

Vendo ZX Spectrum 48K con interfa-
ce KEMPSTON, Joystick y varios progra-
mas, todo por 15.000 ptas. O o cambio
por productos para el CPC 464 como ra-
tones, sintetizadores de voz, etc. Interesa-
dos llamar al telé¢fono (982) 22 07 04. Pre-

guntar por Pepe.

Vendo libros nuevos: C. M. Spectrum
C. M. Aplicaciones - C. M. Simplificado
Sprites/Grificos en C. M. - C. M. Avan-
zado - El libro del C. M. para el Spectrum
- Programacién de Juegos en L. ensambla-
dor. Todos por 5.000 ptas. Tel. (942)
88 28 67. Juan Ap. C. 265. 39300 Torre-
lavega (Cantabria).

Vendo por cambio a 128K un Spectrum
Plus con cinta de demostracién, manua-
les, cables, revistas y mas de 25 progra-
mas. Ademds Interface II con joystick
Quikshot 1, y 2 cartuchos de carga instan-
tinea en ROM. El interface incluye un in-
terruptor para la congelacién de imagen.
Incluyo garantia de 3 meses. Lo vendo
todo por el increfble precio de 36.000
pras. Manuel Hermida Omafia. C/ Caitas,
n.° 8. 28043 Madrid. Tel. 416 59 16.

Vendo Spectrum 48K con teclado Saga
1, Interface 1, Microdrive, TV blanco y
negro. Muy baratos. Adem4s regalo gran
cantidad de programas en cinta y micro-
drive, revistas, libros y un interface
Kempston. Tel. (954) 58 11 25, Antonio.

Venta e intercambio de programas para
Spectrum 48K (jucgos y utilidades). Al-
berto. C/ Jests, n.° 32, 2.° (08870) Sitges
(Barcelona).
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Somos el club Soft Aimeria. Tene-
mos todas las novedades e intercambia-
mos programas para Spectrum y Ams-
trad llamar al teléfono (951) 23 66 06,
mediodias (3 a 4) o bien escribir a Fran-
cisco Martin Gaivez. Calle Juan de
Austria, 10, 5.° B. 04003 Almecria. Con-
testamos a todos.

Vendo ZX Spectrum Plus completo y
ademds regalo cinta corf los mejores jue-
gos del mercado como son:: Atic Atac,
Finders Keepers, Sabre Wulf, {Match
Point, W. S. Basketball.'Football, Rambd,
Comando, Decathlon, Night Shade, y
otros muchos. Todo por sélo 30.000 ptas.
Llamar a Patricio. Teléfono (977)
66 20 57.

Se intercambian toda clase de progra-
mas para Spectrum. También estoy inte-
resado en conseguir con instrucciones el
ensamblador «GENS 3Mbn, el desensam-
blador «<MONS 3M» y el compilador «The
coltr. Delta Soft. Ejército y Marina, 1, 2.°
B. Marin (Pontevedra).

<Tienes juegos y utilidades de Spectrum
para cambiar...? Manuel Rodriguez. Ave-
nida Burjasot, 224, 2.°. 46025 Valencia.

Vendo: Impresora CPA 80 traccién-
friccién. Como nueva en 50.000. Lote de
mds de 500 programas (Artstudio, Mega-
basic, Betabasic, etc.) en 20.000. Sélo las
cintas valen 12.000. Colecciéon completa
Microhobby + Curso Basic + Cédigo Ma-
quina, 8.000. Dirigirse a: Bayon (985)
2261 13.

Vendo l4piz éptico para Spectrum ori-
ginal de Investrénica, con cinta del pro-
grama por 5.000 ptas. Precio actual en el
mercado 8.125 ptas. Poco usado y en muy
perfectas condiciones. Interesados escribir
a Francisco Soriano Giménez, C/ Valen-

cia, 12, pra. 2. 46970 Alacuas (Valencia).

Intercambio juegos de ZX Spectrum
con usuarios de toda Espafia. Manuel
Martin Vertedor. Avda. Santa Marina, 31,
6.2 C. 06005 Badajoz. Tel. (924) 23 32 23.

Vendo Spectrum 48K, con todos sus ac-
cesorios + cinta Horizontes + Joystick
Quickshoot II + Interface Comcom, todo
por 25.000 ptas. Sergio Muifioz Blanco.
Tel. (93) 896 00 37. Barcelona. Preguntar

por Sergio.

Spectrum 128 K: Intercambio progra-
mas. Escribir a Elisa Lépez Tobalina, ¢/
Alfonso VI, 17. 09200 Miranda de Ebro

(Burgos).

Vendo ordenador Spectrum 48K en
petfecto estado y recién revisado por
20.000 ptas. Interesados llamar al (91)
254 99 59 de Madrid, preguntar por Paco
(tardes).

Utge vender Sony MSX nuevo sin usar
apenas. Regalo dos cintas y revistas. Lla-
mar en las horas de las comidas al
776 18 81. Juan Manuel. Precio 40.000
negociables.

