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El ordenador de 1c

Ayer

El SINCLAIR ZX SPECTRUM ha
nacido de la experiencia y
técnica adquirida con su her-
mano pequeno SINCLAIR ZX
81

Ese pequefio ordenador ha
conseguido batir todos los
recaords en lo que a populari-
dad y ventas se refiere: Mas
de DOS MILLONES de usua-
rios en todo el mundo. jParece
increible, verdad

SINCLAIR ZX 81.

Hoy

Cuando SINCLAIR decidit po-
ner en el mercado una se
gunda generacion, tenia ante
sf, un gran reto. Necesitaba
crear un micro-ordenador con
el mismo “espintu‘“de sencillez
de manejo que el ZX 81 pero
a la vez con la potencia y las
posibilidades de otros ordena-
dores mas grandes, sin perder
de wista el precio, con objeto
de hacerlo accesible a todos
los niveles,

Y SINCLAIR consiguid, una vez
mas, ganar la batalla al tiempo
y a la técnica.

Nacid el ordenador de todos..
para todo. SINCLAIR ZX
SPECTRUM.

— Util para los mas peaue-
fos, con su amplia varie-
dad de juegos, incluido el
aprender a programar en
BASIC, como si de otro
juego se tratara

Para los jovenes es la
mas potente calculadora
técnico-cientifica, para la
resolucion de los mas
complicados problemas
matematicos, amén de
introducirles en el mundo
de la informatica.

— Para los padres es de la

mayor utilidad, tanto en
el hogar como en la
empresa: fichero de rece-
tas, agenda de amistades,
calculo de ments dietéti-
cos, contabilidad, control
de stocks, etc,, etc.

Manana

SINCLAIR estd dotando al ZX
SPECTRUM de los mayores
adelantos técnicos; como por
ejemplo el ZX MICRODRIVE

-
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El ZX MICRODRIVE es un
nuevo concepto de almacena-
miento de datos. He aqui
algunas caracteristicas:

— (Capacidad de almacena
miento: 85 K
Tiempo de acceso medio
3,5 segundos

Tiempo de carga: 9 se-
gundos (en programa i
pico de 48 K)

Conexion de hasta 8 Mi
crodrives en serie (640 K)

También podriamos hablar del
ZX INTERFACE 1, preparado

para los Microdrives vy la
creacion de la ZX RED... O del
ZX INTERFACE 2, creado
para los JOYSTICKS y los
nuevos ZX CARTUCHOS o
también de

IMPORTANTE:

Al adquinr su ZX SPECTRUM
EXIJA LA TARJETA DE
GARANTIA INVESTRO-
NICA, unica valida para todo
el termtono nacional y llave
para cualquier resolucion de
duda o reparacion. INVESTRO
NICA no prestara ningun servi
cio técnico a todos aquelios
aparatos que carezcan de la
correspondiente garantia.

ORDENADOR PERSONAL

CARACTERISTICAS 21
TECNICAS: CPU/Me-
moria

Mcroprocesador  ZBOA, RAM
de 16K o 48K, ROM de 16K
con intérprete BASIC y %8
tEma operative

Teclado

Con 40 teclas mdwiles de
agradable tacto. Todas las
palabras BASIC s obhenen
medante una sola tecla, Re
peticdn automdtica

Representacion Visual
y Graficos

12 x 24 caracteres, mayUscy
las o rminusculas. Caracteres
redefinibles por el wSuano
Alta resolucion grafica 256
pixes x 192 poels

Color y Sonido

Ocho colores. pudsendo estar
wmyitdneamente en pantalls
Altavoz interno | 30 semito
nos (10 actavas) con amplica
Cion por toma de mecno.

Compatibilidad del
ZX-81

EI BASIC det ZXE] e5 eser
aimente un suboonunto el
BASIC del ZX
[corsulten las dferencas)

Spectrum

sincl=ir- ZX Spectrum

Mas que un ordenador... un companero.

[Escueto resumen de algunas

araclerishicas tecnicas Para
total wdormacion solcite fo
fleto sustratevo, a todo color, 3
su dstnbudor Fabiual O ben,
deectamente, a INVESTRO
MNICA, sin carge alguno)

DE VENTA EN CONCESIONARIOS
AUTORIZADOS
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Bienvenido, lector, a esta revista que haremos entre todos, en nuestra comun condicidén de usuarios de los
ordenadores ZX81 y ZX Spectrum. Este primer nimero coincide con la presentacion en Espana del tan esperado
Microdrive para los ordenadores Sinclair. De este nuevo dispositivo de almacenamiento ofrecemos un test como
apertura de la revista. Presentamos también programas, montajes y un andlisis del BASIC especifico de los
ordenadores que son la razon de existir de esta revista. Aunque, a decir verdad, su razon de ser los son los lectores,
con los que esperamos iniciar desde hoy mismo un didlogo permanente.

R R 0
NOVEDADES

Ya estd aquiel esperado
ZX Microdrive. ;Valia la
pena esperar quince me-
ses? A partir de la pagina
4 le ofrecemos un test de
este nuevo dispositivo de
almacenamiento que en-
sancha notablemente las
prestaciones de los orde-
nadores ZX. Y junto con
él, comentamos las nue-
vas capacidades que apor-
tan las interfaces presen-
tadas  simultaneamente
por Sinclair Research y
que, entre otras, ofrecen la
posibilidad de conectar en
red hasta 64 Spectrum,
con las imaginables ven-
tajas para aplicacione edu-
cativas.

Pagina 4

R RS ETT R
PROGRAMAS

Juegm De monstruos,
de marcianitos y de esca-
pada. Pero rambién apli-
caciones matematicas y
estadisticas. Con diferen-
tes niveles de dificulrad.
Para todos los gustos.

Pagina 10

ISRSAR SRR
MONTA]JES
Para los "manitas”, este

primer nimero de ZX
presenta dos montajes de
extraordinaria  utilidad.
Por un lado, un dispositi-
vo para proteger la graba-
cion de software. Por otro,
una interface —que sabe-
mos serd bien recibida

—para impresora RS232,

Pagina 44

Beil e ST 2 2o
SOFTWARE

Una nota de introduc-
cion, a la vez que de anali-
sts, al lenguaje BASIC que
es especifico de los orde-
nadores Sinclair. Lo que
tiene de original, lo que
tiene de comun con la ver-
sion de Microsoft. Sus co-
mandos y rasgos caracte-
risticos.

Pagina 49

ZX es una publicacion de Ediciones y

Suscripciones, S. A. ® Presidente:

Fernando Bolin e Jerez, 3. Telfs.: (91) 250 15 92 - 458 76 02, Madrid-16 e

Director: Norberto Gallego ® Redaccion: Alejandro Diges, Anibal Pardo,
Simedn Cruz, Gumersindo Garcia ® Disefio: A, Gordillo @ Circulacién: Luis
Carrero ® Suscripciones: Antonio Zurdo ® Produccion: Miguel Onieva
Publicidad Madrid: Telf. (91) 457 45 66 ® Publicidad Barcelona: Tallers, 62-64,
Barcelona-1. Telf. (93) 302 36 48  Distribuye: Sociedad General Espafiola de
Libreria. Avda. Valdelaparra, s/n. Alcobendas, Madrid ® Imprime: Heroes, S. A.
Torrelara, 8. Madrid-16 ® Depésito Legal: M. 37.432-1983.

Esta revista no mantiene relacion de dependencia de ningdn tipo con
respecto de los fabricantes de ordenadores Sinclair ni de sus representantes.
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Quince meses después de su primer
anuncio, podemos decir que ya estd aqui
el Microdrive de Sincalir. Durante ese
tiempo, todo han sido rumores acerca de
la filosofia v los componentes de este
nuevo_ dispositivo —llevaria cinta o
disco?, era uno de los interrogantes—
sin que Clive Sinclair hiciera nada por
desvelar el misterio. Todo lo que el
inefable inventor britanico admitid se
limitaba a este concepro: "serd un so-
porte intercambiable’,

Huy, por fin, las especulaciones han
cesado, las preguntas tienen respuesta.
El ZX Microdrive y las dos interfaces
que lo complementan ya estan disponi-
bles. Bueno, no tanto: por el momento
sOlo se comercializa en el mercado bria-
nico... a cuents \gotas. El importador de
Sinclair en Espafia promete ponerlo a
disposicion del pablico usuario en febre-
ro del 1984 a un p]t‘(lt] que, en prmu-
pio, oscilard entre las 15.000 y las 20.000
pesetas.

El Microdrive tiene unas dimensio-
nes externas de 90 X 85 X 40 mm. En la
parte delantera presenta la abertura
frontal para la carga del cartucho, y en la
trasera dos conectores sobre una de las
dos rtarjetas de circuito impreso que
aloja. La otra tarjeta, vertical, lleva la
ROM vy la cabeza que hace las funciones
de lectura y grabacion en la cinta. Todos
los elementos mecinicos de la unidad
son sencillos y robustos. La tnica preo-
cupacién podria ser el posible desgaste
de la cabeza debido a la accion abrasiva
de la cinra.

El quucnu cartucho ZX Microdrive
:u:mpdrvtm sus dimensiones de 43 X
39 X 7 mm. con los 75 mm. de un
diskette) conriene una banda continua
de alta calidad, que mide aproximada-
mente 15 metros y tiene una anchura de
1.9 mm. Pese a las promeridas 100 K, su
capacidad garantizada es de 85 K, aun-

ELNUEVO ZX
MICRODRIVE

+EX
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que en la prictica suele resulear ligera-
mente superior (normalmente 89 ¢ 90
K). PLueden montarse simultineamen-
te hasta un maximo de 8 unidades, con
lo que se dispone de una capacidad total
de 680 K o superior. Los Microdrives se
alimentan de la fuente del Spectrum, y
se conectan a €l a través de una pequeia,
tarjeta que se ha denominado ZX Inter-
face 1. Esta tarjeta entra sencillamente
en el conector de la parte de acrds del
Microordenador. Dos de los tornillos de
la base del Spectrum se sustituyen por
otros dos incorporados a la interfase y
que sirven para que quede firmemente
ﬂSEgurudu. E-Sl'il. V&, Pilf fanto, no va a
pasar como con el famoso médulo de
RAM del ZX 81, cuya insegura conexion
daba lugar a toda clase de problemas.
Por el contrario, tiene la ventaja afiadi-
da de levanrar ligeramente el teclado del
Spectrum, dejindolo en un dngulo mas
comodo, Quienes hayan sustituido el
teclado original por un modelo "pro-
pio” juegan en este caso con desventaja.

Gracias a la Interfase I, el Spectrum
puede gobernar una impresora R§232.
Asimismo, gracias a esta tarjeta, ahora
es posible crear una red de hasra 64
Spectrum enlazados. La interfase
RS232 opewra en un margen de 50 a
19.200 baudios, sin paridad, ocho bits
por cardcter y dos bits de stop.

Existen dos modos de operacion. El
canal t se urtiliza normalmente para
listados; los codigos de control no se
envian (a excepcion del 13, retorno de
carro), y los cddigos caracteristicos se
expanden, No dispone de capacidad
grifica; todos estos codigos se sustitu-
ven por 63. El canal b envia codigos de
ocho bits completos y se utiliza precisa-
mente para mandar caracteres de con-
trol a impresoras, etcérera,

La ZX Net (red en drea lucal) prome-
te ser una herramiento muy poderosa.
La red se establece simplemente unien-
do dos interfases de Spectrum con un
cable de 10 pies. El manual habla de una
red funcionando a 100 Kbaudios con
handshaking entre dos equipos conecta-
dos, Pueden enlazarse hasta un miximo
de 64 Spectrum. Existe también una
funcion de comunicacion para enviar
informacién a cualquiera que esté co-
nectado a la red. Gracias a esta posibili-
dad, un profesor podria enviar, por
ejemplo, un programa simultineamen-
te a toda una clase. Otro uso podria serel
establecimiento de una estacion impre-
sora compartida por todos los Spec-
trum de la red.

Pero para evaluar seriamente todas

NOVEDADES

estas posibilidades, es preciso esperar
todavia algun tfempo. No obstante, la
principal funcién de la Interface I, y en
la que nos encontraremos aqui, es la de
controlar los Microdrives.

Cada unidad se conecta a la interfase
mediante un cable plano de corea longi-
tud. Las unidades adicionales se conec-
tan cada una a la siguiente mediante
conectores rigidos (con cada Microdrive
viene uno de estos ¢ nectores), fijando-
se mediante una abrazadera que se ator-
nilla en la base de cala unidad.

La interfase amplia el BASIC de Sin-
clair para que incluya las necesarias
funciones de manejo de ficheros v de
comunicaciones, y utiliza el BASIC co-
mo un sistema operativo. El manual del
Microdrive y la Interface 1 da todo tipo
de detalles sobre las ampliaciones del
lenguaje que se han introducido y sobre
su utilizacion. Incluye también los nue-
vos caodigos de error asociados con los
Microdrives. Cuando ha sido posible se
ha mantenido la sintaxis de las instruc-
ciones precisas para indicar qué es el
Microdrive al que se refieren.

Como se utiliza el Microdrive

Una vez conectado un Microdrive con
el cable plano a la rarjeta de interfase y
ésta al Spectrum, la primera tarea con-
siste en formatear los cartuchos virge-
nes, La manera de hacerlo es introducir
sencillamente FORMAT "m"; I; "nom-
bre"', donde "m'"; 1 identifica la unidad
que se estd utiliizando (en este caso el
Microdrive 1), y "nombre” puede ser
cualquiera que tenga 10 caracteres o
menos. El formateado tarda unos 30
segundos, durante los cuales la pantalla
se ilumina y se borra alternativamente
hasta que aparece el OK que indica el fin
de la operacion. El formareado de un
soporte en esencial para que el ordena-
dor identifique las dreas en las que lee,
escribe 0 marca como no utilizables,
Una vez hecha esta operacion ya no hay
que repetirla nunca, a no ser que se
quiera borrar por completo un cartucho
para dedicarlo a otros fines (comuo pue-
de hacerse con el cartucho de demostra-
cion que viene con el Microdrive).
Cuando se introduce CAT 1 (seguimos
en el supuesto de que se esta utilizando
la unidad 1), aparecerd en pantalla el
nombre que se ha dado al cartucho, los
nombres de los ficheros que contiene y
el espacio no ocupado de que se dispone.
La proteccién contra escritura se logra

quitando una pestafia de plistico, y, al
igual que con IIus cassettes, para poder
grabar de nuevo se utiliza el sencillo
procedimiento de tapar el hueco con un
trocito de cinta adhesiva.

Para guardar un programa en el Mi-
crodrive hay que dar la orden SAVE*
“m™: 1; "nombre” (el asterisco indica al
microordenador que la instruccion se
refiere al Microdrive y no al cassette, y
"m’: 1 identifica el nimero de unidad.
La comprobacién de que el almacena-
miento de un programa ha sido correcto
se hace con VERIFY * "m™; 1; "nom-
bre”, y la instruccion de carga desde el
Microdrive es LOAD* "m"; 1; "nom-
bre”.

Se pueden mezclar programas con.
MERGE "m™; 1; "nombre”, asi como
utilizar la posibilidad de auro ejecucion
usual del Spectrum afadiendo LINE x a
la orden SAVE. El Microdrive tiene su
propia funcién de carga y ejecucion
conjuntas, es decir que basta con escribir
RUN y no LOAD y RUN cuando se
quiere ejecutar un programa residente
en el Microdrive.

Para ello es preciso que el programa
en cuestion se llame precisamente
"run" —tecledndolo letra a letra— y que
el cartucho esté en la unidad 1. Esta
posibilidad hay que utilizarla inmedia-
ramente después de conectar el aparato
o de haber hecho un NEW. El programa
se guarda con la orden SAVE "m"; I
"run” LINE ndmero. Un RUN dado
ahora desde el teclado, cargard y ejecuta-
ra el programa. Debe observarse que la
instruccidon MERGE no funciona con
programas que se hayan guardado ucili-
zando LINE,

Aunque lo anterior se refiere a la
transferencia de programas en BASIC,
las rutinas en lenguaje de miquina se
manejan también ficilmente en la ma-
nera usual, anadiendo CODE al final de
la correspondiente instruccion. Un de-
talle bastante molesto es que la lista de
ficheros que proporciona CAT no hace
distincidén entre programas en codigo de
miquina y programas en BASIC. Con el
cassette, por el contrario, el BASIC de
Sinclair proporciona una serie de prefi-
jos muy practicos, como "Programa”,
"Bytes”, "Matriz numérica”, etcétera.
Habria sido de agradecer que esta pric-
tica hubiese continuado con los Micro-
drives. Pero tal como estd, no se da
indicacion alguna; si se omite el sufijo
CODE para un programa en lenguaje de
mdquina, lo unico que se obtiene es un
mensaje de error.

Borrar un programa o un ficheroes lo

Z2X/5




NOVEDADES

mis sencillo del mundo; basta con intro-
ducir ERASE "m"; 1; "nombre”. Si se
hace un BREAK mientras se esta guar-
dando un programa en el cartucho que-
dard un fichero sin cerrar, y cualquier
intentn de cargarlo rerminard en un
puco reconfortante mensaje de file not
found” (no se encuentra el tichero). La
instrucciéin ERASE borra también este
Lrpu de ficheros no cerrados, pero el
micro tarda anos 30 ‘\L}.,'LII'IREH\ en hacer
virias comprobaciones del cartucho, en

un intento de buscar el inexistente final,
En general, hay que tener cuidad de no
sacar el cartucho de la unidad mientras
el LED testigo esté encendido. Asimis-
mo, tampoco en nada recomendable
conectar o desconectar la alimentacton
sin retirar el cartucho del Microdrive.

Canales de datos y Streams

Todo lo dicho hasta ahora se refiere a
la wrilizacion del Microdrive para el
almacenamiento de progrimas. Sinem-
burgo, el aspecto nut. interesante de la
nueva unidad no es éste, sino su uso en
¢l almacenamiento y recuperacion de
datos desde los programas.

Ln relacion con esta funcion se intro-
ducen los conceptos de canales y de
streams. Al hablar de canales, nos esta-
muos refiriendo a los diversos dispositi-
vos compunentes de un sistema. Asi
diremos que los datos pueden enviarse a
la puncalla, o la impresora ZX, al Micro-
drive, a otro Spectrum sin ambas ma-
guinas estan conectadas en una red, o a
la interfase RS232 y desde aqui a una
impresora u oitro periférico. De otra
parte, los datos pueden provenir de los
siguientes canales; ¢l reclado, un fichero

del Microdrive, otro Spectrum, o, a
través de la interfase RS232, de un
modem o un terminal.

Los datos se envian y se reciben por
estos canales por medio de streams
(llamémoslas ruras). Esre concepro re-
sultard ya familiar a los usuvarios del
Spectrum. El Manual de Introduccion al
BASIC da algunos detalles al respecto, y
los usuarios quizd  hayan urilizade
streams para imprimir en las dos alei-
mas lineas de la pantalla, por ejemplo.
El Spectrum es capaz de utilizar 16
rutas, numeradas de 0 a 15; (estos no-
meros se utilizan siempre precedidos
del signo #). Cuatro rutas estin perma-
nentemente asociadas a ciertos canales.
Asi, las rutas #0 y#1 envian datos a la
parte inferior de la pantalla y sirven de
entrada desde el teclado; la ruta #2 acolia
de salida a la parte superior de la panta-
lla, pero no puede ser entrada; la ruta
#3, finalmente, estd asociada a la Impre-
sora ZX v tampoco puede ser entrada,

Cada una de las instrucciones de en-
trada o salida utiliza una de estas rutas
Las sentencias PRINT y LPRINT son,
de hecho, expresiones abreviadas de
PRINT#2 y PRINT #3 respectivamen-
te. Una instruccion puede hacer uso de
una ruta diferente sin mis que especifi-

car el  ndmero  correspondiente;

LPRINT #2, por ejemplo, dirigiria la
salida a la pantalla en lugar de hacerlo o
la impresora.

El usuuario no estd limitado a utilizar
estas cuatro rutas " predefinidas”. Los
nimeros #4 a #15 estin disponibles
para cualquier trabajo. Con los especifi-
cadores de canal, el usuario determina el
periférico que desea. Asi, "K" para el
teclado, "S" la pantalla, "P" la impreso-
ri ZX, T para texto (utilizado con el

RS8232), "B" para binario (rambién |
RS232), "N para red y “M" para Mi- |
crodrive.

Para poder utilizar estas rutas y estos
periféricos, se precisa de entrada una
instruccion  OPEN#. OPEN#4, "§"
abre, por ejemplo, la ruta #4 y la asocia
al canal S (la pantalla). Si se ejecuta
ahora PRINT#4; "texto', este texto
aparecera en la pantalla. Obsérvese que
K, S vy P son canales establecidos y
I"f_‘ql_llcl’{_l’l que s5¢ lltlhc(fl'l COomas como
separadores en las  instrucciones
OPEN#. Los otros dispositivos admiten
que el separador sea ", 0 ";". El manual
previene al usuario contra la apertura de
las rutas #0, #1 y #2 advirtiendo que los
resultados serian impredecibles. Repare
también en que el simbolo  # aparece
automaricamente con OPEN y CLOSE
sin tener que teclearlo.

Visto esto, pasemos ya a ver co-
mo se utilizan estas rutas y cana-
les.

Después de abrir un fichero de
datos con la instruccién, por ejem-
plo, OPEN#4; "m"; 1; "nimeros” (ha-
bilitando asi un nuevo canal "m"; 1;
"nimeros” y asocidndolo con la rura
#4), ya pueden introducirse los datos. El
manual pone como ejemplo un fichero
de datos que contiene los nimeros | al
10 y sus cuadrados. Este programita
10 FOR N =1 TO 10
20 PRINT 4, N, N*N
30 NEXT N
produce los datos que se requieran. A
primera vista podria suponerse que bas-
ta con este programa para grabar en el
Microdrive los nimeros generados, pe-
ro s preciso decir que el microordena-
dor no transfiere nada hasta que esta
lleno el buffer del Microdrive (tiene 512

TABLA DE FORMATOS DE LOS COMANDOS DEL

MICRODRIVE

LOAD * "M"; I; "NOMBRE"

SAVE * “M"; I; "NOMBRE"

LINE 10 Establece el nombre parael  caTy

comienzo aiitomirtico del

mismo. El n.° de linea es CAT # Z:Y

opcional.
VERIFY * "M"; 1,"NOMBRE" CLOSE #Z
MERGE * "M '"NOMBRF No mezclari programas  ERASE "M"; Y; "NOMBRE"

uardados con un nimero
. de linea. FORMAT "M"; Y; "TITULO"

ERASE "M™; 1; "NMOMBRE

El * indica la carga a partir
de un microdrive.

