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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

-

NUE
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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




La respuesta de los lectores al nimero 1 de esta revista ha sido, lo confesamos, muy superior a

a la que

esperdbamos. No solo en términos de venta de ejemplares y suscripciones recibidas sino, sobre todo, porque de
inmediato ha quedado establecido el dialogo a que invitdbamos hace apenas un mes. El volumen de cartas, las
muchas llamadas telefénicas, confirman que entre los usuarios de Sinclair habia una apetencia insatisfecha.
También es para nosotros un compromiso y un reto que hemos procurado asumir en este segundo nimero
de ZX. Y desde ya anticipamos que el nimero 3 tendrd mas piginas, por tanto mas material, y —siguiendo la
atenta sugerencia de un lector— mejor papel. Gracias por todo y hasta el proximo mes.

AR RN
NOVEDADES

Para que usted y su or-
denador Sinclair se hagan
mas amigos, si cabe, han
nacido estos dispositivos
llamados joysticks. Popu-
lares por su aplicacién a
los juegos, no s6lo sirven
para imprimir acciéna los
combates espaciales. Tam-
bién pueden utilizarse en
aplicaciones mas serias,
para la eleccion de opcio-
nes en un menu. La tecno-
logia del joystick sigue
avanzando y pronto vere-
mos versiones sofistica-
das.

Pagina 14.

Es nada mds que una
curiosidad. El Timex/Sin-
clair 2068, version ameri-
cana mejorada del Spec-
trum, no se vende ni se
venderd en Espafia. Pero
vale la pena saberlo todo
sobre él. Quizds algunas
de sus mejoras aparezcan,
este afio, en el nuevo mo-
delo que esti disefiando
Clive Sinclair.

Pagina 8.

T
IDEAS

Una nueva seccion, des-
tinada a comentar trucos y
truquillos para sacar me-
jor partido de su ordena-
dor. Y esperamos que los
lectores nos hagan llegar
sus hallazgos.

Pigina 14.
SRR .

LECTORES

Llueven cartas a nues-
tra redaccion. A las que
saludan y felicitan, 1
agradecemos colectiva-
mente. A quienes nos for-
mulan consultas, espera-
mos a responderles en es-
te numMero.

Pagina 12.

AN S S
MONTAIJES

En nuestro nimero 1
prometiamos un montaje
que, por razones de espa-
cio, tuvimos que eliminar
a ultimo momento. Aqui
cumplimos con lo prome-
tido. Se trata de un simple
dispositivo protector de
grabacion de software.

Pagina 44.
RESRE RS

SOFTWARE

Con esta segunda nota
se completa la serie de
analisis del BASIC de Sin-
clair que iniciamos en el
numero 1.

Pigina 47.

B S
PROGRAMAS

No uno ni dos ni tres,
sino decenas de progra-
mas para nuestros lecto-
res. Para principiantes y
para fogueados amantes
de ZX-81 y Spectrum. Pa-
ra jugar y para aprender a
programar. Todos han si-
do escritos y probados
pensando en usted.
Pigina 16.
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JOYSTICKS:
PARA JUGAR

Usted se ha comprado el sofiado or-
denador personal. Al principio con el
teclado, el monitor o el televisor con
colores es feliz como un conejo. De
repente, un mal dia, comienza a darse
cuenta de que falta algo. El ordenador
desea comunicarse con usted de una
manera menos fria que con el monitor.
También se da cuenta de que no es
bueno para esa amistad el que usted
presione las teclas raudamente con tan
solo las yemas de los dedos.

Pero mire por donde descubre que,
por ejemplo, se le podria dotar de una
impresora, para que sus mensajes y
fruto de su computo quede impreso para
siempre jamds. Después se percatadela
existencia de la tableta grafica, con la
cual podra introducir datos como quien
dibuja. Poco a poco se va descubriendo
toda una pliyade de nuevos dispositivos
que sirvan para estrechar y afianzar el
miituo conocimiento,

YALGO MAS

Alguien dio en llamar periféricos a
todos estos dispositivos que completan
al ordenador, sélo por la idea de que se
sitia en la periferia del sistema. {Pues
faltaria mas oiga! Tampoco es cuestion
de injertarle artilugios extrafios al po-
bre sistema. No son piezas que se afia-
den por lujo o capricho. No sefior.

Unas cosas son periféricos y otras no
tanto. Para los mas extremistas es peri-
férico todo lo que no sea el microproce-
sador. Aparece otro término que podria
ser aplicable a determinados dispositi-
vOS que no son propiamente periféricos,
La magica palabra es accesorios (add-
ons lo llaman los sajones).

En muchos casos, los accesorios y
periféricos se comunican con la unidad
central del ordenador por medio de los
interfacer. Se trata de un término que
hace tiempo se invento para definir una
circuiteria que tiene dos caras, la que da
al ordenador, en este caso, ylaquedaala

interince Joyshck

circuiteria del otro dispositivo. Hay
quien lo bautiza interfase en un intento
de castellanizar el vocablejo, pero eso de
interfase nos recuerda aquello que nos
contaba el profesor de Fisica cuando se
referia al estado cambiante de la mare-
ria. Pero no, un ordenador nos parece
que no es serio que pase del estado
liquido al estado gaseoso. De momento
que no cuenten con nosotros para el
invento de las inter-fases. Volviendo a
lo que deciamos, los interfaces se desa-
rrollan de acuerdo a un estdndar, que
permite que dos fabricantes no tengan
que ponerse de acuerdo entre si para
interconecrar sus respectivos sistemas.
Los dos mds corrientemente utilizados




en microinformatica son el R5-232, que
envia los bits uno tras otro, llamindose-
le serie, y el paralelo tipo Centronics,
que envia simultineamente los bits que
componen el byte,