Vendo coleccién completa (no sueltos)
de la revista Microhobby, con cursos, fi-

——

1IYCORRE. PRISA!
|

Club Spectrum del Peri. Deseamos contactar con
usuarios de toda Espafia que descen proveernos de pro-
gramas, revistas, trucos y todo tipo de informacion, ya
que el Peru no dispone de ninguna distribuidora donde
poderlos comprar. Respuesta supersegura, Avda. Espa-
fia, 425. Lima. Tel.: 23 66 19. Llamadas sabados y do-
mingos a medio dia. Tenemos 300 programas en lista. ‘

chas, estuches y bastantes cintas variadas.
Precio a convenir. Ideal para clubes, aso-
ciaciones y principiantes. Julio César.
469 75 91. Madrid.

A cambio de un cartucho ColecoVi-
sion, doy muchos programas ultima nove-
dad para Spectrum (titulos y cantidad a
elegir). Escribid a: Daniel Bagiiés. A. Pa-
lacio Valdés, 30-B, 4.° izq. 33400 Avilés
(Asturias). Tel. 54 42 42.

Vendo Spectrum 48K miés Joystick e
Interface tipo Kempston por 24.000 pras.
Regalo juegos. Llamar en las horas de las
comidas al (91) 776 18 81. Preguntar por
Juan Manuel o Jorge.

Vendo Spectrum Plus con Interface,
Joystick Quick Shot II, funda, cassette, 2
libros de programacién. Regalo cinta con
30 programas comerciales, todo por sélo
30.000 ptas. Tel.: (911) 2129 25 .Gua-
dalajara.

Spectrum 48K, con mas de 70 juegos,
un montén de revistas de ordenador,
fuente de alimentacién, cables, instruccio-
nes y cinta de demostracién por 18.000
ptas. Noches (91) 246 17 43.

e
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| EDITOR DE TEXTO
, ..r -'F'I"- -

Para hacer su pedido, rellene este cupén HOY MISMO
y envielo a:

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

Complete su coleccion de

Todospectrum

A continuacion le resumimos el contenido de los ejemplares

aparecidos hasta ahora.

Nam. 2 - 300 ptas.

Graficos  profesionales/Desplaza-
miento pixel a pixel/ttilizacion de ru-
tinas/Construccion del interface
centronics/Programas de utilidad
para microdrive/Rutina reset en codi-
go maquina/Analisis del editor de
textos Tasword/Interfaces para im-
presoras/Programas.

Nam. 3 - 300 ptas.

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

Num. 4 - 300 ptas.

De profesién: programador/Consola
para el Spectrum/Comparacién c6-
digo maquina-Basic/Analisis progra-
ma contabilidad/Calendario/Pascal/
Programas.

Num. 5 - 300 ptas.

Floppys para Spectrum/Disefio asis-
tidq por ordenador/64 Caracteres
por linea/Juego de lavida/Pascal/Asi
hacemos las portadas/Control de
evaluaciones/Programas.

Nam. 6 - 300 ptas.

Representacion de funciones/Todos
los caminos conducen a la ROM/Jue-
gos/Pascal/Construccion de un lapiz
optico/Programas de gestion. EI SITI/
Logo: torgugas para todos/ Interrup-
ciones det Z-80/Programas.

Num. 7 - 300 ptas.

Del 48 al PLUS paso a paso/iPlotter
para Spectrum?/Juegos/Libros de
codigo maquina/Lapiz optico. Pro-
gramacidn del montaje/El LOGO en
la escuela/Pascal/Fioppys para
Spectrum/Programas.

Nam 8 - 300 ptas.

Amplia tu memoria... 2 48 K/Arquitec-
tura: analisis del PREYME/Juegos/
FORTH. Nociones basicas/Una clave,
please/QL Magazine. Uitimas nove-
dades, analisis de software, Lengua-
jes/Aula informatica con Spectrum/
Programas.

Num 9 - 300 ptas.

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

Num. 10 - 300 ptas. 5

Discos: invesdisc 200/Juegos/Dos
programas simultaneos/Proteccion
del software/Conozca exiremadura,
consulte a su ordenador/Desensam-
blador Z-80/Sofware educativo/QL

‘Magazine: novedades Informat, Hoja

de calculo, Ajedrez/Construya su
propio Joystick/Pascal/programas.

DISPONEMOS
DE TAPAS ESPECIALES
PARA SUS EJEMPLARES DE ZX

(sin necesidad de encuademacion)

Num. 11 - 300 ptas.

Actualidad/La otra cara del LOGO/
Juegos/El Spectrum habla castelia-
no/SOFTAID ayuda para Etiopia/
S.0.S. aqui el Spectrum/Dibujar con
lapiz dptico/QL Magazine: Procesa-
dor de textos. Teclas de funcion pro-
gramables/Programas.

Num. 12 - 300 ptas.
Actualidad/Inteligencia artificial/La-
piz 6ptico dk' TRONICS/Juegos/Ana-

- lisis/Bingo/Z-80 PIQO/Cdédigo maqui-

na/Analisis:
mas.