FORMAT "M";

EXTENDIDO

1; "TITULO" Titulo se refiere a una cabe-

cera para el cartucho.

TABLA DE LOS COMANDOS DEL BASIC

* Significa una funcién del Microdrive.

Y es el namero del Micro-
drive de 1 a 8.

7 es el nimero de corrien-
te! de 0 a 15.

NOMBRE es el nombre de
un fichero,

TITULO es el nombre de
un cartucho.

-

6/LX

Al



CON LA NUEVA INTERFACE, PODRAN
CONECTARSE HASTA 64 SPECTRUM

bytes), o se ejecuta una instruccion

CLOSE. En nuestro caso, pues, la graba-

citn no se consumaria si no afadimos

una orden CLOSE#4. Al igoal que para

OPEN, no deben cerrarse las rutas 0-3.
Para recuperar ahora los datos alma-

cenados en el fichero "mimeros” del

Microdrive, se podria utilizar el siguien-

te programa:

10 OPEN#4; "m’; 1; "ndmeros”

20 FOR b=TO 10

30 INPUT4; m, n

40 PRINT "el cuadrado de ™; m; "es”; nn

50 NEXT b

60 CLOSE #4

También se puede utilizar INKEY$
para leer de un fichero. Esta funcion
devuelve siempre el siguiente caricter:

Un aspecto a resaltar cuando se urili-
za INPUT, es que el ordenador espera
siempre un ENTER después de un
nimero o una cadena de caracreres. Asi
pues, a la hora de grabar los datos, cada
itemn que luego se quiera leer con IN-
PUT ha de escribirse independiente,
esto es:

10 PRINT#4;2
20 PRINT#4:3

o separandolos con un apdstrofe como
en
10 PRINT#4;2.3

Hay que tener cuidado cuando se trata
de introducir una cadena de caracteres
que contenga comillas. La manera mis
segura de manejarlas es urilizando LI-
NE a$ en lugar de simplemente a3.

Después de utilizar un canai que no
sea la pantalla, puede comprobarse que
las 6rdenes PAPER e INK no funcio-
nan. Esto se arregla introduciendo
PRINT,; antes de fijar los colores.

Los ficheros quedan autométicamen-
te catalogados ( hasta 50 por cartucho) y
la lista que se obriene con CAT puede
sacarse por una ruta cualguiera, lo que
permite, por ejemplo, imprimir el con-
tenido de un determinado cartucho.

Para "ocultar” un fichers, esto es,
para que no salga en la lista que propor-
ciona CAT, basacon afadir CHRE(80) a
su nombre. Asi por ejemplo, con la
instruccidn OPEN#+ "m”; |; CHR$
(80)+"PCW" nos aseguramos de que el
fichero PCW no v a aparecer en el
directorio del carrucho que estamos uti-
lizando.

Por otra parte, en las pruebas se ha

odido observar que cuando se excede el
imire de 50 ficheros por cartucho, lo
nombres de los ficheros empiezan a
desaparecer de una manera aparente-
mente aleatoria, aunque continian vcu-
pando espacio y todavia se pueden car-
gar.

Una importante instruccion dirigida
al Microdrive es MOVE, Como su nom-
bre sugiere, permite trasladar los datos
de un canal a otro. Para rrasladar datos
del teclado a la pantalla, por ejemplo, se
podria escribir MOVE #1 TO #2. Cual-
quier cosa que ahora se teclee, aparecerd
en la pantalla del televisor.

MOVE puede utilizarse para exami-
nar ¢l contenido de un fichero; MOVE
"m'": 1: "ndmeros” TO #2, sacard por
pantalla el contenido del fichero "nii-
meros . MOVE rambién permite copiar
ficheros:

MOVE "m"; 1; "nimeres” TO "m"; 1;
"nameros 2"

copiari el contenido del fichero "nime-
ros” en el fichero "nimero 2”. Cam-
biando simplemente el nimero de Mi-
crodrive, se pueden hacer copias de

seguridad de ficheros de datos en otro
cartucho. Por ejemplo:
MOVE “m"; 1; "nimeros” TO "m"; 2;
"nimeros 27

Este tipo de copias solo sirve para
ficheros de datos. Para copiar progra-
mas es preciso cargarlos en el Spectrum
y luego volver a guardarlos con SAVE.

Tiempos

Aungue no se trata de pruebas ex-
haustivas de laboratorio, las cifras que
aportamos pueden muy bien servir de
indicacion comparativa de prestaciones
del cassette y el Microdrive. Tratindose
de una cinta magnética, la modalidad de
accesv a la informacidn de que puede
hablarse es del acceso secuencial, mis
que del auténticamente aleatorio de los
discos. Para los usuarios de Spectrum
que previamente han trabajado con cas-
settes, el aumento de velocidad resultara
sencillamente fenomenal, aunque los
que estén acostumbrados a los discos
quizd no les cause demasiado placer los
tiempos de espera para la localizacion y
carga de un fichero. El acceso secuencial
supone que los tiempos de busqueda
pueden ser incluso superior a la propia
carga. El tiempo miximo de biasqueda
es i‘e 3,3 segundos, dcﬁzendiendu logica-
mente en cada caso, de la posicitn del
fichero en el soporre.

Se han utilizado para las pruebas de
velocidad una seleccidn de programas
en BASIC y enlenguaje de maquina.
Primero se cargaron desde el casserre,
anutandose el tiempo empleado, se vol-
vieron a guardar en el Microdrive, para,
finalmente, pasarlos de nuevo al Spec-
trum. Como era de esperar, las diferen-

FORMAT "N™; X

N significa red (nerwork) y

PRINT # £

X esracion namero 0 a 64,

FORMAT "T"; 5

T indica R5232 texto

Ses SAVE "; CHAN

la velocidad de transferen-
cia en baudies.

FORMAT "B"; 5 B es para RS232 paradatos  VERIFY *; CHAN
binarios.

INKEYSS # 2 Devuelve un caracter onulo

INPUT # Z; Var Introduce una variable,

LOAD * CHAN Carga programas, datos o

ficherosdecanales B, MoN.,

MERGE " CHAN
MOVE desde TO destino
OPEN # Z; CHAN

Solamente desplaza datos.
Enlaza corriente a canal.

Da salida a una corriente
es pecificada.

Guarda (save) programas,
datos o codificaciones sola-
mente en canal B, M o N.

1 Corriente: La rutina que va de un canal a otro es llamada
una corriente. En un sistema basado en Spectrum existen 16
corrientes. Canales (Channels): Los datos pueden ser envia-
dos a diferentes dispositivos, la pantalla, la impresora ZX,
fichero en Microdrive, otro Spectrum de la misma red y el

interfase R5232. Los datos pueden ser recibidos desde los
siguientes dispositivos: el teclado, un fichero en Microdrive,

otro Spectrum de la misma red y el interface R5232, Estos
dispositivos son conocidos como canales.
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Programa Basic (33K)
Programa en cod. maquina ..
(7000 bytes) ..... eI
Daros (DIM a(4000))
SCREENS$

Cassette Microdrive
3.25.0 7.8 seg.
40.0 7.3 seg.
1.21.30 6,8 seg.
32.0 3.8 seg.

cias de tiempo mis notables se dieron
con programas largos; un programa de
juegos de 35k, por ejemplo, cuya carga
desde casserte toma 3 minutos 25 se-
gundos, tardo algo menos de Eseguudus

desde el Microdrive.
Documentacion

El manual de los Microdrives y de la
Interface 1 es comprensible y ficil de
seguir (almenos en su version inglesa,
que hemos consultado). Incluye ana
completa lista de las ampliaciones del
BASIC y de las variables del sistema
utilizadas por los Microdrives, la red en
area localy la interfase RS232, junto con
una descripcion de la RAM de usuario
que utilizan los nuevos periféricos. Cada
vez que se abre un fichero, se reserva
una zona designada como CHANS de
595 bytes (que incluyen los 512 del
buffer del Microdrive). Para la red, este
area de 276 bytes. Es poco probable que
esto dé problemas ni siquiera a los
programas mds largos, pero tendri
efecto sobre las rutinas en codigo de
miéquina almacenadas en instrucciones

REM (las rutinas situadas por encima
de RAMTOP no se verin afectadas),

Conclusiones

Aungue el nuevo periférico tiene li-
geramente menos capacidad, cueta un
poco mds caro y es algo mis lentoque lo
esperado, podemos decir que con el
Microdrive, Sinclair ha conseguido que
por primera vez los propietarios de un
home computer tengan acceso a una
memoria masiva de bajo coste y conuna
velocidad de transferencia considerable,
comparativamente hablando. Esto su-
pone la apertura de una puerta hacia un
monwin de aplicaciones “'serias” para el
Spectrum y va a tener el efecto lateral
de alargar la vida de esta maquina en el
mercado.

Es una pena que los comandos relati-
vos al Microdrive sean ran retorcidos,
pero resulta comprensible si se piensa
que se ha querido conservar la ya fami-
liar sintaxis de las instrucciones para el
cassette, con la correspondiente amplia-

cion para indicar que se refieren a la
nueva unidad.

Por esta razén, las teclas de funcidn
serian vuna auténrica bendicion: seria
bonito poder disponer de teclas inde-
pendientes para cargar, guardary verifi-
car un fichero. También resulta muy
incomodo que no haya una manera
directa de copiar programas. Los fiche-
ros de datos se pueden copiar utilizando
Ia instruccidn MOVE, pero los progra-
mas es preciso cargarlos y volverlos a
guardar con SAVE para obtener una
(1![?[11.

Conectado al Microdrive, el Spec-
trum puede utilizarse como un pequeiio
equipo de gestion, que dispondra de
aplicaciones incorporadas como pueden
ser el tratamiento de textos y la hoja
electronica de datos. Pero, lo que es mas
importante, los Microdrives van a ser
sin duda decisivos a la hora de fijar un
standard en almacenamiento de datos
para microordenadores pequefios y ba-
ratos. Con un coste de 50 libras por
unidad y de 30 para la interfase (cuando
se compra con una unidad), el Microdri-
ve va a ponérselo muy cuesta arriba a los
fabricantes que pretendan cobrar los
actuales precios por una sencilla unidad
de disco. Sinclair ha supuesto un impor-
tante factor en la difusidnde la microin-
formatica entre el gran publico, y el
Microdrive no hace sino continuar en
esta linea. Mds potencia para sus pro-
yectos. ;Y recuerde que muy pronto el
protagonista serda el ZX83!
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' MENSUALMENTE
PARTICIPANDO EN NUESTRO CONCURSO

A partir del préximo namero, ZX premiara memudlmentc
los programas que hagan llegar los lectores. B ez

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

E ntre todos los programas que
recibamos cada mes, seran seleccionados
para su publicacion aquellos que retinan
los siguientes criterios:

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

La finica condieién para participar

£n el concurso sera que los programas
no hayan sido publicados previamente en
ninguna revista. :

UN ZX MICRODRIVE* -

sera sorteado cada mes entre todos

los programas que recibamos,

con independencia de que sean
publicados o no.

*El ZX MICRODRIVE estaréa disponible en Espafia, en principio,
a partir de marzo de este afio
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¢ Recuerda la pelicula ET.
(El extraterrestre)? Este jue-
go le permite interceprar el
vuelo del "bichite’” cuando
atraviesa la mircad de la su-
perficie lunar. Por supuesto
que no necesita haber visto
la pelicula para disparar, lo
cual hace presionando la te-
cla "F'. También le permite
la posibilidad de atraparlo
—si Jo did— usando las te-

das 5y 8.
(16 K

- Lspectrum)

Los disparos estin muy
bien logrados, lo cual no se
[31.1&:1:.' decir de la imagen de
a bicicleta arravesando la lu-
na que es susceptible de me-
juras, especialmente en el
momento del impacto.

PROGRAMAS

Notas graficas:
50 - Graphic A y B,
60 - Graphic Cy D.

i S0ORDER @:
1% GO SUB SR
2@ CL&

25 c0 SUE leaa

258 EHINI AT 21,@;
7 80 _TO ﬁg@ﬂ

5@ PRINT AT z.,

EE

8@ PRINT AT z+1,b;

Q;B FOR Kni TOD
TE MEXT

s PRINT AT zZ.,b;
QB PRINT AT Z+l,b;

25 LET zZs=Z -

g8 IF INKEY$-”f" THEN GO SUB =2

2Ea
188 HNEXT

b
1@5 IF INKEY&="Ff'"

oD
1i®d FOR b=1% TO 22
t B INVERSE 1, "=

Z¥#i,;kb;

126 PRINT AT z
"§59 PRINT AT

d@ FOR x=1 TO
145 MNEXT

X
158 PRINT AT Z,b;
L16@ PRINT AT z41,b;

17@ LET z=x+A

1880 IF INKEY G="F"
208

200 NEXT b
=21@ RETURMN

82@ PRINT AT 21.@;

io.": BTOP

109@ FOR a=1 TO
18108 INK 7:

1628 MEXT a

l@3@ RETURN

go2@ LET r=1
221le LET d=350

ES3R2 FOR 3:131TD 4 STEFP -1

2651 IF 5,153 THER B

AT & ,d;"

PRAPER B:
5]

[=3"
CIRCLE 188,88 ,a

IMNH 7

18

b; INUERSE 1, ;"=
INVERSE 1;;
50

INVERSE 1;"
INVERSE 1:

THEM GO sue 2

INVERSE 1;;
56

INVERSE 1; ™
INWUERSE 1; :

THEM &0 sSUB 2

FLASH 1;"Fal

Fi" AT AT EBadimN

ri ;AT st-;ll.u
INFE BT 8 .,.F7; "

2855 LET r=r+l
2888 LET d=d-1
Z2e7@a BEEP .1,s
=250 NEXT =

22208 IF b=15 AHD) z=4 THEMNM GO TD

2288 RETURM
508 RESTORE S5DB
8510 LET scare:s:gre +1

3530 NEXT K
36808 LET falL-INT (RHD%3) +15
2E18 FOR g=4 TOD
=520 LET caich_catch-tINHEYI:"E"
} + (INKEY$="8") :

2638 PRINT AT g,raLLJ INUERSE 1:
R L 2 - ' o g+1 faLLf & "IAT 2i,catc
: INMUVER :
364@ PRINT AT 3 fali; "Hl"; AT 942
s Fa kL™ " AT i catch;"' £

&S0 NE

ch=rall THEMN LET =cor
ge=score+1@

870 PRINT AT 21,@;"

783G RETURN

e809@ LET score=0: LET et=02

s828 FOR e=1 TDO 2B

8230 PRINT AT Q.0 "Punt.=";score
;" Han pasado="";é&

Sa4@ GO SUB SO

GRASH LET et=et+]

7@ IF score»=80 THEN FRINT AT

21,8; FLASH 1;"va no guedan mas!

Ll smTOP

S1le@ NEXT e

9@ee FOR v=1 TO 4: READ a%: FOR

w=0 TO ?. RERD c: POKE US S+,

€: MEXT w: MNEXT %: RETURN

Sie@ DATA "a'",3,8.7,8, EE 35 =]

S1iG DATA “b".0,0.162 .64, é 8t

1ed, 64

2115 DATA "c",m,a,m,a,@;m,a &

Qigg oRTA “d”,@,ﬂ,@,@;ilE,liE,iu

w2088 DATA B.3,3%3,5,6,4.4,3,3,1.,3
Punt.=3 Han pas

3do =5
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COMBATE CONTRA EL DRAGON

Una vez mis tiene anie 4o
Vd. un temible monstruo
que hu de eliminar. Pero pa- s TP P
ra ello, primero ha de acer tar 183 LET c=INT (RND#11}): LET d=1
donde estd. En la pantalla le 5 NEEénN?*éh}:;L?T ﬂE%MT (RND#11)
b Cl= efclh;: d1l=FN gtdl
dPMﬁfﬂ'ﬂﬁuﬁMﬁ ﬁ“y et AR Is L
cer el disparo (introduciendo s B 141 IF Q5 THEN GO TO 229
las coordenadas correspon- % 1¢B INPUT ( INK S;“Donde free &
dientes a la casilla), su Spec- - UE ESlE?) ,a8,.0%: IF as="c¢" OR &
: ) ="d THEN GO TO 14
trum le informa si ha acerta- 2 147 IF q>1 THEN pRINT AT 18,0
dunﬁuyuuuguﬂkmuﬂ??m : Hen N PLOT INK G.a.,b: PR N
le dice ademas la direccion 2 4 B = ip 3
en la que se encuentra el r:'1-1-?3_5.1!: as="" 0OR b%$="" THEN GO T
MONSIrue respecto a suante- A58 LET a=uaL : b=uaL |1
rior tiro. Ficil no? , {16 K - Espectrum) Lh$): IF a<@d OR a.x B E:H ch R B> I
3 12 THEW GO TO
jiEQ LET a=FN EIE} LET b=FN &1L
7 ' y A2 PLOT INK 1;a8,b
| ' 161 BEEP .5.5
7 %Eg IF a=cl RAND b=dl1 THEN 30 TO
1@ PRINT AT iA8.,0:“"“Morte ' AND
b¢dlil; "Sur " AND b»dl; "Deste " B
HD a:cl, "Este " AND ac¢ci
212 0 TO 148
222 PRINT AT 18.,9; '"Ha agotado =
us tiradas. El nnnstruu eEstaba £
N A ey T T
225 PLOT FLASH 1; INK 4, cl,dl
?EQ PRINT AT 21,80, "Repetlinos S.7
nT®
2238 READ a: IF a=-9%9 THEN RESTOD
RE : RERLD a
231 RERD b: BEEF a.,b
2599 LET a¥=IMNKEY¥S: IF ag="" THE
NGO TD 2528
248 IF af="s" THEN GO TO 7 |
25@ PRINT “Otra vez serall'": 5T T
oF
S0 PRINT AT 16,8; "Brave! Lo io
gro en ",q;" tiredas.’

51p GO TO 225

Eéo® DATA 1,0,1,2,.5,3,.59,2,1,8, ¢
1]3.11-!2}!513_!-5.!2;11 JIJ:}JIJEJEf
Fud,8,1,5,8;:7:«78:7 85,8, 5,74+a
S8, .5,83,+5.2,1:8,.75.,7,:.285,5.:.5
,?);5;5;-5;31-5;2;1;3;11311J“5;E
4@41;@;1;'512;?)'-99
780 PRINT “No se asuste, pero h
ay un mons- truo dentro de '‘una d
e lLas casi- llas de dimension 16
#1@. Inten-—- 1e adivinasr donde E&
1 DEF FHN e (X)) =X312+5 ta."
& BRIGHT 1: INK B: BﬂHDEH 9: 728 PRINT “Ei no actierta Le doy
FAPER &: CLS una pista: La direccion en La 47
& 0 SUB 7o Ug s en- contraba en s ultim
A °732 ‘BRINT “Buen ter
z “Buena suvertef !
12 FOR X=S@ TOD A70 STEFP 12 74@ PRINT : PRINT "S5e me olwida
20 PLOT X,50: DRAW 0,128 ba decirle que debe introducir ¢
2a PLOT Se,X: DRAL 128, @ ada coordenada de forma sSepara
4@ HEXT X da (2,2 por ejemploly puilsar ENT
6@ PRINT INK 2; PRPER @,RT 186, ER™
45" = = 8 ip™ 758 INPUT “Pulse ENTER para com
8a FOR z=0 TO enzar.";a8%
@ PRINT INK E, PHPEH @37 1.4 7508 RETURN
ARG AT &L4;VEY AT P.4;VBYIHT 1
@,4; AN, AT 13,4 ;“2"

12FEX
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OTHELO

Siconoce el juego Otheloy
tiene un compafiero de juego
esta es su oportunidad ya que
este programa es para dos,
blanco y negro, jugando al-
ternativamente, ocupando
un espacio libre cerca de las
pusiciones del contrario. G A
da movimiento, para ser vi-
lida, ha de caprurar una o
mis de lus piezas del contra-
rig, come consecuencia de
atrapar al contrario entre sus
piezas, bien horizontal, ver-
tical, diagonal v en cuulquit:-
ra de estas direcciones al
mismo tiempo. Las piezas
capruradas pasan a tener el
color contrario (jse pasan al
enemigo!).

El juego acaba cuando nin-
gin jugador puede mover o
cuando un jugador ha perdi-

do todas sus piezas, El gana-
dor es el jugador con mayor
niimero de piezas al finalizar
la partida,

Para introducir sus movi-
mientos solo ha de pulsar la
letra y namero correspon-
diente. No es necesario pul-
sar la tecla "Enter”. Después
con la opcion cambio Vd.
puede cambiar las “pusiciu-
nes atrapadas” y/o pulsar 0
al terminar. Listima que es-
to no lo haga una subruting
de forma automitica. ;Se
arreve Vd. con ella?

Notas grificas:

100 - Graphic E, F, E...
110 - Graphic H, G, H
410 - Graphic, A, B.
420 - Graphic C, D.

(16 K - Especrrum)

BORDER 7:
LET g=@

FoR s=LISR "a
READ &

24 4 243 252
E?J 7JE3
=25, 252 . 243

o e

o ol ._ P\J
L@ OQ = - e

P~

P

&,128
ATAH 255 1 1
"ATHR ié

m

m
rCo- ooos

I

|

mnn

ELNNKHENDN-ISE08-10
¢+
ﬂﬂmm
e 4

P

PRPER 7:

PFORE X .38

DATS 2.7.31.63.65,127
"85, zé

E3.31,

ATA 255,126,126, 125 126,12

és 125 158,128,122

DJ. bEu i lablero o
Di kv
bL-- ;

CLS

TO WER "R'+TF
RMEXT X

127.4
284,254
é 2E4, 25

524

P S B e |
+1,1,258

E PRINT IMK @; PRPER 4. !'@ﬁ’
af b$ a8 b A% b& 2k bE A bE 3%
‘pg‘as’'b

128 gﬁlﬁT AT 16.8;"1 2 3 4 5 &
41
{14@ FOR a=1 TO 8: PRINT AT a%*=-
1.16:CHRSE (B4a+al): MNEXT 2

158 GO TO 630

150 REM Entrada

17v® BEEP .95 .,35

12@ LET as$=INKEYS$
Niiﬁ iF g9 THEN PRINT AT 4,18;"

eqQra

200 IF 9=7 THEMN PRINT AT 4,18; "
ELanmnco™
218 PRINT FiT S,18;"Posici0n:
OR hEs R CTHEN GO

a
B PRINT$HT$5;E?'H$
LET as=IHHrEYS$

F a%:"8" OR age"

RINT AT S.28:a8
=b&+a

i
tA)
* THEN

1]
]
=]
P
i
.
o
w

1" THEN GO

n

HE kT O B0
wamammmm

aQ
2T
1&

Moy

- X4

&
]
%
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET

LET

o
b o
m
=z

= O e T 0 0 00~ S O L D
o
I
m
Zz

EEAGEY SEALOOEEEENE 06
RN RN

B BRONRRE

-I
-
m
Z
+ Me

HH
mn

IorT mmmnngmyu
M HMHMMMNN

non @
(i
w0

F%; INK
RINT AT Z4+1.x%;

éqléET ga=2+1l;: IF e;6S

p=7 THEN LET g=@: LET bi
bLacK+1
LET wh

o]
H
|

L
Pofefror o ol b fope b (00 CI0DLELO0D GRG0 MY ROSR = PO DOTO =

(™

it

R g=1 TD ={"}

INT AT 21,8;"

10’

HEN LET biack=black
white-1

HEN LET White&=whitse
=black-41
MK,

-3
" OTHEM GG TO 61@
" 08 a%:"h" THEN GO

Introduzca 5

=

&w&&ﬂuﬁn
=

wh
r

o
-

MmO 0]~ 00 L0 e O >
By Fo=0

BRa &
mHFFMHHPMHNHwnﬂﬂJH

ﬁﬂmmammmqnqnvnunuﬂ

m
-

EY'$
OR a%>"8" THEN GO

m
w

LET

OO ORGI - 2 GoGo-dm O 07T R O k= G0

BRaE A8G

AT 21,8; "
GO TO 449 o
REM Dibujo posicion
LET Z=6: ¥=ab: L

m
v
2]

6525 iniciat
Q=7
q=02

X=6

x=8; LET
LET

LET

q=0;
. =8 q=7

GO 5UE 41@

LET white=2

LET black=2

LET E=4

y GO TO 44@ . i

81@ FRINT AT 21,9, "BlLancas=",wh

ites;™ Negras=",black

ZX/13




Un juego mias de las lfpi-
cas luchas contra el invasor
que pretende conquistar la
tierra y que, a fu Lgl}dt_ Lﬁt‘l y
de lo que su imaginacion
quiera, hay que impedir por
¢l bien de la humanidad,

Aungue un poco tedioso
para pasar a la memoria de
su Spectrum por su longitud,
el trabajo vale la pena. La
vistosidad de sus graficos le
convierten en uno de los me-
jores "juegos galicricos”

14/EX

OTRO DE
INVASORES

Requiere ademas, gran habi-
lidad en el manejo de la nave
para poder destruir al ene-
migo.

En cuanto a las sentencias
utilizadas, hade destacarse la
creacion del ovni a través del
modo grafico (rutina 5000).
El caracrer grafico de las sen-
tencias 300 y 1.020 se obtie-
ne con Graphic + shift y P,

Se lo recomendamaos efu-
uvmncnu.l)anHE}[wuw-
janos de este “feroz ataque’.

(16 K - Lspectrum

3 GO 5dg :ggg

=18}

% EET 1 =16: LET k=11 LET pOs
=19, LET m=3: LET n=INT (RND#28)
+=

& LET 5car%=9

2 LET tLans B Y x

ie PLOT @,@: DRAUY ":*7;5?:.:

@ PLOT 255.8: DRERAW -2, 58

3@ PLOT A37.5@: LDRAW sS@, -5

4 PLOT 117,50 CRAW -S2, -5S

s PLOT 7@,50 DRA —?B.-;E

&R PLOT 165,50 DRF!IJ__ 78, =185

70 PLOT @,S5@0: DRRAW 255.@

2@ PLOT 127,50 DRAL @, =58

ap PLOT @.46: DRAW 255,

1@ PLOT @,15: DRAW 255.0

1i@ PLOT _@,14. DRAY 255,80 e
12@ INK 7: PLOT @,@: DRA @.17%

DRALl Z55.@8. DRAW B, -175. DRAW
255,00

125 PRINT AT k,L-1;" "

126 PRINT AT k,L#+1;" 7

127 PRINT AT nrdstie -

+#1,L; ’

igg IF IMNKEYS$="8" HAHhHD Li2%2 THEHM
LET L=i+1

148 IF INEEY$="5T" RND L2 THENM
LET L=1-1

Egg IF INKEY$="6" AND k<13 THEM

E=k+1
160 IF INHEY!“'?” AND K »2 THEN
LET X=k=-1
i18@ PRINT AT INT
2@ PRINT AT k

mTmmmmm

Pad THEN LET m=m+
HEN LET Bb=f+.2
n>31i THEW FLOT &,
: DRAW 255,B: DRALW
-255.,@

THERN GO SUE Z2ba&

H
=M

~ T
HUIDH M D T

Han conquis
y constru

tado La

= tierra
ido s4y=E

civdades
ou puntwracion fue 2@

Ha perdido La batalla
Pulse RUM para Juaar de nuevo

BT e e
. ——

intentar sa




SO0 INK INT (RND=®7)+2: PRINT AT
INT ®,INT n;"w'". INK 7
51 PRINT AT 1,1;"TANTOS: "iscer
goa g0 To 125
1820 PRINMT FIT K_. L; "™ PRINT ,; O©C

1232 FOR h=50 TE 45 STEP =-.5: BE

1242 PRINT AT Rk, L;"
LET n=INT

@68 LET score=score+ie@

i@ RETURN

208@d LET tLan=Lan+1

28¢1@ IF Lap:1@ THENW GO TO 7228

20202 RETURN

3205 FOR n=@ TO 1808. BEEFP .1l.48:
B8CORDER 1: C

HEXT n e
42@@ PRAPER 1: INK 7.
FLRASH 1; "0OUN

LS
4018 FPRINT AT @.10;
I"; FLASH © -
4228 INK &: PRINT PRINT b=
\a tierra. Pretenden inva-di
PRINT PRINT ”Fllil:ai.n
que la con-
INK 7: -
Se Izqu:erda“- PRINT
H FRINT ' 7P=Rr
g=Derechs
INT : PRINT " @=Disparo"
FLASH 1; "Bue
LESH @

INK &6: C
.85, (R
[(RHND#7) +1. PL
#2508} +5 , INT fﬂﬂf‘ ¥izal
i INK 4; GO0 TO
IM @,BIn @ﬂ@iiﬂ@ﬂ BIN
N 1127111 ,BIN 111111
211@.BIN o.8IN @,BIN

READ
HEXT N

BEEP

(RND 26}

T
2] .
HUE|

T e

I I

=l -

= =
l:l'
(11}
[
Q
i)
n.,.n
H
Z
-.,1

M DZCaaIdp
S EGBs x OF A vm,ou
mpahmmnﬂmmﬁw &

1

B

=3 TO 7:

PORE UER "F"' g
H

BEEP .7,1: BEEF .5,1:

PRINT AT 1.31;" Han
La tierra”™
@ FRINT AT £,3;

C

" Bae0
1]
m
_|
c
I

copQuist
Yy construido

FRIMNT BT 12,18;°

EYENENENT ENENTL RPN PR [ T T
SERER NS Da- GEAES EFRERAADHLOEDW G =
£

Mpal WONRD ERGALR

sueMn

T 14.9;"§i0 "

L]

nTmDonoanm =

e
B

““HMa perdido L&
"I-"‘ILI'I.E-I= RLUN Harae

e & ~J~)~d

; s 'Munca &
intentar salvar |\

¥ :
i FREG

LA

e
{_-_._
TR -TeT -~ Rmg

FRINT AT S
“"IECDrE F

pin By 1
.

PROGRAMAS

CALGULO DE

INTERESES

Este breve programa nos
permite hacer un cileulo de
intereses. El ordenador wva
interesandose sucesivamen-
te por una serie de dartos, a
saber: lo cantidad implicada
en el cileuly, el porcentaje
anual, lu cantidad de tiempo
(que sutomaticamente es
convertida en meses) y el
perindo de actualizacion. Y,
eso es rodo,

A continuacion el ZX en-
trari en trance, pasando

IMISETAT IS |“ riL'{l:'i l.'[l.l{" Vil-
mos a ser con un poca de
tesan y paciencia

El cialculo en si ¢s extre-
madamente simple, pero
también muy dil si desea-
maos establecernos por nues-
tra cuenta y abrir un pegue-
fiv banco local. Mire usted
pur donde, un inocente Sin-
clair podria revelurse en el
elemento clave de nuestro
éxito en lus negocios.

O INPUT A
40 PRINT
JE ANUAL"
S0 INFUT R
60 PRINT
E ANDS, Y
70 INFUT C
g0 INPUT E
90 LET D=CkiZ+E

ENTRE CADA PLAZO
110 INPUT F
120 LET DD=D/F

150 FRINT "PER."
M= A+H
160 LET A=A+H

L
180 NEXT G
190 PRINT
SEGUIR"
200 IF INKEY®=""
210 CLS
220 6070 10

"PULSA

S REM CALCULO DEL INTERES
10 PRINT "INTRODUCE EL TOTAL "

"INTRODUCE EL PORCETA

"INTRODUCE EL TOTAL D
LOS MESES RESTANTES"

100 FPRINT "INTRODUCE EL PERIOCDOD

EN MESERS"

130 FOR G=1 TO INT DD
140 LET H=INT (AX{BXF/12))/100

.iGi Il=liiﬁi:|+u;B;

170 IF PEEE 1&648442<=2 THEN SCROL

UMA TECLA PARA

THEN GOTO 200

LXS15
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;Le apetece echar una par-
tidita de Golf sin moverse de
casa y sin tener que elegic el
palo? El hoyo lo tendra
siempre a la vista y no im-
porta que no sea Vd. un Se-
veriano Ballesteros: es solo
cuestion de prictica y siem-
pre pudrd repetir el tiro
cuantas veces desee

Para lanzar la pelota cold-

16/EX

GOLF EN CASA

uese en la posicidn adecua-
da, concéntrese e introduzca
lus datos: el dngulo (nunca
mayor de 83) y la porencia
que desea dar a su tiro.

Pruebe a mejorar su re-
presentacion grafica a fin de
sentirse como si realmente
estuviese en un campo de
golf y... jBuen tiro!

(16 K - Espectrum)

REM GOLF

; INK 2; "OOLFEY
ot

[=1=] i =ﬁ..,]-.t- o
IMPFEU ronauloe =L s
29 IF z)=85 THEN GO TO 1
£@ PRINT AT 3,8; "Anguld ".3
7o IHEUT “uatnc;jgd = Ed
80 PRINT "M=a=locCa d
9@ LET a=d#*C05 iPIss~ 180}
10@ LET b=dx5IMN (PIxs/1680)
11® FOR J=@ TO b-i5 STEP .3
115 LET c=,.01%(bxj-16%i%.)
15@ IF a#,j>5208 THEM GO TO 19@
132 IF c:4@ THEN GO TO 170
14@ INK_7
15@ PLOT .@4zxaxj.,4£Cc+5
188 BEER .D2@S.C+19
172 HEXT :
189 IF RABS (axb,3200-1) <1 THEW
GO _TO 210
198 PRINT AT A0 ,20; "PERDIDAY

2@e PAUSE =200
2a2 CLB
223 2A.78 2
E x v, e e T =
EEE .0 B R, T 20-4,T-2; "HOYO": &
238 NEXT J
235 FAUSE =00
2428 CLS
245 GO ToO 21

Angulo SO
Ve locidad 448

PERDIDA




PROGRAMAS

i BORDER 7: PAPER 7: INK 8

8 INUERSE i1: IMK 4: PRINT AT
1,8, "EL test E.5.P.fue inventado
por J.B.Rhineg en 1934": INK @:

O 25
3@ LET rp=INT (BxRND)I: IF rp=@

32 PRINT AT B,6,;CHRS 144;RT &,
10; CHRS 145;AT 6, 1d;CHRg 148, AT
&,18:CHR$ 147.AT ée CHRS 148

34 PRINT AT 7, 5, AT "

AT 7,14:"3";AT 7, 15,"4 HE
Q."q“

38 BEEP BEEP .d4,11

4@ INPUT "ﬁd;v.ne el simboto.
Humero? ", a

58 IF am OR a5 THEMN GO TD 406

6@ PRINT AT 1@,10; CHR$ (143+a)

PRINT AT i2.,1@; "Ud.*

78 PRINT AT 12.24; "Spectrum’

8@ IF a=rp THEN LET z=z+1: FOR

n=1 T 25: BEEP . a+n: MNEXT n:
Fl‘f' 13,6; "'Corre
4]

a1 :F a4>fp THEN BEEP .3, (-5

86 PRINT HT =28, 5,”Tiradas que

ot Le Udedan= " ,25-1 : PRUSE =25:

T NEXT 1

i 9@ LET p=2!25*1ﬂ@: PRINT AT 12
i +8;"5u puntuacion s “:p;"X. Lo

nnr-at ES 289X

: : 1@@ IF p3>28 THEN PRINT AT 17,5;
" ; ST sy habilidad es "; (p-20);" .-fsu:ib
£ k ! re Lo normalL™
= ids IF t+«=88 THEN STOP

1i®d FDOR n=144 TO 148
i28 FOR f=& TO 7T

oo
138 POKE ?59 CHRS$ (n) +f.,Xx

24,36,66,129,129, 66,36
170 DATR 8=2,1537,82,137,82,1537,5
ise pATE 24,24 ,24,255,255,24,34

189 DATA 153.90,60Q,255.60,.90,15

b0@ DATR 255,129,129,129,129,12

a,139,285%
218 STOP-

=
m
=)
=)
b
-
o

E.S.

ESP es el nombre de un  simbolos tienen la misma
tést inventado por J. B. Rhi-  probabilidad de ocurrencia
ne en 1934, Cinco simbolos {20 %2).
aparecen en la pantalla y Vd.

BEpectirum

debe adivinare cuil es el se- Al finalizar, le indica el :
leccionado. Tiene 25 oportu-  porcentaje de aciertos alcan- Tiradas que te Juedans LF
nidades para acertar, cono-  zados y su variacion respecto

dendo sOlo que todos los  al normal.

[ ; }
(16 K Espectrum) ZX/17



1RSEX

carar 4 su ami
cuentra prisionera en la -
rre. Para ello dispone de un

trampolin y ha de calcular Notas grificas.
bien el impulso ya que si se 15, 40, 46 - Graphic A.
equivoca se estrellard contra 18 - Graphic B.

las duras piedras de la torre. 23 - Graphic C.

No es dificil y después de | 240 - Graphic D.
varios golpes se alcanza el 60, 210 - Graphic E.
objetivo: llegar al balcon

Con este iueﬁn, podra res-  donde ella le espera. jApre-
a que se en-  surese... ella le espera!

(16 K - Espectrum)

1 PAPER ©: INK 7' BORDER ©: ©
1?EDQTR =5 ,56,145 . 254,168,124, 6
& DATA #,255,271,171,171,171.
ATR ©.08,28,80,62,62,187,12

s DRTA ©,9,0,0,24,126,255,.255

& PATA 162 254,224,246, 240,22
4,224,192

STEOR n=144 TO 148

& FOR f=@ TO 7: RERD a: POKE
USR_CHRS n+f,a: NEXT f

T n
1@ PRINT BT 4 @ InK ©;°
Rkt =% - et 17 €7 0" - Bl

Hrak gwéisinl"_

16; INK 4.7
XT n

14 LET x=21: LET u=8: PRINT AT
21, 19; 0"  PLOT 64,08: DRAW 37,1

1= PRINT RT x,49; INK B;"%"
17 LET h=INT |{ ND*_S;."L:}‘-PE

18 DRINT AT h+l.5;

2 PRINT AT 4,311; peaaTt AT B
A4 THMax.142"

Lo IMPUT w: IF w<=0 OR w)>=18 T
HEWN GO TOQ 22

25 FOR n=1i@ TO =28: PRINT AT nm-
g,18;:" ";PAT ni2;"a": BEEP 1.0
MEXT n

=@ PLOT B4 ,8: DRAW OVER _1;37.,1
&: FLOT B4,1&: DRAU 37,-16

38 FOR n=1 TO w

856 LET x=x-1 :
4@ PRINT AT ¥ 4:"X",;AT x+1.u.:"

45 HEXT n

46 FOR n=i1 TO 2: LET y=y-1: PR
INT AT x,d9;"&": MEXT n

s@ IF x=h HEW EOQ TO 188

S5 IF xxh THEN GO TO 203
&R IF X<=n THEM PRINT AT x,.g;
INK S:“p*: BEEF 1,-1@: GO TO ae
1@ PRINT AT x,4Y+1i; "BRAVOII": ©
o TO Sod

ROMEO RESCATA A JULIETA...

-y —— e — ———




N=
EXT n

202 FOR n=x TO 21
218 PRINT AT n.u)
n- T 1

25b° Geep .O5.n
232 NEXT n

24@ PRINT AT 21,y
=252 BEEP i1, -106G

308 PRINT AT £1.,0;
ASH 1; “PRESIONE ‘s°

312 LET r$=INKEYS$
2228 IF rE="s"

H
232 GO TD 518

@ TC 4@ STEF 1l@:

BEEF

IMK S "} ";AT

THE 5.; n--u

BRIGHT 1, FL
FPRARA REP IR

OR R%="5" THEN R.!

i
1&%

S \\‘
a\%}ﬂ“‘-
II \

PROGRAMAS

ARGO IRIS

Si le gustan los dibujos
geOmELricns, este es un sen-
cillo programa con el que

podrd generar griticos geo-
métricos de forma aleatoria
y con bonitos colores.

116 K - Espectrum)

189 RANDOMIZE @ BORDER &: PAPEFR
: IMNK 7F: OUER 1
28 LET d=15: DIM aid.3)
@ LET yil=8d: LET x1=123: PRIMN
T AT 1&,12; "PENSANDO™
4@ FOR b=1 TO d

BB LET x=213-IWNT I[RHNHLC#426): LE
T U=175-INT [(RND%358)

7o IF x1+x»213 OR ul+y 168 OR
X1+ <38 aOR gﬂ+g¢nﬂ THEN GO TO &&

' @

&8 LET ¢ #RMD2 (1-2% (ul>B4 AND
N<B DR Y1¢&d4 RAND x30)3}: LET €=t
¥2.-(2+ (ABS X »58@ 0OR ABS yx»5&) )

S0 LET X2=x1+X: LET uyuil=uyl+sy: L.
ET aib,.liax: LET aitbh.2)=y: LET a
{bh,3) =C

1066 NE b

128 CLS : FOR a=-1 TO 1 STEP 2:
FOR £c=-1 TO 1 STEP 2

i538@8 PLOT 123,84

148 FOR b=1 FC 4

i5@ DRAL axaftb,1) ,c#ai(b,2) ,3%C¥
altb,3)

168 HNEXT b

1723 MNEXT < MEXT a

19@ LET p=@: LET c=2289%: FOR a
=0 TO 352 STEP 32: FOR b=0 TO 15
200 LET at=INT (B3RND}

218 LET at=al1+5%ia1<2) +64

220 POKE cCc+b+a.at POKE cCc+b-a.,a
t: POKE C-bh+a,at: POKE c-b-a,at
238 NEXT b: NEXT a

£XA19




HNSEX

Seguro que conoce este
juego de verlo en los video-
juegos comerciales. Ahora
puede tenerlo en su casa sin
perder calidad y a todo color,
a través de este programa
que es uno de los mejores
juegos por sus estupendos

éﬁc_us y la posibilidad de
f:uchar inreligentemente
contra la méiquina.

Por si no (ilu recuerda, ha
de construir un muro, al mis-

mo tiempo que su Spectrum
construye otro. El que quede
encerrado es el que pierde. El
movimiento se realiza a tra-
vés de las reclas:

Q = Arriba.
Z = Abajo.
I = lzquierda.
P = Derecha.

Notas graficas:
2120, 20 - Graphic A.

{16 K - Espectrum)

WHall race
i EEE ega LEX$? RERD r: POKE
HER "al4eg, K e
- 3nTn 186, 126,125,@,231,231.;
P R
__lbﬁINh 2. PAPER 1: BORPDER 1: C
12 LET se=@: LET o=0_ S
. i PRINT AT @.18.; "ams [EEICEN] oo
e
S PRINT “"uUd. tiene que const
FUir ouUn mUro.'
i PRINT ‘'"A su Lado su rival
tambien Cons-—-truira su MUFO."
41 PRIMNT '""EL primero en choca
¢ pierde!l ™
S0 FRINT
movimienti
-4 NT “"Su wmuro es el verde
YL INKE 4 ieemme
&5 PRINT "Su Spectirum Llos £ol0
ced amarillos ' IMEKE Bl Vimessss
&2 PRINT TAEBE 2@; FLASH 1, "Puls
g tcusigquisr tecls e E
22 PAUSE @: CLS : PRINT cuida
An ton Los agujeros Negros. 51 C
ae pierde 5% puntos.”
53 PRINT ‘“5i derriba al Spect
rum obtiene 5 puntos.”
B INPU “"Presione ENTER =1 =22
atreve a Jugar conwmigo"; LIME U
ﬁ =
199 PRINT AT @,8;: FOR r=1 TO =2
E: FQIN—F “lllll!‘rrlll.lil-l!-l!ll!
e A R L LU | e e
ia® LET a=6; LET b=G
152 LET cel2: LET d=22
ia® LET =INT {(RHNDx20+1): LET 9
=IMT 1RNMD*ZSB+1): IF p=6 DR p=12
THEN D TO 148
150 =PRINT /Y p.9. PARPER @, ©
16y FORE 22569 ,112
i7e LLET c2=50N (RND-.5)
188 L.ET 43=5GN I(RHND-.5)
i2@ LET ci=c3#(RND<(.5)
Z@@ LEY di=d3xici=0
2@@0 LET L=PEEK 23560
?E4E)IF L=185 THEN LET b=k-14+32%
?EﬁglfF L=112 THEN LET b=b3+1-32%x
?Ezg1fF L=122 THEN LET a=a+1-25x
?i%ghiF L=113 THEN LET a=a-1+224%

EL MEJOR ENLADRILLADOR, UD.
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ta,.b) <>y THEN

IMK & "."‘."J AT
LET cc=

i C
30 N 30 TO 42008
R e T

1] 1]
L

“H
b

THEN

-

ET d2=d1
;itiza;: LET di=d3

: LET d=dd
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1 =7 THEN BEEF .
: LET s==2+4: G

; FLASH 1;"®#"
-2@8 STEP -1: EE

§ N
HMT AT &.,8; INK & EHPEE
e T - ey Specirum ;8
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PROGRAMAS

MUSICA

¢Le habian dicho alguna
vez que con un ZX-81 se
puede aprender muasica? Us-
red dira que vaya ronteria,
teniendoen cuenta que este
microordenador no tiene al-
tavoz ni generador musical
interno que envie notas ul
altavoz del relevisor. Hasta
aqui su razonamiento seria
mdis que correcte. Pero, sha
pensado alguna vez que Be-

thoven era sordo? Eso no fue.  se rrara,

obsticulo para que su pro-
duccion musical fuera tin ex-
celente como si realmente
oyera. El truco era flcl, se
conocia lus notas de memao-
ri, Gl comu su ZX-81.