MASTERFILE/Progra-

Num. 13 - 300 ptas.
Actualidad/Discos: Discovery 1/Jue-
gos/Inteligencia artificial/Un nuevo
sistema operativo/QL Magazine: Ar-
chive, Cartridge doctor. Aplicaciones
comerciales/Cédigo  maguina/Pro-
gramas.

Num. 14 - 300 ptas.

Actualidad, Spectrum 128/Calculo
de estructuras para ingenieros y ar-
quitectos/HELP utitidades en micro-
drive/Juegos/El microdrive ese des-
conocido/Cédigo maquina/QL Ma-
gazine: GRAPHIC QL. Juegos. Discos
de 720 K/Un nuevo operativo/Progra-
mas.

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

Nam. 16 - 300 ptas.
Actualidad/Cinco horas con
SCREENS$/Hardware practico/Cal-
culos de infinita precision/Juegos/
Un nuevo operativo/QL Magazine:
Graficos en SUPER-BASIC. Dibujan-
do con ratén. Archivos con Archive.
Programa/La ultima bataila, Juego
estratégico.

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

Nam. 18 - 300 ptas.
Actualidad/Introduccion al C/Libros/
Juegos/De cinta a microcinta/Vision
panoramica de los microprocesado-
res mas comunes/QL Magazine: Co-
py de grises. Microprocesadores
68000, una familia numerosa/Curio--
seando en la ROM/Programas.
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calculadoras para estudiantes:

94 FUNCIONES

.con calculos y conversione
en decimal, hexadecimal,
octal y binario. 4590~

ELCO acsaox

ECS-990 11 .
LA CIENTIFICA SOLAR s :
Pantalla en LCD de 12 digitos (10+2). o
Funciones trigonométricas, i
exponenciales, logaritmicas,
estadistica ¢ hiperbolicas y
Sus inversas.
Conversiones de grados centesimales
a sexagesimales y de coordenadas
rectangulares a polares y viceversa.
15 niveles de paréntesis.
Notaciones cientificas, ingenicril o con
selector de décimales.
Ccldas solares de alta resolucion.

5.590~

B0

EC-590 1l
LA CIENTIFICA COMPLEJA

- Pantalla en LCD de 12 digitos (10+2).
Funciones trigonomeétricas,
exponenciales, logaritmicas,
hiperbolicas y sus inversas.
Conversiones de grados centesimales a

fo) e

< | ElCO - >

x - = ‘ﬁf{kbi;h&onsw scxagesimales de coordenadas

Q W 00 BN EC-390 LA LIGERA Admite dos programas y cectingularcs gpolarcs 2

~ LA ECONOMICA 31 Funciones con estad(sticas 45 pasos de programacion Funciones estadlsucaso: INESixe X Jshuol s

3 31 funciones con XB d;‘;ms' o en memoria constante. DATA,CD,CAD, %

1 estadistica y 8 digitos. D é’;"} oA d.“"‘f‘;."“' ' Notaciones cicntificas, ingenicril o con

[ Usa dos pilas normales. 3.290 puas. MO GOy T el ntmero de decimales deseado en
2.990 ptas. 6.590 ptas. pantalla.

EKO' Electronica de Consumo-1.S A

¢/ Rufino Gonzalez, 6
Telfs.: 204 76 56 y 204 05 70 - Telex 42489 ELCO E
28037 MADRID




SKY RANGER

Tu misibn consiste en recorrer
ia ciudad en busca de los vigi-
lantes rebeldes. Te sord dificil
encontrarlos a causade la densa
niebla, pero para ello cuantas

con tu habilidad v las excelen-
tes caracteristicas de tu hali-
coptaro.

SPECTRUM

gﬂ Wdﬁ/ 7t
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(“\'\\\
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. SPACE WALK

ﬁ.' ‘Eres un astronauta al mando
_1:-_,. -'e_ Ia Lanzadora Espacial.
. sge tu base en la-luna v-galas
S .8 atehtes descarriados’ y
ene qu_g_recuperarlos Tra
uperfvc de 1a Iuna

INCREDIBLE SHRINKING
FIREMAN

Un terrible fuego se expande
en l|a Fabrica, el Bombero
intenta sofocar las llamas, pero
una maqguina le hace encoger.
La (inica forma de recobrar su
estatura sera encontrando las
piezas de la maquina estropea-
da para poder invertir el pro-

caso,

1985 THE DAY AFTER

Es el dia después del Holocaus:

to, ‘“Hermano Mayor’’ ha sido
destrufdo y la Tierra tiene que
aprender a sobrevivir por sus
propios medios.

(AR EINAR S udn i A SR |

CONQUEST

Un juego de animacién en tres
dimenssones, conduccion de las
figuras y aventuras graficas.
Salva el alma de Oscar del tor-
mento de caminar por entre los
eternos fuegos del Infierno.

T AT AR S AN IR

MASTER OF MAGIC

Este juego de aventuras con
trolado por joystick o teclado,
te permite jugar realisticamen-
te el papel de héroe: escapa
del MISTICO MUNDO SU-
MERGIDO.

Licencia exclusiva para ESPANA DRO SOFT
ﬁmﬁ, J - 28028 Mﬂﬂ”l_ﬂ
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