Bromus aparte, ¢n la pan-
talla aparecen en posicion
aleatoria un pencagrima y
una nota, de forma que ten-
dri que adivinar de qué nota

1 LET a=7

8 PRINT

9 PRINT

10 FOR B=1 TD 5
20 FOR N=0 TO 10

v W
L
= 5w on
-
L]
L]

..::::::hﬂ?

s ooy

=

'-ilq
| S
B o
:....
--irtrll::::
.§l
o ofF v o8 = o»
..é..m.
..:]...-
i
l @
ﬁ z
o

J'II=I.|E='--L-

I N L
R L ]
.
e a s v ow un s of
ow e 8 a s n af
o e e
E A
W B % k& om @ W
i@ W& B ® w oW W
fF ®T F R F R oF P
a8 n e naas
I ]
Pl gt
..'.I:ll-n-'
# 4 M T ouow o E
T R
e b
A lea
R

« o JEIREH

L)
L]
]
i
Ll
1
i
(1§
-

« o o

d e

w s off
. |
ulp. o off
' .‘
d

L R
o one

o e e
%
SR I
1
el

270 PAUSE 4E4
273 CLs
280 RUN

S0 PRINT "—'s
40 MEXT N
45 PRINT
44 FPRINT
S0 NEXT H
60 PRINT AT O,03" H##8"
70 FRINT " # #°
80 PRINT "—-#-—#"
0 PRINT " # #"
100 PRINT "—#—#"
110 PRINT " ##"
120 PRINT "—##"
130 PRINT "####"
140 FRINT "##-—-4#"
150 FPRINT "H#H44"
160 PRINT "—#v
170 PRINT " #“
180 PRINT “##"
120 PRINT "“##"
200 LET B=INT (RNDx%11)+1
210 PRINT AT B.A:;"#"
215 IF B»=8 THEN LET B=B-7
220 LET B=(11-B)+34
230 PRINT AT 15,103 "NOTA?"
240 INFUT A%
250 IF CODE A$<>B THEN PRINT AT
15,103 mal "
260 IF CODE A%$=B THEN FRINT AT
15,103" ‘bien ™

ZX /21




BOMBARDEO

Aqui tiene la oportunidad
de realizar su obra buena del
dia. Boomer es un fandcico

izquierda pulse la tecla 5 y
para ir hacia laderecha pulse
el 8.

77 PORE USSRk

8@ BORLDER 2:
LS : PRINT AT
sis/ sn)": PRUSE B;
THEN GO SUB 9980

26 LET bigh-m

g 4+P ,BIN aliaela

PHPER 6: INK @: C
ie,.7;"Instruccione
IF INKEYS$="s"

que disfruta lanzando bom-
bas. Sumision consiste no en Nortas gréficas:
esquivarlas (que seria bas- 170 Graphic A.
rante sencillo), sino en atra- 180 Graphic S.
parlas antes de que alcancen 190 Graphic D.
su objetivo. No se preocupe, 200 Graphic G.
Vd. esta perfectamente equi- 221 Graphic F.
pado. Para correr hacia la
116 K - Espectrum;
2@ POKE USR "a',BIN Eﬂﬁilﬁﬁa
21l POKE USSR "a"+1,BIN 22lda@lpe
32 PORE USSR "a'+2.,.BIN @il
oo PORE USSR "a"+3,BIN loikeliel
o4 POKE USR "a''+4.BIN l2l2Ri2i
48 POKE USSR "a"+5,BIN 100008l
<SB POHRE LSRR "a"+8,BIN 12131101
a7 POKE USSR "a'+7,BIN Bio2@eir
4@ POKE USSR "z".,BIN G@11110D
41 POKE USSR "=2"+1,BIN @@11i10a
42 POKE USE “"s"+2,BIM ©0111111&
43 POKE USSR "E“+3,BIN 2113131311171
44 POKE USSR "="+4,BIN 1l1@11@13]
45 POKE USRHR "="3+5,8BINW 1l1@lia21l
46 POKE USR "z"+&,.BIH 1l@ii@ll
47 PORE USR "s"+7,BIN Q221100
SB POKE LUSRH "d";BIH vl vl i g Bl
Sl POKE USSR "d"+1,BIN RRalildaR
=2 POKE UsSRH "d”+E;EIN 2111111@
53 POKE USR "d"+3,BIN @ll02l1lc
5S4 POKE USSR "d"+4.BINW 2i11@@11¢&
=1=] OKE USSR "d"+ SJEBINM 2lilealia
56 POKE USR '"d°' ‘+6,BIN 1ilediid
o7 POKE USSR “d"+7,BIN 1lil@aiil:
&8 POKE USSR "“f",BIN 2DDO2R2D0R
&1 POKE USSR "f"+1,BIN 02201208
&2 POKE USSR "f"+2,BIN 00018000
E3 POKE USR "F"+3,BIN @22l1i@arC
64 POKE USSR “"f"+4 ,BIN GQ111i6d
65 POKE USSR "JF"+5,BIN @11iilipc
&6 POHE USSR "f"+6,BIN €111111&
67 POKRE USSR "r7"+7,BIN Q@2illlcD
TE POKE USRE "9 ,8IM 118131011
71 POKE USR "9"+1,BIN 12111131
72 PORKE USR "9"+2,BIN 12@l1i@al
¥3 POKE USSR "g"+3,BIN 11311121121
74 PORE USSR "g9"+4,BIN QRAL1122D0
75 POKE USSR "g"+5,BIN @Riiilam
76 POKE USSR "9"+6,BIN @2l2@1ia@

121 BRIGHT : FLASH @: INK @2: *
RAFPER &: BEREER SR o I

183 LET bombs=@: LET lLives=4

123 LET u=0

11 LET cx=15%: LET cuy=2@

128 LET LlLives=lives+2

*35 LET p=@

1@ LET bu=2

152 LET bx=INT (RND*251 +1

155 IF p= THEN LET bu=y+3

158 FDR x=1 TO 3@

167 PRINT AT 21.,211; "Uidbes=":Liy
es

i59 IF Lives <=8 THEN ED ,TO 9898

178 PRINT IHK B; BT w.,.x ﬂ

12@ PRINT IHK Q;QT 9+1 ot 3?

19@ PRINT IMNK 1;AT y+2,x,;" o
200 PRINT AT cy,cx=-1,"

295 IF INKEY $="5" THEN LET rx=r
® -

ETE IF INKEY%="8" THEN LET CcM=cC
oo A

287 IF cx:38 THEN PRINT AT 20,2

> Uy LET exX=1

2e8 IF ¢©x<1 THEN PRINT AT CY,cx
o "; LET cx=00

2182 IF x=bx THEN LET p=1
2%%3 IF INT ibyl 3208 THEN GO TO
214 IF cx=bx THEN BEEF .02.,20:
BEEPTaaﬁ;BG. LET bombs=bombs+10h:
215 IF MOT cxx=bX THEN PRINT AT
by,bx;, INK 2;"%": BEEP .5,-4@: P
RINTi T bu.,b=x;" “: LET tives=ii
VEE -

216 IF b%}lﬂ THEN LET p=8: CLS
: GO0 TO 300

221 PRINT AT by.bx;" *": IF p=1
THEM LET by=by+1: PRINT IMK E;HT

by, bx; "™ BEEP @RS, -by+l@d

2382 HNEXT =

232 LET by=by+l LET wy=gy+1: IF
Y43>»15 THENW GO TO Si1é@

248 CLS

2580 0 TO 152

308 IF p=& THEN LET bu=y+2: LET
p=0: LET bx=INT I[(RNLC32} +1

31 IF X <30 THEN NEXT x

o=@ 20 TO 15@
Egea BORDER S: INK &: PRAPER 7: C
Qﬂl?J?RINT frtHola, me Llamp Boo
mer!t*”
SB20 PRINT INK @; ° ¢ 1 S Ezte"
Q830 PRINT INK 2;" 3“;" soy"™
G240 PRINT IMHK 1;" Ll yo'
FRSE PRINT ° ""Al9unos <creen que
es1oy (oco, splo porque Lapzico
mis bombas sobre Los 1LORLOS .
akora Las voy a Lanzar sobre
tia 'PREFPARRATE! ¥, FLPAS
H 1, FLASH @
GRS PAUSE @ CLS
Q6@ RETURM
el CLS
2@ FOR n=1 TO 2@ STEF 2: PAUSE
2: BEEP .05,n HEXT n
oG@e GO TOoO 183
9998 IF bombs>high THEW LET high
=kombs
S289 FLASH 1: PRPEH 2: IMHK 7. Qi
52 : PRINT AT 1@,4; "Boomer te pil
lc": FOR n=0 TO -255 S5TEP -1: P
UESE =: BEEP @2 ,h: DEEP .21,n+5.
MEXT n: FRUSE 1@ FLASH @; FPRFPE
B &6: INK @& cLS PRINT BT i9.1¢
i "Probangs otra vaz'. PAUSE @ C
LS : IF INKEYS="=s" THEN 0 TO 1v
@: &TOF

22fEX

———




PROGRAMAS

i@
DIM Zib)

b
NT (RND%9)
THEM GO TO 140

T g Fos G P gt
[alal Al =T ]

| H

m

-

g

[

[

A R
A
]

ise IF T
i6@ HEXT

178 FOR h=1 TO b
220 PAPER =z th): BORDER z (h): CL

2@ BEEP 1,z (h)

S50 MEXT i

S99 HEXT ¥

429 PRAPER 1; BORDER 1: INK 7: ©
L

E23@ NEXT h \
328 97 133000, \ L
F10 L a LEY i
32@ IF ag="" THEN GO TO 318 ; e
332 IF ag{'@" OR ag%>"7" THEN GUQ PR T
TO =10 -]
2340 LLCT L=—i@ AKND af=""@") r+(l AND o
agE="1"}+ (2 AMND 35‘ ‘2t + 103 AND 2 ociolo
£="3")} +1{4 PAND a%="4") +(S AND ag= aiolo
VEYY a5 AND as="56")+ (7 AND agE="7 g:::g
"3 -+ R -]
4485 IF L<x»Zz (i) THEMN GO TO T00 & | =m0 m
35@ PAPER L: BORDER L: CLS m:::g
" |
| P= 1 P=
P~ | =
-l -]
| o
Ll

i :
4ia PHINT AT S5.,2;"5u puntuvaczon
ES
i2@ IF x=10 THEN PRINT AT 7,7;
FLASH 1;“FELIEIDH&E$"
425 IF K3»HB THEN INPUT "RBLia pu
nitvacion. Introduzca sv nombre™;
hE: LET HS=X e
448 PRINT AT 12 4 "Puntuacinn m e
as Elta=";HS5;' ke © o
4A7@ IMPUT "C:-ntu.!a“,st nn
48 IF yus="u"” THEHN G TO W
492 PRINT AT 15.19; "D.K. Osteu o |
“andyg': STOP e
EQ0 PHPER Lo THK 7 s = FOR O I =
v TO AFRINT FLASH 1, BRIGHT |
1J”ERPDR". HEXT n o Em Pl :ﬂ
—os plOT 125,8S: DRAL 7O, ; 2
.+ ieS,85: DRAW -70,-4@: PLOT 12 &Y
=,a8: 6nnu -7@3,-4@: PLOT 125,8%E: | o
&RHU 4 =4 ==
e LE1 “k=k-1 -
=op BEEP 3., -20: BEEP 3,—35
BI@ PRINT PAPER 1; INK 7:RAT 28,
£:"PFPara continuar puUlse cualquie
| i, gt - B
A el Este es un sencillo juego  una buena oportunidad para
E&@ GO TO =20 : que podri introducir en su  que practique con las distin-
Lg‘a@' PAPER 1: BORDER 1: INK 7: © Spectrum, siempre que lo  ras opciones de color de su
510 PRINT AT @,10; "SEQUENCIA";A tenga conectado a un televi- Speurum {prmbf. a cambiar
T _8,10; OVER 1:" sor de color, de otra manera  las instrucciones de PAPER,
520 PRINT "EL obJjetivo de este e ; ;
jUEao €3 se-guir Wi SECUENnCia de le podrd resultar bastantedi-  BORDER, INK... etc.), al
cc{ Lo ieg dg 153':”“ gus ;. PU Lsandg La ficil adivinar el color yaque  mismo tiempo que puede
: tecla e a correspondien e alls : A
 h B N EEe CuehEtlaTdE BRI AL de eso se trd_t:t.Er}]fl panctalla  competir con sus amigos pa
852 PRINT "Por ejemplo, Si Log de su televisor irdn apare- ra ver qmen alcanza mayor
5“.,';‘:“ o e - RS AL o cdendo una serie de colores, puntuacion. El ndmero de
573 PAINT AT 20,7; "Pulsa cualgu acompafiados de "beeps”, Ttiradas” es de 10 y para
e 3 - a 3 s - -r _f [s i s
i ;ﬁmtggngp gra cominzart para répidamente desapare- V.ll'.l.tl‘ll] :‘:_:_ln ha de modificar
cer y darle la oporrunidad de  la sentencia 30.

recordar dichos colores. Es

(16 K - Espectrum)

¢REGUERDA UD. LOS COLORES?

X233




"Era el dia D y se acercaba
la hora H. Nuestros hom-
bres estaban en sus puestos y
los torpedos listos para reci-
bir a la flota japonesa, que en
breves momentos p:m:rm
delante del periscopio...
Echele un poco de imagina-
aon y disfrute con este ma-

T o

ravilloso juego. Los graficos
san francamente buenos co-
mo puede ver en el listado.
El submarino es ficil de ma-
niobrar: se presiona 5 para ir
a la izquierda y 8 para la
derecha. Los torpedos los
lanza con la recla espaciado-
ra.

{16 K - Espectrum)

GUERRA SUBMARINA

Notas grificas:

70 - Graphic A, B.
190 - Graphic K, L.
210 - &sraphic C, D, E.

230 - Graphic P, Q R

250 - Graphic M, N, O.
270 - Graphic F, G, H, 1, ].
1030 - Graphic U.

2510 - Graphic 5.

2520 - Graphic T.




PROGRAMAS

2 BUB. INK @: BORDER
Loy - =
: : LET score=08: LET Sux
215?“?5? Etat&:&: LEYT Sdc=9: LET
dc=@: LET ddc=0: LET torp=20:
L Lpy=a: CLd
28 REM Submarinog
5@ PRAUSE Saé

78 PRINT AT 1@,11; “submarino’;
12,14 ; "l

a2 PAUSE =a

108 REM #3+2 #5333 532

11& REQ INSLrUuCCciones

RT

iz@ C
132 PRIMT TRE 11;"2“2“&&;“2“
143 PRINT TRB 11" i
186 PRINT “EL
i Ueqo consist
destruir el ﬂarco enen; ue 30
tando Las Carges de prorfundida
d de Los BArCOS tOrpPederos e
thﬁﬂui PnIﬁ%gniriaa"j: M B
3 4 R i
S5H @: INK 2 g 2 T
-185 PRINT " (S)Izquierda - (8)De
178 PRINT " ispace)Fuegn': IMNK 4
1982 PRINT "“wie"," 1000 guntas"
i T e s R
as LAY 1 [Ty Y - e
228 PRINT i 0
23@ PRINT

“ebilhe'' . "25@ puntos"
248 p
25@ PRINT "t ,"S88 puntos*

278 PRINWNT ™ "."58 puntos”™
288 INK m:lpn!5¥ s

h Pulse cualquier

c Eara cComenzar*®

g PRAUSE B
CLa

=

a

INK 1
FOR a=18 TO 21

., :ﬁ"asa,"-ﬂ-“fﬂﬁm"
I aa, - . 20, "uiss' 250
¥ G- (SERND) +1

&

545 LET step=.25+ ( (INT

1) 28

55@ RESTORE
6@ IMNK S:

(RND*6) 4

PRINT AT @,0; 'S

SR T 240 Tanten, TR e

| R AT Fl i E HG

pi; IF torp<i® THEN PRINT AT 0.=26&

'7@@ INK B: PRINT AT 9 hx sl
7@85 INK 1: PRY 20, sux; 'ml
719 LET sux:sux+t:ﬂxt¥s-"a" RANL
SUN {3Q) = (TNKEYS$="5" SUX>@)
;38 Bt BUER RiAT Habkiis

i +2hxX; 3

25 IF INKEYS=" " AanND state=a T

HEN LET state=1i: LET turg:tnrs—i
728 IF sState=1 THEN GD 3UB io@
727 IF state=0 THEM GD SUB o0@
728 IF sdc=1 THEN GO TO 220
729 IF sdt=1 THEN GO SUB 2580
73@ IF sdc=0 AND val=1008 AND &

HO<.4 THEN G0 SUB 20882

7480 LET shx=ghi-ste

E
(£hx <41 AND torp<l) THEN
Gg ;D I E

IF shx<:1 THEN GO TO Sae
Go TO =29
S@@ LET pos t=sux
S@&S LET 1Py =18
RETUR :
l2@e INK 1: PRINT AT tpu+l,pos t
1@32 PRINT OUER 1;AT tpy.post;")

1834 IF tpy:»18 THENW GO TO 1@4@

1835 IF tpy=18 THEM LET state=0
26 IFtPY=1@ THEN PRINT AT tpy

R Ty

1837 &F.tpuniﬂ AND SCREENS (tpy-—

i1.pos
e&+val
R
EEP .

AT tpy-1,@;"

1840

@: RETURM

2220
carg
=221
2220
20322
2043
205D
Saa
2510
2528
;AT d
ma2s ¥ B
ET &d
2508

<5 TH
EPp .2

B, 80X ;
254

ﬁﬂBB

a
Soen

ppMomnE oo
38TE a8
2Bf W M
968 6 88

Slae

U MO0 P OO0 oA 0 040 0L P gD
R obpo e ses s bk
o
:“EE g DS B 88 uﬁg

tl¢s" " THEN LET &fcoremscor
: PRINT OVER 1;AT tPy-1,pos
. PAUSE S@: FPOR u=1 TO A: B
P25, 1@ ¥RND+2@: NEXT y: PRINT

": B0 TO S0
LET tpu=tpy-.S: BEEP 28, -3

REM 2¥5%%% 543322 5%5% SoLtay
as profundidad
LET pdc=shx

PRINT AT ddc=1,pdc; =

PRINT OUER 1;AT ddc pdadc,; "=
IF ddc=20 THEN PRINT OUER
dc,pdc; "W": PAUSE 25: BEEE
zaé PRINT AT ddc,pdc. "B .
C =

IF ddc=20 AND ABS (pdc-sux
EN PRINT AT 20,5Ux; "&". B
S,.-30: PAUSE 25: PRINT AT

Bin= TI°

PHE:T “"Fin. Su puntiuacion

ch
G0 TO Seeo
INK 2: CLS

PRINT "BOOOMM .

";ﬁﬁ 2: PRINT "“Supuntuaciorn

sy
IF ag="s" OR ag$="5" THEN Ry
IF ag="n" OR a%$="N" THEHN 5T

GO TO s@i@
RESTORE @028

FOR 5=144 TO 164
FOR b=@ TO 7
READ
POKE
NEXT
NEXT

c
;uan CHRS a)+b,c

DATAR 1.3,23,127,.285 285,127,
DARTA ©.,19%,182 . 245,255,255,

DATA @,9,3,53,255, 127,63, 0
8,80,60,25C6,2555,255, 5=

DATA 2,2,02,192,255,255,254

DATH @.9,0,24,255,187,63, 31
A @,8,1,15,255,555 255 &

DHTE 1,255,249 ,255,255,255,

EDHTH @®,3,243,855,255,2955, 25

DATA @,0,192,236,255,085, o~
DATA 2.,8,9,3.255,127,63,0
DATR ®,9,182,224,255 255 ==

EATAR

@,1,3,288
DATA 36,62 <384 88

@,

i , 256,256 286
DATA @.@,182,224,255, 255,

E;

DATA @,0.3,55,255,127.85
DATA 4,28, 30,454,455 455 oo
DATA @,2,192,230,2855, 255, 2=

DATA 2,0,120,120,120,0.@
DATA 1371?¢,i=,u,a=s,2551$2

CRTA

a
a -
=]

25
&

E&,ﬂt,ﬂi,ﬂi,ﬂﬂ,ﬂi,ﬂ&,&

ZX/25




Conviértase por un mo-
mento en un escarabajo e
introddzcase en la pantalla
de su televisor. El juego con-
siste en escapar en cualquier
direccion antes de que su
Spectrum le cerque, lo cual
implica su muerte, al igual

ue si intenta pasar por uno
3:: los obstaculos que le irdn
apareciendo. El movimiento
se efectia a través de las
reclas del cursor.

ESCARABAJO

El programa es franca-
mente bueno y la represen-

racion grafica es formidable. |

Conseguir una alta
cihn esta reservado
muy habilidosos.

untua-
o alos

Notas graficas:

160, 3000 - Graphic A.
105, 106, 108, 100 - Gra-
phic B.

(16 K - Espectrum

s AEBD
& RERD X
HEXT

RER

HEXT t
53 SORDER @
=9 {ET hs=8
Be@ CLS

7O LET x=108
25 LET u=iS

4 DATA ©.24,165,126,60,60,125
5 FOR t=@ TO 7
PORE lilE-R a4+t X
Dggg 255,129,169,1685,168,18
FOR t=@ TO 7

D X
POKE USR “"b"+t.X

2@ LET £=0: PRINT AT 21.@;"Pun

BR &

A" PRINT AT 21,12; "Haxi.=";hs
RINT MK - PRAPER .HT

= - M — 5
i "8 BEBEEEEEDET

12

21,

Y.@8 FOR f=1i TO 20: PRINT INK @;
FRPER 2;RAT f,1; "B": NEXT f

i25 FDOR F=1 TO 20: PRINT INK @;
cRPER _2; AT f,:aa;;:'g“: NEXT f

158 PRINT INXK @ x,u;"g : FOR
21 TO 5: BEEP .B@S,f: NEXT _F
te5 LET s=s+1: PRINT AT 21,6,%

8 ¢= THEN LET hs=s: PRIM
i1;hs

2 a=u+INT (RN #-3) +2
B LET b=x+INT (RNC#=3) +2

5 IF b=x AND a=g THEM 0O TO 2
2

8 PRINT INK @; PAPER 2;RAT _b,&
. 58% FPREEm .2, -2b: BEEP ,.8.-2
1841 TIF SCREENS (x-1,9)<>" " THE
N GO TO 193

182 GO0 TO zao

155 IF SCREENS (x+1,u)<>" " THE

126
195 GO TO 20@
1296 IF SCREENS (x,9+3) ¢>" " THE
M B0 TO 198
i®7 GO TO =z
F SCREENS (x.,9-1)<3>" " THE
o

To@p LET d=1
_?1@ IF INMEYi="E" AMD w2 THEN

29
28 IF IMKEY$="8" AMD w28 THEM
iied

i)

7.2
ET

=
GO TG
S3@ IF IMEEY®="7" AND x3>2 THEM
GO TD 1290
S4a@d IF INKEYS="6" AND X {18 THEM
GO TO 1388
L25e LET d=dsa: IF d4=10 THEN GO
268 GO TO =10
1902 PRINT AT Xx,u;" ": LET §=3'1
TOYFE SCREENS (X,ul) 42" " THE o
Ta 2eoe
1231 GO TO 160
Ll PRINT AT H_-’:l'" e BT E.l= +1
: "IF SCREENS (d.@)<>" " THE 2o

o,
L
il {

o=m=-1

Y e LET
SCREENS (X,9)<>" " THEN GC

. IF

o 2P0

1291 80 TD asod

i%@® PRINT AT x.,4;" ": LET X=x+1
" "IF SCREENS (x.93<¢>" " THEN GO

TO 20800

1331 60 TOC A6@

A0 PRINWNT ; FLRASH 1:AT »x.,49;"¥X"
FOR f=1 TO 1@@: NEXT f

2041 BEEP 1,-12: BEEP .6,-12: BE
EA T —im: BEEP .8,-12: BEEP .6
=S . "BEER .0, -1@: BEEP .S7,-1@: B
58 auest o058, et

- W4, -13: BEE -a2
'ELZ:E-E. PRINT INRK @; Pﬁﬂ'!ﬂi ;AT =, u

ir &xhs THEM LET hs=5
FRINT FLASH 1,;AT ©.,19;"0trsa

ats
El i@
2215 IF INKEYS¢>“"
3880 GO TO SRl THEN GO TO 6@

T2 8] (a1 1 13 (2 221 ) AR

26X




En este juego, como su
nombre indica, tendrd que
escapar de los obsticulos que
le pone su ordenador. Pero, a
diterencia de otros, en éste se
requiere una gran habilidad
para no ser “atrapadd” ripi-
damente. Es un excelente

programa con pocas senten-
cias y una buena presencia en
pantalla,

Notas graficas:
2020 - Graphic P.

(16 K - Espectrum)

p

LS

=

@+ M-
b

T

T e
Mee Xy IR

X IND PRZID=-
ey ==« My

momEr
DZam

_@
W -
5 e
m =
mo=08 ONM-Enm--
m z
L)
B e e

neq :

PRINT AT =21,
PRPER B, "Ja,

21;: HEX

s

T E<X
o
R oW e

W = T
nn-H

=]
INT
END*E, = z

lm
TohLaQT 21,05
=17 IF°L

ge-Xam -0
[

uedo
FAPER 3 INK 75"
130 IF INKEYS$<>"

"
l49 IF INKEY!-"“ THEMNM GO TO 148

158 GO TOD i@
lele PEINT HT 21

=28 RESTERE : FDH fF=UsSR "“"p"

SR "Fr"-l-?. REFID' a:

2828 PRINT ‘"Puls
i\ para comenzar®™
%gsa IF IHKEY &<>"
Eud-a IF INKEY E="*"

2052 RETURN

PO~ ZR
.

= 2=-1 =

IF c=48 THEW GO TO

ar RND&19+1 RND*EQ+1,
NEXT
i-1: PRINT PAPER 3;AT
: -
RINT #0,; FLASH 1, INK 2, F
: [=4
En PRINT AT

BIM "+ﬂT MEXT DATRE 1lG0@
g;:; 1ii@ 1311@1@ 1911@3@ 10@i¢
Egié BORDER ©@: PAPER ©: INK 6: C
2828 PRINT TRAB S; "Hola“ '“yud, (&)

debe intentar saliqr de este L3
berinto sin chocar cohn Los ob=
taculos. Su movimiento 52 real
,AZa con las teclas de mOVimie
hto de& curaor.™

OR =e 16 81. PH
Ei,f;‘
ﬁ: T INK SIAT

16, FLASH 1, Ik
Jarr-: FOR Yy=1

PAPER 3; INK 7
THEM GO TO 19@@

sin wvida":
21,8, FLASH 1,
Alta puntuacio

“ THEN GO TO 13

i16; PAPER 3, "

TO
I PDKE f | N

& ECwalquier tec
" THEN GO TD 26
THEHW GO TO 204

PROGRAMAS

ESCAPA

COMO PUEDAS

&

X/



i 70 PRINT AT 10,2:"D"3TAE 7:5"COD
Probablemente la prime- S=AY/HIP"; TAB 27:"$"
raivgz que usted t‘s%u(hﬁ |:;rl 80 PRINT AT 11,2:"E"iTAB 7;"AY
alabra trigonometria pensd o i g i
-E;ue s rra%ahzl de un traba- =COSHIF" ) TAH EE’ HEF"?# A
lenguas. Si no fue asi, enho- 70 PRINT AT 12,25 iTAB 73 "HI
I rabuena. De cualquier for- F=ADY/COS"iTAB 20: "COS—->%H##"
ma, lo que si esseguro es que 100 PRINT TAB 253 "ADY"
B  odavia no habia posibilida- 110 PRINT AT ,235"G";TAB 7;"TA
u des de comprarse un . 4 pa- N=0DF/ADY" 3 TAB 2273 "$"
ra H.}'Udi‘lrl{,‘ﬂdﬂ.‘ihﬂ({:!' el en- 120 FRINT AT 16,2; nyn: TAB 7:"0OP
q e =TAN*ADY"; TAB 263 "&#"
Fuede usted preguntarse .
e i b bk & 130 PRINT AT 17,2;"I";TAB 7;"AD
m estas alturas de aquel redioso Y=0F/TAN"; TAB 203 "TAN->S##"
capitulo de su libro de mare- 140 PRINT TAB 253 “ADY":iAT 19,2;
maticas. No es cierto que *J";TAB 73 "stop”
queramos que vuelva a tener 150 PRINT AT 21,05 "QUE FORMULA
ifl.que“;s pf‘ﬂiifljil].as. PE‘TU.EJ’H: NEEEEITQE (4 A JI] "
S ensado en lo que ocurrira
Ecntm de no ml.'-:llf:hu tiempo 800 TNPUT Ei..
= cuando sus nifios le pregun- Bi0 IF B#s="A" THEN GOTO ilﬂ"}
ten sobre el tema? Elija lo 820 IF B$="B" THEN GOTO 1300
h que prefiere, si hacer el ri- 820 IF B&="C" THEN GOTO 1500
‘diculo o echar mano de su 840 IF B$="D" THEN GOTO 1700
m Sinclair y seguir siendo el 850 IF BE="E" THEN GOTO 1900
hﬁl’ﬂtqllf[t{ﬂ!{} |UHE1!JI:'.‘)"EE)dU 840 IF B$="F" THEN GOTO 2100
ly puede. Fiemselo. 870 IF B$="G" THEN GOTO 2300
Hor 51 3 cstas alturas ya se 880 IF B$="H" THEN GOTO 2500
ha decidido, recuerde que T e
una vez pasado el programa 890 IF B$="I" THEN GOTO Z700
va a ser mas facil recordar los 900 IF B$="J" THEN STOP
conceptos de senv. coseno y 210 IF B%<"A" OR B%>"J" THEN GO
z tangente, asi como sus rela- TO 800
ciones inversas. 1100 CLS
= El listado que presenta- 111G PRINT AT 2,25 "0P=2"
maos ha sido realizado enuna 11720 INPUT O
impresora diferente a la ZX o 2 e
u Pril:;r, lo que significa que 1130 PRINT AT 2!15':. "aP Z“ g
B quicnes udlicen el dispositi- 1140 PRINT AT 4,25"HIP="
vo propio de Sinclair debe- 1150 INFUT H
= rin sustituirf# por Q Grifico 1160 PRINT AT 4,155 "HIF= "iH
en las lineas 40 a 130. En Ia 1170 LET S=0/H
h linea 130 deberin escribir 1180 LET X=ASN S#180/P1
L e 1190 PRINT AT &,5;"ANGULO=";X}'
GRADOS"
1200 PRINT "PULSA NL PARA CONTIN
10 CLS UAR. .."
20 PRINT AT 1,8: "#*TRIGONOMETR 1210 INPUT A%
TA**" 1220 GOTO 10
30 PRINT AT 4,03 "INTR."STAB 83 1300 CLS
"FORMULA" 1310 PRINT AT 2,2 "SEND=?"
40 PRINT AT &,2:i "A";TAB 7;"SEN 1320 INPUT §
O=0P/HIP"; TAB 27;"&" 1330 PRINT AT 2,155 "SEND=":i5:" G
50 PRINT AT 7,2i"B"sTAB 7i"0OP= RADOS"
SEND*HIF"; TAB 225 "HIF $# OP" 1340 PRINT AT 4,25 "HIP=2"
&0 PRINT AT 8,23 "C"3iTAB 7;i "HIF 1350 INPUT H
=0P/SENDO SEND-:-$##" 1360 PRINT AT 4,155 "HIF= "iH

IB/EX




PROGRAMAS

1370 LET O=(SIN (S#P1/180))#*H
1380 PRINT AT &,35:"0FP= "D

1390 PRINT AT 10,35 "PULSA NL FAR
A CONTINUAR..."

1400 INPUT A%

1410 GOTO 10

1300 CLS

1510 PRINT AT 2,2;"0P=?"

1520 INPUT 0O

1530 FRINT AT 2,153 "0P="3

1540 PRINT AT 4,2j "SEND=?"

1550 INPUT S

1560 FRINT AT 4,15;"SENO=";S;" &
RADOS™

1570 LET H=0/(SIN (S#PI1/180))
1SBO PRINT AT 6,53 "HIP= "iH

1590 PRINT AT 10,3; "PULSA NL PAR
A CONTINUAR..."

1600 INPUT A%

1610 GOTO 10

1700 CLS

1710 PRINT AT 2,23"ADY=2"

1720 INPUT A

1730 PRINT AT 2,15;"ADY= "iA
1740 PRINT AT 4,2;"HIP=7?"

1750 INPUT H

1760 PRINT AT 4,15i"HIP= "iH
1770 LET C=A/H

1780 LET X=ACS C*1B0/PI

1790 PRINT AT &,33i"AGULO=":X3" &
RADOS "

1800 PRINT AT 10,3; "PULSA NL PAR
A CONTINUAR. .. "

1810 INPUT A%

1820 GOTO 10

1900 CLS

1910 PRINT AT 2,2;"COS=7"

1920 INPUT C

1930 PRINT AT 2,15;"C0S= "iCi" B
RADOS "

1940 PRINT AT 4,2; "HIP=7"

1930 INFUT H

1960 FRINT AT 4,15i"HIP= "3H
1970 LET A=(COS (C*PI/180))*H

1980 PRINT AT &,3;:"AY= "iA
19920 PRINT AT 10,3:"PULSA NL PAR

A CONTINUAR..."
2000 INPUT A%

2010 GOTO 10

2100 CLS

2110 PRINT AT 2,2;"ADY=7"
2120 INFUT A

2130 FPRINT AT 2,13"ADY= "jA

2140 PRINT AT 4,2;"COS=7"
2150 INPUT. C

2160 FPRINT AT 4,15;"COS= ";C3" G
RADOS"

2170 LET H=A/(COS (C*F1/180))
2180 PRINT AT &,53"HIP= "}

2190 PRINT AT 10,3:"PULSA NL PAR
A CONTINUAR,.."

2200 INPUT A%

2210 GOTO 10

2300 CLS

2310 FRINT AT 2,2;"0P=7"

2320 INPUT O

2330 PRINT AT 2,15:3"0P= ":0

2340 PRINT AT 4,2 "ADY=7"

2350 INPUT &

2360 PRINT AT 4,155 "ADY= "3

2370 LET T=0/A

2380 LET X=ATN T*1B80/PI

2390 PRINT AT &6,5; "ANGULO="sX3"
GRADOS"

2400 PRINT AT 10,3:i"PULSA NL PAR
A CONTINUAR. .."

2410 INPUT A%

2420 GOTO 10

2500 CLS

2510 PRINT AT 2,2: "TAN="2"

2520 INPUT T

2530 PRINT AT 2,15:"TAN= "iT;" G
RADDS"

2540 PRINT AT 4,2:"ADy=7"

2550 INPUT A

2560 FRINT AT 4,15;"ADY= "jA
2570 LET O=(TAN (T*PL/180))#*A

2580 PRINT.AT &.5:"DP= ";0
2590 PRINT AT 10,33 "PULSA NL PAR

A CONTINUAR..."

2600 INPUT A%

2610 GOTO 10

2700 CLS

2710 PRINT AT 2,2 "0P=7?"

2720 INPUT D

2720 PRINT AT Z2,15:"0P= "}

2740 PRINT AT 4,25 "TAN=?"

2745 INFUT T

2730 PRINT AT 4,15:"TAN= ";T;:" G
RADOS"

2770 LET A=0/(TAN (T*PI/180))
2780 PRINT AT &6,5i"ADY= "iA

2790 PRINT AT 10,3:;"PULSA NL PAR
A CONTINUAR. .."

2800 INFUT A%

2810 GEOTO 10

£X/29




UN CASO DE
PROBABILIDAD

Lus aficionados a los jue-
gos y la estadistica encontra-
rin en este programa un va-
lioso aliado, Con él plodre-
mos conocer las oportunida-
des tedricas que Fuede tener
la yegua Manuela de entrar
la primera en la meta, segui-
da a medio cuerpo por su
eternu- rival. Tambien po-
dria calcularse cudl vaaserla
probabilidad tedrica de que
salga una determinada carta
de un mazo de ellas o que el
niimeru en que caiga la bolita
de la rulera sea éste 0 aquél.
O si los dados tienen mis
preferencias por caer en una
posicion © en otra. Quién
sabe, a lu mejor sirve para
darnos cuenta de que Alfon-
S0 SIEMPpre Nos gana gracias
a sus dados trucados.

Para calcular todo ésto, y
muche mas, se recurre a la
conocida fdrmula de Pois-
son, que proporciona la pro-
bubilidad de que ocurra un

determinado evento basin-
dose en €l nimero de veces
que ha ocurrido anterior-
mente.

Una vez que conocemos el
porcentaje de las posibilida-
des de que ocurra lo que
queremos O No queremos,
pasamos a estar en disposi-
cion de evaluar mejor nues-
tra decision.

Asi no seri de extrafiar
que en nuestra proxima par-
tida de cartas " aparezcan el
resto de compafieros de jue-
gus CON UNa misteriosa caja,
que pondrin celosamente su
lado en la mesa, y que una
vez abierta sera el Sinclair
programado como aqui se
indica. Por si acaso, familia-
ricese con este programa. Se
lo hemos advertido. Después
no se queje. El que avisa no
es traijur. El programa estd
escrito para un ZXB1 con 1

Kbyte.

% CLEAR
10 PRINT
LARGO FLAZO"
11 LET S=0
12 LET T=0
13 LET U=0
14 LET V=0
15 LET W=0
1& LET X=0
17 LET ¥=0
18 LET Z=0
20 LET AA=0
22 LET BB=0
25 PRINT
30 PRINT
MAXIMO DE
AD DE TIEMFPO"

"ESTUDIO DE

"INTRODUCE EL NUMERD
SUCES0S EN CADA UNID

FROB. A

31 PRINT

32 PRINT

40 INPUT A

45

SOVYPRINT

CLS

TOTAL DE
&0 INFUT B
70 PRINT

B0 PRINT

TOTALY

0
9
100
110
120
130
140
150
1460
170
F
180
¥F
190
¥F

INF
CLS8
LET
LET
LET
LET
LET
LET
IF

IF

IF

IF

200™IF

ORF
210

20%F
220

BAOXF

230

IF

IF

IF

&28800%F
IF A»=11 THEN LET AA=D¥¥11/

39914BO0OXF
237 IF A=12 THEN LET BB=Dx%12/4

79001600%F

233

240 PRINT

EII

"INTERVALO DE 3

CAS0S"

Ut C

D=B/C

A 12"

"INTRODUCE EL NUMERD

"INTRODUCE EL TIEMPO

E=(1+{(1/B)) %%B
F=1/{(E%x%xD)

P=F
Q=D%F

R=D¥%x2/2%F

AX=3
Ar=4

THEN
THEN

AX=5 THEN

A>=6 THEN

A>=7 THEN
a>=8 THEN

A>=9 THEN

LET
LET

LET

LET
LET

LET

LET

S=DE¥3IT/E%F
T=D%xx4/24%

U=D%x*S/120

V=DEkb& /720

W=D%x%7 /504
X=D¥%B/403

Y=DEXF /362

A>=10 THEN LET Z=Dx%10/3

"PROE.

250 FPRINT
FACTOR DE CORRECCION
N=P+0+R+S+T+L+V+W+X+Y+7

293

REM

25% LET
+AA+HE

260

LET

Y /100
270 LET
Y /100

280

LET

Yy /100

290 LET

Y /100

PP=(INT
QE={INT
RR=(INT

S8=(INT

DEII,

"FORCENTAJ

(FR10000/N+0.5)

(BR 10000/ N+0.5)

(R¥10000/N+0.5)

(SX10000/N+0.5)

MWSEX




PROGRAMAS

300 LET TT=(INT (T#10000/N+0.5) 370 LET A%="0 SUCES0OS"

Y /100 B8O LET B$="1 LRTRT

310 LET UU=(INT (UXLO0000/N+0.5) 370 LET Ca="2 wun

Y /100 {00 LET D*':": W

320 LET WW=(INT (V®1O0000/N+O.5) 410 LET Eg$="4 wu»n

)/100 420 LET F$=45 nuw

330 LET WW=(INT (Wx10000/N+.5)) 430 LET Gs="4 "uv

/100 440 LET H%="7 TR

340 LET XX=(INT {(X¥x10000/N+0.5) 450 LET Is="g wuv

/100 451 LET J%="9 TRIRT

350 LET YY=(INT (YX1000Q/N+0.5) 452 LET K#="10Q "»»

Y /100 455 LET Lg="11 wun

360 LET ZZ=(INT (Zx10000/N+0.5) 457 LET M$="12 naw

) /100 - 570 PRINT A%,FP,B$,00,C$,RR,D$,
363 LET AAA=(INT (AAX10000/N+0. S5,E$,TT,F$,UU,G$, VW, HS$,WW, I[$, XX
5)) /100 I8, YY,K$,77,L%,AAA, M$, BBR, , PP+
366 LET BEB=(INT (BE%10000/N+0. BRHRR+S5+TT+UUHVV+HW+XX+YY+Z 7 +HA
91100 A+BEB

TARIFA DE
SUSCRIPCION
: :
; CORREQ | CORREO CORREC | CORREOQ
' ORDINARIO | CERTIFICADO _ AEREO | AEREO-CERTIF.
| PTAS S | PTAS. S - PIAG: $ | PTAS. g
: ESPANA IIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 22(){] 15 | 2-453 13 qud 16 249? TE
| EURQPA MARRUECOS. TUNEZ |
TURQUIA, ARGELIA Y CHIPRE . | 2618 19 | 3.366 24 2.717 19! 3465 25
| COSTA RICA. CUBA, CHILE, PA- i
| RAGUAY Y REP. DOMINICANA
| GIBRALTAR Y PORTUGAL ..... | 2563 18 | 331 24 | 3.001 22 | 3.839 27
B e g-::g :; gégg fg S?gi ;g ggg? g%
| : ; : :
LHESTG DEL MUNDO........... | 5¢73 19 | 3366 24 | 3148 22 | 3894 28

CUPON DE PEDIDO

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

NOMBRE

CALLE M.#

ClIUDAD D.P FROVINCIA

R e i B T CRETEREETEEE e



El lIMPIAIlllB
DE VENTANAS

con SHIFT, R grifica con
SHIFT. 60 = 5 grafico con

Todo lo que se necesita
pRITIL PUneT €n prictics este
juega s suber subirse 4 una
escalera, Después hay que
intentar hacer equilibrio en
la parte superior de la mis-
mi, con la intencidn de al-
cumzar uma ventana. Las ce-
clas M y N sirven para el
movimiento a derecha o -
'i.]lill.ILii ¢l stop proporcion
¢l movimiento hacia arriba,
Sise polpea ¢l later: il de la
escitlery, la muerte s ins-
CNtAned, pero no import
demasiado, ¢l juege nos con-
cede tres vidas [cuatro me-
nos gue s los garos), sies que
e se acaba antes el tlempao.

Una vez alcanzada la ven-
EAIE SC COITIE ME OErL Nueva
escalera, pero se cugnta con
menos tiempo para subirla
Con b tercera escalera subi-
Jdu, se obtiene un limpiaven-
tanas s de recompensa,
Las notas prificas son: 40 =

E grificacon SIHT. 7 grifico

SHIFT. 70 = 5 grafico con
SHIFT. 80 = 5 grifico con
SHIFT, espacio, 2 uspacios, 5
grificos con SHIFT. 90 =W
grifica con SHIFT, 12 grifi-
cos con 6 SHIFT, % gr: dficos
con SHIFT.

Ahora bien, como este
programa ha sido en umi
HTpresuri que no es L pro-
piit de Sincliir (con lo que
hemos ganado en calidad de
reproduccion), deberi usted
tener en consideracion lo si-
guienre:

e ¢n la linea 40 sustituir #
por £ grifico, * por 7 grifico
v # por R grifico.

o ¢n las lineas 60, 70 y 30
susticuic® por 5 grificos.

o enla linea Q0 suscicuir §
por W grifico, * pur espacio
prifico y # por 5 grificos.

o cn la linea 160 sustituir
§ por E grifico, * por 7
grafice y # por R grifico.

i REM LIMFPIA
2 LET HS=0
5 LET V=3

VENTANAS

& LET 8=0

7 LET X=500

10 LET W=0

15 LET C=21

20 LET D=15

25 LET T=X

20 LET A=S

35 LET B=5

40 PRINT AT 21,14;"$k#"

45 FOR N=0 TO V

46 PRINT AT 21,Nz"X"

47 NEXT N

48 PRINT AT 21,V;"

=0 PRINT AT 0,03"PUNT.=";8§

60 PRINT AT 0,9;"%F.MAX. =";HS

3
70 PRINT AT 0,213 "XTIEMPO=";T;
80 PRINT AT 1,9;"XVENTANAS="3W
90 PRINT AT 2,9: "$XKXKKXXR0KH
100 PRINT AT A,B-1;"
110 IF INKEY$="." AND A>3 THEN
LET A=A-2

120 LET B=R+(INKEY$="M" AND B2

8)—(INKEY$="N"
130 IF A<20 THEN LET A=A+l

AND B>2)

140 LET B=B+(RND>.5 AND B<2Z8)-(
RND<.& AND E3X2)
150 IF A>=C AND B=D-1 OR A>=C A

ND B=D+1 OR T=0

140
170
180
190
200
195
200
210
220
230
240
250
260
270
280
300
310
320
330
340
350
3460
370

PRINT AT A,EBE-1;"&X4#"
LET T=T-1

PRINT AT 0,29;T

IF A=C-1 AND B=D THEN
BOTO 100

LET S5=8+1

LET C=C-1

IF C»4 THEN GOTO 30O
CLS

LET C=2Z1

LET W=W+1

LET X=X-25

IF W=3 THEN LET
GOTO 25

LET v=V-1

IF V>0 THEN GOTO 25
LET S=S+(WX2)

IF HS<S THEN LET HE=5
INFUT A%
IF‘ OE="N"
ELS

GOTO S

V=V+1

THEN STOP

THEN GOTOD 300

GOTO

WEX




PROGRAMAS

F
Far maniokrar L helicoptaro
Utilice Las i'l. chas.
e S BORDER 7: INK @: PRPER 5. -
& GO SUB SR
1¢é? CET szo
& S=@;: LET h%="§" LET
i: LET Suhhde LT y:ig =
1@%@ PRINT FPAPER 1; INK TF:AT 214
@;"Para maniobrar 21l helicopter:
Utilice las rlechas.™
1190 PRINT AT xX,4y;h%

RESGATE
EN EL MAR

Lograr aterrizar un heli-
coptero en un barco de redu-
cidas dimensiones no es ra-
rea ficil, pero con este juego
podrd volverse un experto.
No tema, su Spectrum no se
lo va a poner muy dificil.

Como siempre, el movi-
miento lo logra a rravés de

las reclas 3,6, 7, 8y puede ver
el tiempo que tarda en lograr
sU aterrizaje.

Notas graficas:
1000 - Graphic C.
2050 - Graphic A y B.

11@1 LET s==4+1

112 IF x=9 THEN GO SUB Soeo

11i@ gEEp L1955, -30: PRINT AT ..

1122 IF INKEY&="B" THEN LET y=y-

1150 IF INKEYS$="8" THEN LET u=u-

§:4@ IF INKEYS$="8" THEMN LET x=x-

Ti=a IF INKEY&="7" THEN LET X=x

1

I1== IF sub=20@ THEM GO SUB =22ec

1188 IF yYy<=l THEN LET 4=

1168 IF yYq¢=1 THEM LET u=sl

117@ IF x»=8 THEN LET Xx=2

1120 IF y>==28 THEN LET u=28

219 LET sUb=sub+l

1S@@ GO TO 1108

o REM Barco

SEa= LET surpc=d = ;

Z2@1& PRINT AT 10,b;

2818 PRINT AT _9.b; ;

ZoEe LET b=INT ;REEF*EBL*“?-

@4 PRINT IMK 7. 161 *

850 PRINT INK 2:AT 10.b;

=@5T RETURN

258C %i;gr¥n (#1,9y+1) =42 THEH ©

5025 RETURN

=198 PRINT RT 19,1; "Tiepo.";s
S140 PRINT AT 20.1) "Fresione o
Aara reiniciar &gt JUEdO 4"

$122 IF INKEY$<>"@" THEN GO TO &
5130 GO TO 1

E@E?a?lﬁ!gagﬁrlﬁiﬂabh de L{(aracterc
BQ1S POKE USR "a“+@, 111
5626 POKE LISR "o +4.BIN 11i111.
EG2E POKE USSR “a“+2.8IM 02111711
SQ30 POKE USR "a"+3.5IN O@R113111

E@32S POKE USSR "3"44 .BIN 92001113

ES4R POKE USR "3"+5,BEIN o200B11:

2045 POKE USR "3"+5,.BIN 02@D@31:

B1li5 POKE UER "b"+@,BIN 1111111:

£40@ POKE USSR "b"+1.BIN 311313113130

125 POKE USR "bB"+2,BIN 1111iiec

£15@ POKE USR "b"+3.BIM 111110Go

&i35 POKE USE "bB"+4.5IM 11110000

Si4@ POKE USSR "b"+S5,BIM 11102900
i45 POKE USR "b"+6,BIMN 11000@F%

5152 POKE USR “b"+7,5IN 1000000

B21Q POKE USR "c"+@ . BIN 1111313

Egég EBEE H§g “C"+1,B8IN @0@11020

255 POKE LER "c"+3‘g§m gﬁiiiigg

4230 POKE USR "c"+4.BIN 111113131

BEZ35 POKE USR “c"+S.BIN 11111131

6248 POKE USR "c¢"+6.B5IN ODOi1lEGC

ESEE EE?Eann ‘e +7 . BIN GRe1ices

(16 K - Espectrum)
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1 REM 123454789012345467890123
456789012345678901234544
EHEH @ @ @ & W B N E 8B § F 8 N @ ® 8 8 S = a8 -

- Eom o m o Eom N w & - om o om WA E W R RSN =

10 LET A$="... "

20 LET A$=A%+"FFF"

25 LET 0=165&7

30 FOR I=1 TO LEN A%-1 STEP 2

40 POKE O, (CODE A%(1)-28)%1&6+C
ODE A%(I+1)-28

50 LET O=0+1

60 NEXT I

70 FAST

BO LET K=USR 16544

99 STOP

100 SAVE "BEETHOVEN"

110~PRINT R K00 KKK KO0 KKK

EEERKRRRRERR R Rk R Rk kX KRBEETHOVE
Ik o ok KRR ok ok R ook ROk R R
ook ROk ko e R

130 PRINT "A CADA NOTA CORRESPD

NDE UN VA—- LOR HEXADECIMAL.FPARA
DBTENER LA MELODIA DESEADA INTR

ODUCIR SU- CESIVAMENTE EN LA LI
NEA 10 (LET A$=""... ...""2
EL VALDR HEXADECIMAL CORRESFO
MDIENTE A LA NOTA EN EL ORDEN
DE LA MELD- DIA."
140 PRINT "LAS NOTAS TIENEN UNA

MISMA LON- GITUD.PARA CONSEGUIR
UNA DURA- CION MAYOR BASTA CON
INTRODUCIR-LAS VARIAS VECES.LOS
INTERVALOS SE OBTIENEN INTRODUC

IENDO EL VALOR "“"QO"™."
145~PRINT AT 21,03"PULSA UNA TE

CLA PARA CONTINUAR."

150 IF INKEY$="" THEN GDTO 150
155 CLS
140 PRINT " NOTA 1A ESCALA

28 ESCALA=———————————————————

165 DIM B$(2,24)
170 LET BR$(1)="FOESDBCFC3IBBADAS
IC948BB3"

175 LET B$(2)="7A736Bb7605A5651

4B484440" _
180 LET C$="C C+3D-D D+3E
~E F F+; 6-6 G+; A-A A

H/AEX

BEETHOVEN

Si durante el funciona-
miento de su ZX-B1 se ha
fijado en los extrafos ruidos
que se producen a través del
altavoz del televisor, le sor-
prenderd que con ellos se
puede producir misica. Con
ellos, asuciandole valores
hexadecimales, se puede
producir una tabla de corres-
pondencia con los tonos de la
escala musical.

Lo primero que se debe
hacer es teclear GOTO 110,
de manera que se puedan
leer las instrucciones, la ra-
bla de escalas y los codigos
hexadecimales. Después ha-
bri que pasar la melodia a
hexadecimal. Introduciendo
LIST 10, EDIT y alternanda
A$ para convertirlo en la

lista de valores hexadecima-
les, se ha introducido la me-
lodia. Subiendo el volumen
del televisor y tecleando GO-
TO 1, se escuchard la melo-
dia. Las letras que aparecen
en minuscula en el listado
deberan teclearse en video
INVErso.

Una aclaracion necesaria;:
COM en oOrras prugmmns
para ZXB1 que presentamos
en este numero, Beethoven
no ha sido listado con la
impresora de Sinclair. Por
tanto, ¢l lector deberi tradu-
cir las normas en inglés, ya
que si se empieza @ ejecutar
el programa sin leerlas pue-
de perder los dartos de la
MEMoria.




+3: BE—-B "

190 FOR I=1 TO 12

200 PRINT C#(IXS—-4 TO I%5);TAB
24:B$ (2, I¥2-1 TO Ix2)

210 NEXT I

215 STOP
220™PRINT "COMD EJEMPLO, ALGUNAS

MELODIAS ES-TaN CODIFICADAS EN

LAS LINEAS 1000, .. 81 RQUIERES
FROBARLAS PULSA run 1000, 10
r b e sube el wvolumen del

tv ¥ pulsa return.”

230 PRINT AT 21,03 "PULSA UNA TE
CLA PARA CONTINUAR."

240 IF INKEY$="" THEM GOTO 240
245 CLS

247 FRINT "ESCUSA,ESTOY TRABAJA
NDO. .. "

248 FOR I=1 TO 30

249 NEXT I

250 FAST

235 RUN 9970

1000 REM happy birthday

1005™~LET A#®="BBEBOOBBOOASASOOESER
SO08EER0OF42494940000BEBRBOOEE00A
SASOOBEEROOERERBOOF424949400BBER0
OEBOO&DAOLKQTETI7I00OEEBEEROO24240
DASADASOOLABABOOARET7 A7 300949400838
3009494941

1009 GOTO 20

1010 REM sinfonia n 40

1011 LET As="BECI0COLCICIOOBBCIO0OC
SCEO0ORACI00OCICITATATAOOTABIF4940
OA4ASEEEROOBRBCIDEDEOODEDBDBOOCED
S00DEDECEDECODBDEOOCEDESOODBDEEES
2B30083947C9CO0CBBLEICI0OCIDBFOF
QOOFOFOOOT7AGS00B3BELBLAERFCICASHE3Y
A4F4CECIO0TABZI00BIEBZLBL&BILICE3E3Y
A4 7AT7A007AB3I?4ASEBBRACECEREBREG"
1019 GOTO 20

9989 STOF

990 LET A$="7RIDZOFDCIOASOSEAFS
B280CDBFECDB240D3IFFCDEZ4018050EQ
SOD20OFDIOEBCR21B74CGCDE740237EFEF
FR0F7C9"

FYL1I™LET 0O=1&6514

9992 FOR I=1 TO LEM A%$-1 STEFP 2
993 POKE O, (CODE A%$(I)-28)%14+C
ODE A%(I+1)—-28

994 LET O=0+1

P46 NEXT I

997 SLOW

F998 CLS

PROGRAMAS

EL FANTASMA

Este programa pone en
juego a un tantasma inteli-
gente. El nivel de dificultad
se establece mediante las te-
cdas 1 6 0, el 1 es el mis
sencillo. Una vez hecho esto,
se le aproximard un fantas-
ma.

Para huir de él se pulsarin
las teclas de movimiento del
cursor, comiendo los puntos,
para obtener una puntuacion
ascendente,

Si se limpia la pantalla,

habri que presionar P y esta-
blecer el nivel de dificultad,
pudié ndose continuar con la
misma puntuacion obtenida.

Estos juegos cruentos son
dificiles si se desea salir con
bien de ellos. Le advertimos
que cuando lo juegue en una
noche tormentosa acuérdese
de mirar de vez en cuando a
su espalda, podria encon-
trarse con alguna desagrada-
ble sorpresa.

10 LET 8=0
14 CLS

15 INPUT A
20 LET @=1
30 LET W=i

120 MNEXT F

Qo0

00 GOTO 130
1100 LET 5=5+1

EU n
1200 RETURN
7000 PRINT S

40 LET R=INT (RMDX7)+1

S0 LET E=INT (RNDX7)+1

60 FOR F=1 TO 1O

110 PRINT "10 stops graficos"

130 IF INKEY#%="F" THEN GOTO 14
120 PRINT AT @Q,W; "< inverso"
200 IF PEEE (FEEK 1&6398+25&%FEE
K 163992)=155 THEN BGOSUBR 1000
J00 LET @=R+({INEKEY+$="&" AND 0QO<B
)= {INKEY%®="7" AND @>1)

J10 LET W=W+(INKEY$="8B" AND W<8
Y= (INKEY$="5" AND W>1)

F14 IF @O=R AND W=E THEN GOTO 70

315 IF RnND<A THEN GDTD 130

320 PRINT AT R,E;CHR$ 11

I22 IF FEEEK (PEEK 1&6398+25&6%FEE
K 1464399)-128 OR 155 THEN FRINT A
T R.E:"espacio inverso"

IF0 LET R=R+{(G>R)—(Q<R)

240 LET E=E+(WXE)—(W<E)

1150 PRINT AT Q,W:;"espacio inver

EX /35

S R RS




Lo que se pretende con
este juego es ayvudar a una
Pl i ENCONEET SU G,

En principio, la rana debe
salir de un pequedio estanque
de nentfares, el cual debe
cruzar, Después debe sorcear
a lus veloces autoridviles
QuUe Cruzan una autopista pa-
ra llegar a su casa situada en
el orro lado de lu misma.

El programa va dando ins-
rrucciones o medida que se
las reclama para simplificar
la tarea.

El movimiento de la rana
se logra mediante las reclas
5, 7 ¥ 8. Las notas grificas
qllE ;1[:‘1;1!‘{:1.‘&[1 S00N SOy S1-
guen: 107 = F inversa, 510=
5 grifico, dos A grificas, 8

/S LX

grafico, 512 = Cinversa, 519
= L. inversa, 951 = F inversa
y 2521 = F inversa,

Cuando ayude a larana re-
cuerde que podria trararse de
un principe encantado que
quizd le proporcione los tres
deseos si logra desencantar-
le. :

Para listar este progama
con la impresora ZX tome
en cuenta que en las linea
107,512, 513, 315,519, 520,
551, 2512, 9001 y 9002 las
letras mindsculas deben es-
cribirse en inverso. En la
linea 511 sustituir por el es-
pacio inverso. En la linea
510 sustituir # por 3 grifi-
cus, § por A grifico, $ por A
grafico y # por 8 grificos.

SALTANDO ESTABA LA RANA

3 PRINT
RANA™

4 PAUSE

= CLS

& FPRINT
NES 7"
INPUT
IF P2
CLS
LET
P2 LET
14 LET
19 LET
14 LET
17 LET
18 PRINT

—
oo m@m

MmO MII

AT 11,4;"SALTO DE LA
100
"NECESITAS INSTRUCCIOD

P4

="§" THEM GOSUB 8797

]

MRRO=IT O

Il

0

o ou

AT 21,2i "FRANJA "“iF




PROGRAMAS

19 PRINT AT 21,153 "PUNTOS "iS

20 LET &5=8§

95 LET C=INT (RND¥25)+3

100 FOR A=0 TO 3

105 LET E=E-2# (INKEY$="7")

106 LET C=C-2% (INKEY$="5")+2% (1
NKEY$="8")

107 PRINT AT E,Ci"f"

108 IF C>28 THEN LET C=28

109 IF C«<S THEN LET C=35

110 GOSUB 2500

115 GOSUB S000

118 IF E<=0 AND E=CODE " " THEN
GOTO 2000

119 IF INKEY®="7" THEN LET S5=5+
10

120 PRINT AT 21,15 "PUNTOS "iS
125 IF E<14 THEN @0TD 509

130 IF E>16 THEN GOTD 509

140 IF E=16 THEN GOSUB 3000

150 IF E=14 THEN GOSUB 3120

400 GOSUB 4000

510 PRINT AT O,Ai" #$$# H$SH
#5%  HESH

S11 PRINT AT 2,0 " ####s it
HHHB R RS S AT 3,05 "HE4
e e S
T 12,05 "##Hd4444E0aa 804400040
HEHAHAHE SAT 13, 05 "HuHHEEEERHIEN
HEHEH R A" AT 18,05 "44
HHEHHAHH RS SRS
AT 19,63 "PUNT.MAXIMA: “"iH3;AT 20,
OF "HHHHBHAHA R BB ERRERREEEH
#4"
212 PRINT AT 4,Ai" c c

C :H
S13 PRINT AT &,Ai" © c c
CrI

914 PRINT AT B,A:" - =
cC C E"

515 PRINT AT 10,Ai" c e
C :IJ

519 PRINT AT 14,6;" 1 1 1 1
' R R

=220 FRINT AT 14,63" 1 1 1 1
1 1 1 1"

530 NEXT A

S40 IF A+23>=31 THEN BOTO 550
545 IF A+23>=0 THEN GOTO 100
S50 FOR A=8 TO O STEP -1

SS1 PRINT AT E,Cj"f"

052 IF C*28 THEN LET C=28

333 IF C<S THEN LET C=35

599 LET E=E-Z*% (INKEY#%="7")

5546 LET C=C-2# (INKEY$="5")+2#% (]
NEKEY#="8")

558 GOSUB 2500 .

S&44 IF E<=0 AND E=CODE " " THEN
GOTO 2000

547 GOSUE S000

S&8 IF INEKEY$="7" THEN LET S5=&5+
10

5479 PRINT AT 21,15; "PUNTOS "“3i5
570 IF E<14 THEN GOTO 1600

575 IF Ex14 THEN GOTO 14800

580 BOSUE 3000

590 GOSUBR 4000

1500 GOTO 509

2000 PRINT AT E,C:"FALLASTE"
2004 PRINT AT 21,15:i"PUNTOS ":38

2006 GOTO 9500

2500 IF E<=0 AND C=A+2 THEN GOTO
2510

2501 IF E<=0 AND C=A+3 THEN GOTO
2510

2502 IF E<=0 AND C=A+8 THEN GOTO
2510

2503 IF E<=0 AND C=A+9 THEN GOTO
2910

2504 IF E<=0 AND C=A+14 THEN GOT

0 2510

2505 IF E<=0 AND C=A+15 THEN GOT
0 2310

2504 IF E<=0 AND C=A+20 THEN GOT
0 2310

2507 IF E<=0 AND C=A+21 THEN GOT
0 2510

2508 RETURN

2510 LET F=F+1

2912 PRINT AT E,C3"+"

2515 PRINT AT 21,153 "PUNTOS ":S
2920 PAUSE 735

2525 LET S=5+100

2530 CLS

2535 BOTO L&

3000 IF E=14 AND C=4& THEN GOTO S
ne

001 IF E=1& AND C=9 THEN GOTO S
09

3002 IF E=146 AND C=12 THEN GOTO
567

3003 IF E=146 AND C=15 THEN GOTO

ZX /57




S0

3004 IF E=14 AND C=18 THEN GOTO

S09

IN0S IF E=14 AND C=21 THEN GOTOD

509

3004 IF E=16 AND C=24 THEN GOTO

509

007 IF E=1& AND C=27 THEN GOTO

E?go IF E=14 AND C=& THEN GOTO S5
09

3121 IF E=14 AND C=% THEN GOTD S

09

3122 IF E=14 AND C=12 THEN GOTO

509

123 IF E=14 AND C=15 THEN GOTO

509

5124 IF E=14 AND C=18 THEN GOTO

5 - GRS

3125 IF E=14 AND C=21 THEN GOTO

509

3124 IF E=14 AND C=24 THEN GOTO

509

2127 IF E=14 AND C=27 THEN (0OTO

509

4000 PRINT AT E,C:"PLOP"

4001 PRINT AT 21,153 "PUNTOS ":S

4002 GOTO 9500

S000 IF E=4 AND C=A+1 THEN GOTO

S400

50160 IF E=4 AND C=A+8 THEN GOTO

5020 IF E=4 AND C=A+15 THEN GDTOD
5400

5030 IF E=4 AND C=A+22 THEN GOTO
5400

5040 IF E=46 AND C=A+1 THEN GOTO

5400

5050 IF E=4 AND C=A+5 THEN GOTO

S400

5060 IF E=4 AND C=A+% THEN GOTO
5400 '

5070 IF E=4 AND C=A+13 THEN GOTO
5400 .

5080 IF E=8 AND C=A4+10 THEN GOTO
5400

s090 IF E=8 AND C=A+14 THEN GOTO
5400

S100 IF E=8 AND C=A+18 THEN GOTO
5400

5110 IF E=8 AND C=A+22 THEN GOTO

5400

5120 IF E=10 AND C=A+1 THEN GOTO
S400
S130 IF E=10 AND C=A+8 THEN GOTO
5400
5140 IF E=10 AND C=A+15 THEN GOT

0 5400

5150 IF E=10 AND C=A+22 THEN GOT
0 5400

5300 RETURN

S400 PRINT AT E,C;"PAFF"

5401 PRINT AT 21,15:"PUNTOS “i5

5402 GOTO 9500

8999 CLS

9000 PRINT AT 0,11:"SALTO DE LA

RANA"

2001 PRINT AT 3,3:"DEBES HACER S
ATAR A LA RANA +"

2002 PRINT AT 4,0:"A TRAVES DE L
AS FLDRES ""1""'"

7003 PRINT AT S5,0i"HACIA LA CARR
ETERA. LA TIENES"

004 PRINT AT 6,05 "GBUE ATRAVESAR
ESRUIVANDO COCHES"

005 PRINT AT 7,03" (QUE PUEDEN C
AMBIAR DE SENTIDO)™

F00& PRINT AT B,023"Y METER A LA
RANA EN SU CASA"
007 FPRINT AT 10,05 "S0LO FPUNTUAN
LOS MOVIMIENTOS"
008 FRINT AT 11,05 "HACIA ADELAN

TE,PERD GANAS "

9009 PRINT AT 12,03"100 PUNTOS A
L ATRAVESAR UNA "

9010 PRINT AT 13,0 "FRANJA."
S011APRINT AT 15,0: "LOS MOVMIENT
0S SE HACEN CON LAS"

9012 PRINT AT 16,0;"TECLAS DEL C
URSOR (5,4,7 Y 8)"

9013 PRINT AT 18,03 "PULSA NL PAR
A CONTINUAR..."

7014 PAUSE 4E4

2015 IF INKEY#$="" THEN CLS
7016 RETURN

9300 FAUSE Z0Q

9501 IF H<4E8 THEN LET H=S
2510 CLS

9517 PRINT "GUIERES JUGAR DE NUE
voz?"

9320 INPUT Y%

9530 IF Y#="8" THEN BOTO 12
9540 STOP

ARSEX




BOWLING PARA 1KBYTE

Si le apetece jugar a los
bolos durante una lluviosa

tarde de invierno, no se
preocupe en buscar el para-
guas si dispone de un ZX-81
con la minima memoria de |

Kbyte.

En la parte superior de la
pantalla aparecerin 16 bo-
los. En la parre inferior se
muestra la bola, que puede
ser alineada urilizando las
teclas 5 yB. Para lanzarla,
bastari con solo presionar la

tecla Q. Cuando impacra con
liss boslos se obrendrd un efec-
w muy real, la trayecoria
cambia con cada golpe a un
bolo, como en el juego habi-
rual.

Cada bolo derribado pro-

porcionard un punto mis. El
juego termina cuando se lan-
zan hasta 8 bolas, aparecien-
do la puntuacion en la panta-
lla. Asi que a entrencirse para
obtener plenos en su proxi-
ma competicion en lu bolera.

LET
LET
LET
LET
FDR
FOR

2=CODE
S=@ -
C=a

M=CODE
B=M TO

NEXT A

LET C=C+M
NEXT B

LET X=CODE
LET F=M
LET Y=CODE
30

X>CODE **)

35 PRINT AT Y,
40 IF F*CODE "E grafico" THEN
GOTDO CODE "- inverso"

CODE
A=M+C TO CODE

PRINT AT B,A;"T"

LET X=X+ (INKEY$="8"
ODE "T grafico")-(INKEY$="5" AND

"{ grafico"
"4 grafico”
“"E grafic

"7 grafico"

II"?II
AND X<C

x; n D (1]

45 IF INKEYS$=
g
506070 CODE
&0 FRINT AT Y
&5 1IF FEEK
6" XPEEK 16399)=
O=0+M
70 PRINT AT Y
:"0 inverso";AT
79 LET ¥Y=Y—-M
g0 IF Y=M-M T
90 1IF @>5 AND
N LET X=X-M
@5 IF 0> AMD
N LET X=X+M
100 LET S=0Q
1190 IF Y=M-M T
120 GOTO CODE
150 FRINT @

DE

(FEEK 14398+VAL

"ag" THEN GOSUB CO

g i
1

» X+M3

"25

COBE "T" THEN LET

LX+M3 "O"sAT Y, X+M
\'." x_'_H; L1} L1

HEM LET F=F+M
RND<VAL

.t

THE

RMND>VAL ".&" THE

HEN RETURN
IIN n

FATEL




EL ESPANTOSO ALIENIGENA

Con este juego ya se plue-
den matar alienigenas de
modo aficionado (A). Ahora
bien, si usted es un consu-
made cazador puede optar
pur el modu profesional (P).

La accidn consiste en losi-
guiente: en la parte inferior
izquierda de la pantalla apa-
rece una pequeda rejilla que
contiene 4 marcianos, que
tienen la forma de 8y X. Un

iEX

suldado debe cavar un hoyo
para introduciendo a los in-
vasores, Por cada marciano
de la clase X se consigue una
bonificacion de 100 puntos y
por cada & serdn 200.

El hoyo se cava presionan-
do el 2 v la recla de movi-
miento de cursor indica a qué
lado elk soldado va a cavar,
El soldado se puede mover
con los 0 1 y también con las
teclas de cursor.

El suldado también corre
sus riesgos en la lucha, tiene
dos modos. El primero con-
:ijs[f' En Caer en su PT{JP!I':I
rrampa, los hoyos, o ser de-
vorado por el marciano.

De todas formas, el juego
acaba cuando desaparecen
tres soldados sucesivamente.
Cuando se obtiene una pun-
tuacion mayor de 3.000 pun-
tus aparecera un cuarto sol-

dado de regalo.

El hoyo debe ser cavado en
un maximo tiempo deter-
minado y tampoco se puede
cavar bajo los pies del mar-
Clan.

Cuando pase este progra-
ma a su ZX-81, con 16 Kby-
tes de memoria, recuerde
que no es conveniente cazar
mafiana los marcianos que
pueda destruir hoy.




PROGRAMAS

22

: BEST

23
N ES
30

LET BEST=0

PRINT "DIFICULTADZ?{(A/FP"
INPUT A%

CLS

LET 50=2

LET S5=0

PRINT """ INFOME"™"

FRINT AT 14,14;"NIVEL:";A%
PRINT AT 1,103 "PUNT.MAX.z"

FRINT AT 18,03"TU FUNTUACIO

PR

PRINT AT 20,03 "HOMBRES DISF

ONIBLES: " ;50

40
S50
&0
70
80
0
100
110
120
130
140
150
160
165
170
175
180
195
200
210
220
230
240
300
205
310
320
322
325
335
240
345
347

LET X=17
LET ¥Y=0Q

LET A=17

LET B=8

LET U=21

LET V=4

LET G=1

LET HX=15

LET HY=0

LET C=17

LET D=4

LET E=19

LET F=2

LET BB=19

LET HH=6

FAUSE 200

cLS

PRINT AT U,Vi;"x"
PRINT AT X,Yz"s"
FPRINT AT A,B:;"$"
PRINT AT C,D;"X"
PRINT AT E.Fz"X"
FRINT AT 66, HH; " X"
LET @=141

LET M=X

LET N=Y

BOSUR 2000

LET W=345

GOTO &O00O0

LET X=M

LET Y=N

PRINT AT X,Y;"$"
GOSUE 2430

390
360
370
279
280
{00
4035
410
415
417
420
440
{60
470
475
500
S05
510
219
520
540
S&0
S70
S80
&0
HO5
&10
&15
L20
H40
L5400
70
&80
FOO0
705
710
720
TF70D
2003
2004
2005
2010
2020
2090

As="F" AND (N=0 DR N=2 OR N=

N=£&

LET M=A

LET N=B

GOSUR 2000

LET W=410

GOTD &000

LET B=N

LET A=M

PRINT AT A,B;"$"
GOSUER 2430

LET 0=1B%9

LET M=C

LET N=D

GOSUR 2000

LET W=5S10

GOTO &000

LET D=N

LET C=M

PRINT AT C,D3"x"
GOSUBR 2430

LET M=E

LET N=F

GOSUE Z000

LET W=610

GOTO &000

LET F=N

LET E=M

PRINT AT E,F3"X"
BOSUR 2430

LET M=GG

LET N=HH

BOSUR 2000

LET W=710

GOTD &000

LET HH=N

LET GG=M

PRINT AT GG,HH;"Xx"
GOSUBR 2430

GOTO 300

IF INKEY$="1" THEN LET
IF INKEY$="2" THEN LET
LET R=RND

LET Z=RND

FRINT AT M,Nz" "
IF M=18 OR M=20 OR N=V

OR N=B) THEN GOTO 2120

G=1
G=2

AND
4 DR

2100 IF R<=.5 OR M=U OR N=1 OR N

X /41




PROGRAMAS

=3 0
2120
HEN
2122
HEM
2125
2140
21460
2300
2305
2310
2320
b1

B2E40
o0

2400
2410
2420
2430
JIE.II

P40
24350
2520
=17
=4—1
2o40
u=17
=01
25a0

(NM=0)

2580
(V=0
¥y TH
2585
25990
2997
U=z1
2700
A0
=221
2TE0
28620
(Wad

2H40
(V=0
y TH
2hE60
2700

K N=35 0OR N=7 THEN GOTO 2300
IF M=21 OR U<M AMD As="PF" T
LET Z=.7

IF M=17 OR U>*M AND As="P" T
LET Z=.53

IF ¥4=.5 THEM LET M=M+1

IF Z2>.5 THEN LET M=M-1

BOTO 2340

IF N=0 0OR N<W THEN LET Z=.5
IF N=8 DR N>V THEM LET I=.7
IF Z4=.5 THEM LET N=N+1

IF Z>.39 AMD N>O THEN LET M=

IF M=l AND N=V THEN GOTO 70

IF IMKEY$="2" THEM LET G=2
IF INKEY$="1" THEM LET G=1
RETURM

IF IMEEY®«>"S" AND INKEYS<
AND ThEEY®<>"7" AND INREYS$< >

"B" THEMN RETURM

IF G=2 THEN GOTO 2590

PRINT AT U,vgz" ©

IF INMEEY$="S" AKND V>0 AND (
OR U=1% OR U=21) THEN LET V

IF TIHNKEY®="8" AND V<8 AnND {
ORrR U=19 0OR =21} THEN LET V

IF INKEY#$="&" AND U<Z1 AND
OrR V=2 OR V=4 OR V=& OR V=8

} THEM LET U=U+1

IF INEEY%="7" AND Ux*17 AND
OrR V=2 0OR V=4 0OR V=& OR V=8
EN LET U=U-1

5OTO 3005

FRINT AT HX,Hy;" "

IF IMEEYS="5" AND V>0 AND |
OR =19 OR U=17} THEWMNW GOTO

IF IMEEY$="0" AND V<8 aND |
OR U=1%9 OR U=17) THEN GOTO

IF INKEY$="&" AND U<21 AND
OR V=2 OR V=4 OR V=& OR V=8

} THEN GOTO ZH00

IF IMEEY#®="7" AND U>17 AND
OR V=2 0OR V=4 OR V=& OR V=B
EN GOTO 2850

GOTO 2005

LET Hx=U

2710 LET Hy=WU-1

PED0 GOTO 3000

2750 LET HX=U

2740 LET Hy=W+1

ZATO GBOTO I000

2800 LET HX=U+1

210 LET HY=V

2820 GOTO Za0o

2850 LET HA=L-1

2880 LET Hy=V

X000 IF Hi=X anND Hy=Y OR HX=a AN

D HY=B DR H¥=C aND HY=D OR HX=E

gD HyY=F OR HYX=G5 AND HY=HH THEM
LET HX=15

ZO0Z IF HX<»15 THEM FRINT AT HX.

MYy "G"

ZO20 IF HYX=U AND Hy=V OR =X AND
V=Y OFR U=a alND Y=B OR U=C AND W

=D OR U=sE ANMD VY=F 0OR U=iEGE aND V=

HH THERM BOTO 7000

Z0320 PRINT AT U.Wy"wv

E040 RETURN

SO0 IF M=X AND N=Y OR F=A AND N
=B 0O~ M=C AND N=D OR M=E AND N=F
OFR M=B6G AND MN=HH THENM GOTO W
A005 IF M=HX AND NMN=HY THEN GOTO

HOZ20

HO10 GOTO W—10

HO20 IF =141 THEN LET S5=5+1010

LOEE LET S=&8+100

HO040 PFRINT AT M,M3;CHR$% G

A044 IF B/A3000=INT (573000 OR (
S/A100) /F000=INT ({S—100) /2000 T
HEM LET S0=50+1

L0045 PRIMNT AT 18,2148

&047 PRINT AT 20,213 80

&050 LET HX=15

HOHD GOTO W-10

FOO0 PRINT AT U,V "x"

7010 LET S0=50-1

TR PAUSE LOO

FOE2 IF S0=-1 THEN GOTO 8000
FOIS CLS

FJ040 GOTOD 20

OO0 FOR MN=0 10 21

HO10 SCROLL

8020 MEXT N

8030 IF S:BEST THEMW LET BEST=EB
go40 PRINT AT O,0;"FIN DEL JUEGO
. TODOS TUS HOMBRES HAN MUERTO"
aos0 GOTO 2
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INTERFACE PARA

Aungue la mayoria de los lectores ya
dehen suberlo, no esta de mds comenzar
este artivulo diciendo que de los varios
métodos existentes para conectar im-
presoras a los ordenadores, dos son los
mis corrientes: se les conoce como RS-
232 y Centronics.

El primero utiliza bisicamente un
simple ¢able por el cuul se envian los
codigos de los caracreres en serie, es
decic un bit después de orro, hasra
completar el codigo, En cambio, cuando
se emplen la norma Centronics, la infor-
macién correspondiente a cada caracter
es enviada de una sola ver, mediante
siete cables ¢n paralelo. Orros cables sun
utilizados para controlar cdmo se reali-
zit la transferencia de informacion.

Ambeos sistemnas son bastante incom-
paribles. En este articulo sélo hablare-
mos de un sderface R5-232,

El término RS-232 define un merfa-
ce serie que tiene una amplia gama de
usos que van mis alld de las impresorus,
Entre ellos se incluyen los modemr, lus
munitores de video v los enlaces entre
sisternas. Eo tanto que los niveles de
tension, los tipos de conector v la distri-
bucién de patillas vienen es pecificudos,
se proporcionan distinras opeiones para
ajustarse o las necesidades de los dife
rentes instrumentos. Para ascgurar la
comparibilidud com todos los disposici-
vos que pueden encontrarse, el ordena-
dor debe ir provisto de ciert grade de
versatilidad. Las mayores varciones se
encontraran en los cadigos estindar que
se utilizan, Afortunadamente, existen
muchos circuitos integrados disponibles
que se adapran a rodu L gama de codigos
que probablemente puedan necesitarse.
Uno de ellos es el que posibilita que el
disefio que presentamos pueda realizr-
se de manera relativamente sencilla.

[us inlerconexiones e€n un sistema
RS-7372 se efectdun por medio de un
conector DY de 25 contactos, con ¢l
zocaly dispucsto en el ordenador. Las
tnicas patillas normalmente utilizadas
se muestran en la figura 1 junto con sus
descripeiones funcionales, segan las
“ve' la impresora. Cuando se las lea,
debe renerse en cuenta que lo que para la
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impresora es recepeidn de datos, es para
el urdenador transmision de datos. 51 se
olvida esta, aparecerin enseguida las
confusiones. El caracter que se esta
enviando a la impresara en un instante
determinado se hace por la putilla 3, en
forma de bits en serie de acuerdo con el
codign ASCIL, que requiere de 7 bits
para definir cada caraceer,

La frecuencia de transmision de los
bits por separado es conocida como
velocidad de rransferencia en Baudios,
La fip. 2 muestra las velocidades mis
romunmente empleadas, la velocidad
real de transmision de los caracteres €3
aproximadumente 1/10 de la velocidad
en RBoudios. En la fig. 5 se muestra la
forma en que se envia el codigo. Ll
primer bit transmirtido es siempre un
bit inicial de polaridad.

Tras él es enviado ¢l codigo del carac-
ter, que puede ser seguido por un bit de
paridud. Ta paridadgpu € Ser par o
impar, dependiendo del estindar de
paridad utilizado, y su mision es posibi-
litar que puedan detecrarse errures ha-
dendo que el mimero roral de unos
lgicos sea par o impar. Hay también
uno o a veces dos bits de parada al final
de cada caracrer. Ta linea estara enton-
ces preparada para pasar el proximo
caracter, que comienza cun su bit inicial.

El apretdn de manos (bandrbake) se
emples muy a menudo entre un ordena -
dor ¥ una impresora. Esto capacita a la
impresora para decirle al ordenador que
deje de enviar mis datos si ya tiene
tantos como puede ir imprimiendo. Es-
to podria ocurrir por ejemplo despues
de que se envia una orden de vuclea del
carrey al principio de la linea, donde
muchus impresoras necesitan demasia-
do riempo pura ejecutar esta funcion
mecdnica, mas del que emplea para
imprimir un caracter. El apreton de
manos hace que se derenga el envio de
mds caracteres, los cuales se perderian
mientras el carro estd a medio camino
de su vuelta. Un sistema puede tener
"apreton de manos” por hardware, por
roftware 0 ninguno. Sino existe ningu-
no, la velocidad en Baudios deberi ser
establecida bastante lenta, para que la

IMPRESORA RS-232

informacion pueda ser impresa tan ra-
pidamente como se recibe.

Ll "apreton de manos™ por bardware |

utiliza la patilla 4, que forma un conec-
ror lamado "Request To Send”, que
posibilita la transmisidn cuando su esta-
do logico es alto y la impide cuando estd
bajo. Lsta es la anica forma de “apreton
de manos” que se proporciona cn este
montaje, aunque €5 posible que el usua-
ris escriba su propia rutina je roftware
si lo requiere. El "upreton de manos”
por rofrware es el sisterm en el cual
determinados codigos son enviados en
ambas direcciones entre €l ordenador y
la impresora para iniciar y parar la
transmision de caracteres. Para utilizar
este mérada se requiere gue tanto las
vias de recepcion comn el de transmi-

sion existan. Para la comunicacidn de.

datosd en el ordenador se urilizan Lus
putillas 2y 5. La patilla 2 lleva la entrada
de datos y la 9 lleva la salida de "apreton
de manos” que dice al extremo que
Cn\-’Ijl t,;'l,lE.lIIdl’_} FLIL‘{_‘EL‘ E‘['I'bI'JE".".H ra ]1atf£+rlf}.
Se verd que las parillas 2 y 5 son aymple-
mentarias a las patillas 3 y 4 Si dos
ordenadores tienen que comunicarse a
rraves de una linea RS-232, COTONCES S€
requiere un cable especial que conecte la
patilla 2 de un extremo a la patilla 2 del
otro exrrema del enlace v viceversa. se
actiia de manera similar con las parillas
4 y 5. Esto se muestra en la fig. 4

Un problema que se encuentra 2

veces cuando se conectd la impresora ol
la presencin o ausencia de autoalimenta-
citn de linen. Ta alimentacion de linea
¢s una instruccion que pasa la cabeza de
la impresora a la linca siguiente, es decir
sube ¢l papel una linea hacia arriba.
Algunos ordenadores como el Spec-
trum terminan sus lineas con s0lo un
rerorno de curro (codigo ODY); se pide a
la impresors que haga la alimentacion
de linea y que se vaya a la linea siguiente.
A esto sc le llama autoalimentacion de
linea. Algunas impresoras, sin embar-
g0, requieren una alimentacidn de linea
pur separado (codigo OAY); de otra for-
ma toda la impresion se efectuara en la
misma linea. Este disefio proporciona,
por la adicién de un alimentador de
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linea dpticn, tras cada retorno del carro . TIESE =T
una localizacidn de memoria durante ¢l Fig. 1 g e
procedimicnto de inicializacion con mé- Velocidades de transterencia Referente a la inpresors,
todo POKE - esrindar eo eudios
% 3 Mamers de Diesscripidn L¥iveccin de la senal
Otro problema comun lo constituyen = patilla it iy
los diferentes juegos de caracteres. Los
juegos de caracteres definen las formas 1 | B R
de los caracreres que van a ser visualiza- 100 T "
dos o impresos en respuesta a los codi- 2! 2 Dacos transmitidus. Salida
BOS de caracteres. Wo existe un estindar GLU 5 Dutos recibidos, Enrrada
utilizado universalmenre; aunque la 1200 " B e
mayorfa de las mdquinas conforman i : - - :
EIPTLmimudumentE ¢l ASCH v propor- 5 ¥ Poner a coro para coviae, Erradu
ClONEATAT rorrectamente los nurqerusﬁ a 4800 & Dhinoe firfas g
O las letrus A a Z y los simbolos 060 G :
aritméricos, el resto de los caracteres i Seiial de masa.
varian con mucha frecuencia. Por ejem- 8 Detectur de portadora, Crierada
pll, sélo las impresoras para idioma

inglés utilizan el caracrer  y numuchas,
a parte del Spectrum, utilizan el ® Hay
poca cosa que pueda hacer el usuario
excepro recordar cudl es el verdadero
signiticado de los signos diferentes que
le proporciona la impresora. Fste pro-
blema no surge con la Impresora 22X,
purque su juego de caractercs esta den-

tro del ordenador, que le va diciendo a la
impresora lo que debe imprimir punto
por punto.

El disefio del snterface estd basado en
un circuito integrado en Intersil, un
rcccpmr;‘rrimmn IS0 unwersal ASINCEo-

no {(mis conocido por UARTY, que
realiza todo el trabajo de codificar los
daros en forma serial La dnica circaite-
ria exrra necesarin es un oscilador pa-
tron, un simple decodificador de direc-
clones ¥ los buffers de linca R5-232. El
circuito aparece en la fig. 3 y para
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utilizar impresora solo se requiere la
parte por encima de la linea de puntos.
A continuacién explicamos brevemente
el [uncivnamiento del circuito, Bl deco-
dificador de direcciones [C3a enviara un
pulso de escritura a la UART siempre
que haya una instruccion OUT que actie
en el port mamero 65407, Esto se distin-
gue de la direccién de memora del

mismo valor en que la linea [ORQ esti
activada en baja, Aungue el circuir solo
reguiere que f:{ nimero del port tenga la
direcaiin’ A7 en baja, el resto de las
lineas de direccion deben estar en alw
pard evitar que ningin otro dispositive
entre en funcionumiento en el Spec-
trum.

El cidipo del caracter estd romado
desde el bus por la UART y almacenadao
en su registro baffer para transmision
desde el cuul serd enviado juntamente
con los bits de inicio, pﬂ[acﬂa v paridad
por la salidn en serie, situada en la
patilla 22, Debido a que la rransmision
en seric es mucho mis lenra que la
velocidad normal de trabajo del ordena
dor, es |‘:rnhﬂb|e que los daros estén
disponibles con mayor frecuencia de la
que la UART puede enviarlos, Para
evitar la pérdida de dutos, la UART
producird que la linca WAIT (espera)
sea activada, en baja, cuando su registro
baffer para transmision eseé leno, indi
cado porque la patilla 22, TRBE, esté en
baja. Si el "apredn de manos’ (huid-
rhake; RTS, estid en baja y aparece otro
caracter para ser escrito en la UART,
entonces 1C3b pasurd a estar en baja,
causando un WAIT hasta que RTS se
ponga en alta. El fuffer de enrrada R5-
232, IC7, funcionari con cnrradas TTT.
irensiones de 0y 9 voltios), pero ram-
bién aceprard niveles de hasta £15 vol-
tios sin peligro de dados. Los datos en
seric son rransitdos a la linea RS-232
pur mediv de 5 Bsta es umi puerta

TTL normal y su entrada no conforma
totalmente los niveles de tension KS-
232 en términos del nivel logico cero.
Este deberia ser —3 voltios, sin embar-
wo, el driver proporciona O voltios. Enla
practica, n00s encontraremas con que
casi todas las impresoras RS-232 traba-
jaran corrccramenre con los niveles
L proporcionados. Este atajo sc hizo
en el disefio debido a la dificultad de
ohtener una linea de alimentacion con
rensian negativa a partir del Spectrum.
La velocidad de transferencia en Bau-
dins es seleccionada mediante el conmu-
rador SW1 gue conecta la frecuencia
requerida a parrir del contador a la
entrada de reloj de la UART. La fre-
cuencia de reloj es 16 veces mayar gue la
velocidad de transferencia en Baudios,
Los conmutadores SW2 a SW6 seleccio-
nan el estandar de transmision que va a
urilizar ln UART. La figura 6 muestra la
combinacion disponible.

Si el estandar requerido para la im-
presora es desconocido, la mayoria de
las veces serd suficiente con poner todos
los conmucadores en OFF.

La parte del circuito situada bajo la
linea de puntos era necesaria, solo se
requicre comunicacion de datos con el
ordenador. S¢ ha ampliado el diseno
para incluir esta capacidad, puesro que
no utiliza circuitos integrados adiciona-
les y requiere solo. 3 resistencias, un
condensador y un pulsador. Bs controla-
do a parrir de una instruccion [N mm-
bién desde el part 63407 Cuando se
hace esto, la linea WAIT pasara a bajay
parard todo el procesamiento hasta que
la UART indigue por medio de su
patilla 19, de dats recibidos, que se ha
recibido algin ¢ digo en la entrada
serie, El chdigo pasard enronces al bus
de datos. El pulsador S8\W7 acria coma
retirada para permitir al usuario pucda

interrumpir la operacion IN si no hay
datos disponihles.

En aplicaciones sencillas, el port de
salida puede manejar un caracter a la
vez a partir del BASIC. El comundo
QUT 65407 hard que sea impreso el
caracter cuyo codigo ASCIL es X, A
pesur de que esto permite un control
total sobre la impresora, dista muchode
ser la forma mis conveniente de impri-
mir tablas, texro o hstados. Seria mucho
mejor ¢l poder weilizar las sentencias
PRINT normales. Afortunadamente el
Spectrum es muy versatil cn sus capaci-
dades de entrada/salida y estd disefiado
para poder utilizar otros canales aparte
de los cstandar y estd disefiado para
poder utilizar orros cunales aparte de los
estindar de la pantully, el teclado o la
impresora ZX.

Cuando sc ¢jecura uni sentencia
PRINT o INPUT, el microprocesador
leerd en la memoria la direccion de la
rutima gque hay que utilizar, Estas direc-
ciones son puardadas en la RAM entre
las SCBG y 5CC9 en un drea llamada
Informacion sobre los canales, Estas
localizaciones de RAM son establecidas
en el momento de la conexion de la
alimentacion para que se refieran a las
direcciones de las rutinus apropiadas de
la ROM. Todo lo que se tiene gque hacer
es utilizar la instruccion POKE con el
puntero de la rutina de salida por im-
presora para que sea ladireccion uriliza-
du. Cada vez que se efectie un LPRINT,
LLIST o PRINT 3, la salida ird autoe-
miricamente al R8-232. Las direcciones
del POKE son 23749 y 23750 (3CC5 y
SCC6 en hexadecimal) que van a conte-
ner la direccidn de 16 bits de la ruting
del usuario, escrita de la forma corrience
pura el Z-80, el byte menos significativo
en primer lugar.

En su forma elemental, la rucina de

Fig. ¥ Fornmu e wia transmisiin en ser
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salida tiene que tomar el cddigo del
caracter, que esta en el registro A, y
hacer un OUT con éla la direccion del
port TE. Esto no riene ningiin problema
con los caracteres alfanuméricus, pero
no descifrard palabras clave o responde-
rd a funciones de control tales como
TAB. El programa dado hace ambas
cosas e insertard automEticamente el
retorno del carro, pasando a la linea
siguiente si una linca excede una long:
tud predeterminada. La longirud de Ia

MONTAJES

linca s almacenada como un nimero en
la localizacién de memoria 23681
{5C81) y debe hacerse conellaun POKE
antes de comenzar, Adicionalmente, el
pragrama monitoriza la direceidn
23728 (3CBWM y s con el POKE se ha
hecho que valga 2, se anudird una orden
de paso a otra finea rras cada retorno del
carro. Para ahorrar el tener que hacer
tantos POKEs, se proporciona un pro-
prama en codigo maquina que haga la
micializacion, que puede ser guardado
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junto con la propa ruting de salida, A
st se le Hama ung sola vee medianee
una inscruccion PRINT LISER.

La rutina de salidy ha sido hecha
relocalizable y por tanto puede ser loca-
lizadu en cualquier parre de la memoria,
Sl la o de inictalizacion tiene que
Ser '{I.[Tl_'"'l'il[!a'l l'ﬂll'Il Il}]ll[]l'd.f'.l_‘ ]il i“rﬂ{.‘cidﬂ
correcta de conienzo. Para mostrar gue
dos direcciones cambian la rutina de
inicializacion, se observard la figura 5.
La cifra de lu longitud de linea también
puede ser cambiable si es necesurin. En
la figura 9 se muesera un L'Ei!F:itl[H' dlel
programa, que colocard el codigo en T
parte superior de la RAM del Specrrum
de 48 K por encima de la direccion
03024, Una vez que se ha pasado todu ¢l
ehlign, se le podrd almacenar en cintyg;
su longirud es de 284 byres. La sentencia
CLEAR 63000 deberin ser ejecuradn
antes de volver a cargar el cddigo. Para
¢l caso del Spectrum de 16 K, hay que
sustrier 32708 de lus nimeros escritos
entre paréntests y alterar el duodécimo
byre del eddipn pasando a ser 7E en
lugar de FE. 5i dispone de uma larjeta
para grabar EPROMs, una de ellas seri
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STEZ conectar "1 de 25 pistas,
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el mejor lugar para guardar rodo este
codign, pues estari instantineamenre
disponible, se puede colocar en la parte
superiot a la 3C40 en la EPROM, Cuan-
do se cargue la ruting de inicializacion,

65024 si nu se necesita la opcion de
alimentacidn de nueva linea, o PRINT
USER 65028 si lo es. No se necesitard
nada mds y todo lo que pueda ser escriro
normealmente por la Impresora Z2X ird

Mo aparece ningun soft ware para una
rutina de entrada. Sin embargo, la ins-
rrucciom IN 03407 puede ser utilizada
para leer los codigos de caracteres de
entrada mdividualimente,

esta correrd mediante PRINT USER pormalmente al port 232,
Fig, 0 Selecadn del esuindar de cransmisin,
Fig. 5 Tutina de inlcializacion en Mnemonico,
Longitud del p -
. Wyt bits & i
Dir  Daros cn Hexa Op Operanduos M el
g e R X Wl O OrFF I (FF
- Rurina de inicializacidn R 0N (] OFF OFF
FEO0 3L00 LD A00h
FEQZ 1802 JR +02h
FEU*'i %]'_'IU.E LD A ,{}2 b Paridad. Par. 1 . Far. 1 IMEHLL.
FEOG 32B0ORC .13 {90B00), A
FEoe Cl16FE LI BC, Sahda B {Ouiput R} SW N OFF ON OFF
FEOC EDG¥C550 LD L:‘:C(jh), BC B (M Om OFF O
FEL 3E48 LD A, Longitud de la linea
FE12 32815C LD (SC81h, A s
FE15 LD RET ld.r_' F;l!’lldil‘. t -
Rutina de salida
FE1G FDCB7656 BIT 0, (1Y + 76 h) ST ON OFF

e amn e g e
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ELBASIC DE SINCLAIR

Los munuales gue acompaiian a hos
ordenadores ZX 81 v ZX Spectrum
suclen recibir de los programadores
novaros criticas solo comparables a las
que usuarios mdas experimentados for-
mulan a proposito de la impresora tér-
mica ZX Print, Lo que ha dado lugar,
naturalmente, a la aparicion de unu
outrida lterstura destinada o tlusirar ul
usuario sobre el modo de sacar mejor
partido de la mdquina que acaba de
adquirir, En cualquicr caso, corresponde
decir que las posibilidades que ofrece el
BASIC especifico de los ordenadores
Sinclair merecen una exploracion siste-
mitica, que el manual apenas deja abier-
ra del usuario, ;Cuiles son esdas caracre-
risticas del lenguaje propio de la marca
brirdnica que han hecho de esros peque-
fios ordenadores herramicnras diticil-
mente mejorables para el aprendizaje
de la programacion? Vamos por partes.

Ll BASIC fue desarrollado en el dart-
mout b ﬁullugc i Estudos Unidos) a me-
diados de los afios 60, Su principal
finalidad consistia en que los estudian-
tes pudicsen programar ordenadores
sin tener que preocuparse de los aspec-
tos formales, tan imporcantes en los
lenguajes de programacion existentes o
esu fechu. Pera, lo que es mas importan
re, el lenguaje podia scr intcractivo, es
decir, que se podia conscguir una res-
puesta casi inmediata del ordenador, a
medida que se escribian los programas,
Ya empezaba a no ser necesarioesperar
a gque un programa [uese compilado
i.'llifil I.'”.HJ.L‘J.' C“i‘l‘t"l‘]l'} (<]} ti H['df_"[!ﬂd! ¥, f.:u;
instrucciones eran rraducidas (interpre-
radas) a medida que ¢l programador las
introducia. Actualmente se pueden en-
contrar numerosas versiones del BA-
SIC, tanto interpretado como compila-
llU

Comu lenguuje de programucion de
alta nivel, que en vn princpio fue de
sarrollado para fines exclusivamente
educarivos, el BASIC ha alcanzado ele-
vadas coras de universalidad, que nunca
fueron siquiera sofiadas por Kemeny v
Kurte, sus autores.

Huoy en din priciicamente wodos los
H['dt.‘l!ﬁd{]['u.‘i Pt‘['ﬁ“Ilﬂ]L‘H? .‘:'Il]‘i"l.'l 1'![1-!'21.‘1' 2 -
cepeiones, llevan incorporada alguna
versidn de aquel BASL, tormando parte
del firmeare de la maquina, es decir, en

SOFTWARE

una memaoria ROM grabada en fabrica,
Parte de esta ROM contiene el intérpre-
te del BASIC, que va traduciendo todo o
gue se introduce desde el tecludo a una
secuench de instrucciones mes senctllas
que puede enrender el microprocesador.
Con esre mérado es muocha mds il
detectar los errores de sintaxis a medida
que s¢ van produciends, de tal manera
que también los corrige simultinea-
mene. La ventaja, entonces, consiste en
que los programas se pueden escribir de
ur mnera sl s ripida. Sinembar-
o, el reibito que se paga looes en
rérminos de velooidad cnando se hacen
correr los programas. El ordenador lece
uild VEZ Mids, Siempre come 5 s¢ tratara
de la primera, el programa linea puor
linea, siendo traducide de igual manera,
ester hace que el lenpuaje interpretadn
sen mas lenco que el compilado, que se
rraduce una sola vez en forma de instru-
ccienes en codigo maquing almacenadas
normalmente en algin tipo de soporte
magnético (cinta, isdette, etcéteral y el
ordenador. las va asimilando directu-
mente.

En realidad, el BASIC rienc el aspecro
de ser una wversidn simpliticada del
FROTRAN, coin menos reglas minu-
closas a la hora de escribir programas.
Ambos son lenguajes altamente iterati-

vos, que tienen la posibilidad de repetic

un namero indeterminado de veces
fijado plor el 1‘:rfng_||.1|1'|adm LI COn-
jento de mscrucciones, sin necesidad de
escribirlass mds que wna vee En ¢l
FORTRAN se utiliza ¢l DO y en el
BASIC el FOR... NEXT. Pero hay mu-
chas mds similitudes entre ambos,
Antes de abordar especificamente el
BASIC de Sinclair, conviene que nos
derengamos un poco més en algunos
antecedentes de esee lenguaje. Durante
sus primeros afios, que hemos descrito
someramente, 0o aparecio ninguna ver-
sion del BASIC especificamente repre-
sentativa, muchos fabricantes dispo-
i]ld.l] I.jL LInLE F}ll}].!lnl I.J.d.lal HLUS IHI]lIHI’dF‘
nadores v grandes ordenadores, plero
que raras veces eran parecidas en su
totalidad, A ninguno le preocupaba de-
masiado la normalizacion del lenguaje,
que servia para vender ordenadores pe-
ro se revelaba indrtil a la hora de trans-
portar los lenguajes escritos en um

miquing para su funcionamiento en
vera distinta, La mayoria de las veces ¢
lenguaje se adecunba toralmenre o lus
curacteristwens del Sardrere

Fue con ln aparioion de los microoe-
denadores, mds tarde conocidos tam-
bién como ordenadores  personales,
cuando una firma lamada Microsoft
—hoy  mundialmente  famosa e
surrolld un BASIC bascante neurre, dis-
ponible pura los primeros equipos que
aperecieron en el mercado, Esra version
pustd a los fabricantes que se aproxima-
ban al naciente mercado. El lenguaje,
aunque dispone de la potencia suficiente
para escribir programas que funcionan
de manera nuis que decente, es ho sofi-
CIENLCIEnNiE COMPActo Coma. para 1o
abmorber una excesiva cancidad de dire-
ceiones de memoria aceesibles por ¢l
ordenador, condicionante clave en mi-
quinas con arquitecturas de 8 bits. De
esta forma, Microsoft establecid) lo gue
PUE\[C’ LUIl‘r[ilL!-ll AU LTI f"\[tll]d{lr J‘IL'I_['[I_
un BASIC minimo gue funcione, Poste-
riormente, b misma empress, en coor-
dinacion con los fabricanres de ordena-
dores, ha ido desarrollando versiones
diferenres a la medida de cada Sardivare,
haciendo especial hincapié en caracre-
risticas tales come las capacidades grifi-
cas, de color o incluso las muosicales,
pero siempre respetundo el espinirn de
aquel antipuo estindar. De wal forma, se
conservan los aciertos de aquellas pri-
meras versiones.. y también se perpe-
man sus defectos,

Por el contario, en £2X BASIC L ido
sufriendo sucesivos combing desrinados
nosu mejori. Enalgunos casos se le ha
provisto de comandos presentes cn el
BASIC de Microsoft, que han demos-
trado ser particularmente atiles. Lu evo-
lucion del DASIC de Sincliair también
]Eil \-'E']]]Idl] u{‘i]ll‘tpiirlil.LIil E]I‘." [ILEEY il WET-
siones de midguinas. Est se debe en
gran parre a la forma que ciene la
cmpresa brivinica de disefiar sus micrg-
ordenadores. Sinclair siempre ha queri-
do conseguir maquinas compactas y de
bajo coste. Pare elly es funduimencal el
Li]].i]['['“ 1l L‘l '[ilrlll'll;‘['” I'.]L‘ l:('l"l'['lpl:ll'll:"”fl_"ﬁ
internos. Para consepuir ordenadores
mis porences necesitaba versiones del
BASIC rambién mis potentes, ¢s decir,
mis memaoria ROM y mis componen-

FH LY
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tes electronicos. Habia que llegar a un
compromiso. En su primer microorde-
nador, el lependario ZXB0 —que no
llegd a venderse en Espafia— se utiliza-
ron gran cantidad de componentes, en-
rre Jos gue se incluiun 22 circuitos inte-
grados. Su BASIC esraba conrenido en
partc de una ROM de 4 Kbyres. Kl
siguiente modelado lanzado al mercada,
el ZX81, aun disponicndo de una ver-
sion mas potente con un BASIC conte-
mido en la memoria de 8 Kbytes, lleva
solie 4 civcuitos integrados. Lo que es
mis, el ZX80 podia ser convertido en
un ZX81 con salo cambiprle la ROM v
el diagrama cxrerno del reclado median-
te una caritula adhesiva.

Ll ZX Spectrum, altimo modelo
—por ahura— de la saga de Sinclair,
utiliza doble cantidad  de  memoria
ROM, 16 Kbytes, v cada una de las teclas
alfubéticas puede ejecutar hasta seis
nperaciones diferentes, ¥ las numeéricas
husta vcho,

El BASIC, al in y al cabo, fue de
sarrollado originalmente para gque fuese
ticil de aprender por alomnos anglo
parlantes de manera interactiva. Por
ello se le dotd de una estructura grama-
tical bastante semejante a la del inglés
cologuial. Algunas otras palabras estin
formadas por abreviaturas de lo quese
pretende que el ordenador realice, pero
siernpre valitndose de pulubras mp_]r_'-
5015,

Esto viene o cuento porgue una de las
principales diferencias entre ¢l BASIC
de Sinclair y otras versiones es la posi-
bilidad de escribir las palabras clave
presionando solo una tecla, a la que
corresponde tal palabra; entonces, el
significadn conereto de la tecla es bus-
cundo en la ROM vy escritoen [a pantalla
con rodas sus letras, aungque en la me-
maoria RAM, donde se guarda el progra-
ma que s¢ cst cscribicndo, sc almacena
como la pulsacidn de una sela tecla. Por
el contrario, en otras versiones del BA-
SIC, las palabras (v todo) deben escribir-
se letra por letra, v una vez escrita la
linea C{Jmpl&tu se introduce {mediante
la tecl Enter o Returng y el inérprewe
vit localizundo v ooradociendo Las pala-
hras una por ung, encargindose el edior
de los problemas de sinraxis. Comao
vemos, ¢l mérodo empleado por el Z2X
BASIC s mds ripido y menos dado alos
EITOTES.

A algunas de las palabras descritasen
el parrafo ancerior, Sinclair las llama
pulabras clave. Cuando se comienza a
esctibir una nueva linea de programa,
en la panralla aparece una K denrro del
cursor; esto quiere decir que ¢l ordena-

SIAX

dor espera que se le inrroduzen una
palabra clave, y que no adminra ningu-
na otra, Esto, indudablemente, repre-
senta una ventaja para el programador
novato. Cada palabra clave debe ser
sepuida por una forma partivclar de
praimatica, que es esperada por el orde-
nador, Por ejemnplo, el ZX 81 dispone de
un juegn de 20 de estas palabras clave
del BASIC,

Cuoando aparecid el FORTRAN, len-
guaje oricntado a las aplicaciones cienri-
ficas y técnicas, se habld de expresiones
aritméricas, que e lo que se esperaba
que el ordeandor ayudase a mancjar.
Tales expresiones aritméricas deberian
ser posteriormente evaluadas por el
erdenador para producir una respuesta
en forma Jde un valor concreto, al como
se buria con oun Fpiz y un papel, Para
elly hubra que proceder u analizar y
cvaluar la expresion y manejar datos
dentro de clla. Por ranto, expresioncs y
datos son componentes tundamentales
para poder realizar tanta mis potencia
de calculo cuanto mayores sean las va-
riedides de datos y expresiones que
puede manejar y compatibilizar el len-
guaje.

El ZX BASIC puede aceprar varios
tipos de expresiones, a saber: maremari-
cas ya aritmeéticas, logicas, relaciones y
cadenas.

Las expresiones matematicas y arit-
méticas son las que implican la uriliza-
cidon de dererminadas reglas, que van
desde la suma, resta, producto y division
hasta los logaritmos, relaciones trigo-
nomerricas o la raiz cuadrada.

Las expresiones logicas implican la
urilizacian de los Hamades operadores
lAgicos, rales como OK, ANLD.

Las expresiones relacionales esrable-
cen relaciones entre elementos e impli-
can la utilizacién de @ @ =, =, ete.

Las expresiones en cadena son con-
juntos de elementos alfanumericos o
CATILTENES. I.Fl‘i L'Fldi"‘f'lil.'-i SE rlll{:fih"‘ﬁ FPP!'E
senrar por un nombre al que se le afade
coma tlrimo elemento el cardcrer § o
bicn por una cxpresidn cscrita entre
comillas,

Por otre lado, es de fundamental
importancia la forma ea la cual pueden
ser mezcladas las diferentes expresio
nes enire si

El wpo de dates oolizados por el
BASIC de Sinclair también es de imipor
tancia capital. En ¢l ZX80, las cxpresio-
nes aritméticas sdlo podian utilizar na-
meros enteros como datos. Pero en ¢l
ZX81 ya sc incrodujeron rambién los
reales.

En el BASIC empleada pur los mode-

lns A%, la forma de manejur cadenas ha
evolucionado de una maners nnporian-
te. Con el £X 81, aparecian las inscruc-
ciones LEN, VAL y STR§. La primera
proporcionaba como respuesta un nu-
mero que era la longitud total de la
cadena evaluada, la segunda trataba el
contenido de la cadena como si de una
expresion aritmética se tratase, hallan-
do el resultado numérico de la misma,
La dltima convertla un o La dlrima
convertia un nimero en una cadena.

. EIZX BASIC trae una ampliacion de
las posibilidades de mancjo de cadenas.
Una cadena seguida de la expresion
(mimero TO numero) proporciona los
mismuos resultados que las instrucciones
LEFTS, RIGHTS, MIDE &n orros RA
S1Cs, que respectivamente fragmenran
la cadena desde el lado 1zauierdo, dere
Chﬂl O08n su PH FTE{'HI'ITFHE, dH F!L'IIHT[]“('HF'I
otros valores numéricos que acompa-
fian a la expresion. Indudablemente, ¢l
método adoprado por Sinclair e5 mas
intuitive y compacto,

En el ZX BASIC, la ucilizacion de las
funciomes LEN, VAL y STR$ permice
interesantes manipulaciones, LEN per-
mite hacer operaciones con las rmismas,
tales como colocarlas en orden creciente
o decreciente de longirud, por ejemplo.

STR§ permitc que puedan mezclarse
las expresiones de cadena con expresio-
nes aritméticas, que convierte un valor
numérico en una cadena numérica y
VAL que hace In contrario, mezclando
I:'Xp!,'l'_‘ﬁi{jl'lt"[—i rt1|r!1£‘r[t':1:-'. L4301 EJ‘LI?['EhiUlIEﬁ-
de cadena, convirtiendo una cadena gue
contenga NRMEerss en un numero.

Volviendo a las facilidades que pro-
porciona el ZX BASIC, las indicaciones
del cursor son tiles a la hora de saber
qué es lo que espera el ordenador que se
intronduzca o continuacion. En el ZX 81
los cuatro modos indicados por la letra
en inverso contenida dentro del cursor
son L (lerra), G (grafico), K (klave), F
{(funcidn).

En ¢l ZX Spectrum aparece un nue-
wvo cursor, ¢l E, que riene como fin
indicar la posibilidad de que orras leyen-
das, escritas en la parte supetior de las
teclas, puedan ser introducidas, aumen-
tando asi la versatilidad del teclado, A

psre nuevo cursor se le hace aparecer

presionando s eclas CAPS SHIFT
{mayisculnsd; el Spectrum viene con
mayasculas y mindsculas) vy Simbol
SHIFT (viene a ser el equivalente de la
teela SHIFT del ZX 810,

{Continuard en el préximo nlimera)
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