En los microordenadores de menor
precio, tal como les ocurre al ZX-81y al
ZX-Spectrum, no aparece este ripo de
interfaces. Sin embargo, para que el
sistema pueda comunicarse con el mun-
do de los sistemas periféricos y acceso-
rios, en la parte posterior de ambos
aparece un rfo¢ (ranura) que muestra
una serie de conectores que dan acceso a
los buses del sistema. A €l se puede
conectar interfaces fabricados por fir-
mas no pertenecientes a Sinclair. En el
mercado aparecen snterfacer serie, pa-
ralelo y demds circuitos para aplicacio-
nes especificas, tales como la impresora
ZX. De todas formas, Sinclair ya ha

PERIFERICOS

anunciado el iterface RS-232C para
el Spectrum.

En este nimero vamos a hablar de
uno de los periféricos que pueden llegar
a ser mds versdtiles y que estd comen-
zando a ser el gran hallazgo de los
aficionados al ZX. Se trata del joystick,
para €l no hemos encontrado todavia un
nombre adecuado en castellano.

Joystick viene a significar en inglés
algo similar a bastoncito para jugar. De
todas formas, la iniciativa para su fabri-
cacién ha sido dejada para otros fabri-
cantes por parte de Sinclair. Nada hace
presagiar que este fabricante britdnico
decida un dia desarrollar su propiojoys-
tick.

Lo que si ha sacado Sinclair ha sido su
Interface 2 para el Spectrum. Una uni-
dad que se enchufa en la parte posterior
y permite que le sean conectados joys-
ticks estindar. Con él es posible que se
llegue a un estindar que sirva a los
escritores de software. Ocurre que los
programas se han desarrollado para los
diferentes controladores existentes, que
también tienen distintas formas de con-
trolar la accion en la pantalla. De tal
manera gue un juego escrito para deter-
minados joysticks no tiene porque fun-
cionar con otros diferentes.

Quizds ha llegado el momento de
entrar mds profundamente en materia
con las interioridades de estos disposi-
rivos.

Existen dos tipos de joysticks princi-
palmente, en lo que al principio en que
basan su funcionamiento se refiere. El
mas sencillo, conocido como jeystick

discreto, consiste en cuatro interrupto-
res separados 90 grados entre si, a
manera de los cuatro puntos cardinales.
Cuando se mueve el bastdn, o mejor
mango, la direccion del movimiento
afectuado se refleja en la pantalla, Su
funcionamiento es en cierta manera
analogo al de las teclas de movimiento
de cursor en la pantalla, pues al fin y al
cabo esto es lo que hace el joyseick. Siel
movimiento se realiza en sentido dia-
gonal, entonces son dos los interrupro-
res afecrados y el movimiento reflejo del
cursor también lo es en diagonal. Por
tanto, las posibles direcciones de movi-
miento quedan reducidas a solo ocho
posibilidades, es decir, ocho pasos dis-
cretos, de ahi su cualificativo.

El segundo modelo de joystick es
bastante mas sofisticado. El apelativo
que le califica es proporcional. Con él se
puede mover el cursor en cualquiera de
las direcciones posibles en los 360 gra-
dos. Lo que es mas, la distancia absoluta
que se mueve el mango y la velocidad
con que se ejecuta el movimiento guar-
dan una celosa proporcionalidad con el
desplazamiento del cursoren la pantalla.
Esto da a las aplicaciones de juegos un
mayor realismo, pues se dota al usuario
de un mayor control sobre el movimien-
to. La construccion interna del joystick
proporcional es también sencilla. Dis-
pone de dos potencidmetros lineales,
uno situado en el eje X y el otroen el eje
y. Cada movimiento en la direccion de
cada uno de los potencidmetros da como
resultado una variacion en la resistencia
eléctrica que opone el potencidmetro al
circuito correspondiente. Cuando el mo-
vimiento no se produce puramente solo
en la posicién x 6 y, entonces serd una
combinacién lineal de ambos, y por lo
tanto variard simultineamente la resis-
tencia de ambos potenciometros. El tér-
mino proporcional se debe a que estos

joyiticks han sido ampliamente utiliza-

dos en las maquetas miniarura dirigidos
por control remoro, donde el giro de las
ruedas, la velocidad, etc. en un coche, la
inclinacién de los flaps y timén en
aviones son proporcionales al movi-
miento de los joysticks.

En estos dispositivos también suele
aparecer por lo menos un interruptor,
de tipo pulsador, para funciones de on-
off, tales como el disparo de los laser en
un juego de marcianitos.

También existe otra caracteristica
que califica a los joysticks: pueden auto-
concentrarse —volviendo a la posicion
central de reposo— o permanecer en la
ultima posicion en que lo dispuso.
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Otras sofisticaciones han sido inclui-
das por determinados fabricantes. Por
ejemplo, hay algin modelo que incor-
pora interruptores de mercurio, que son
simplemente ampollas de cristal con
dos contactos metilicos en su interior y
una bolita de mercurio. En una deter-
minada posicion el mercurio toca ambos
contactos, cerrando el circuito elécerico
y permitiendo que la corriente fluya. Su
aplicacién serviria para informar sobre
si el joystick estd en la posicion del
horizonte o del suelo.

Los joysticks sin cables que lo unan
fisicamente al cable son otra alternativa
adoprada por algunas compaiiias, entre
ellas Atari. Su fin es de dotar de una
mayor comodidad al usuario.

El principal fin del joystick es pro-
porcionar al usuario de una manera
mucho mis intuitiva, para mover obje-
tos en la pantalla, que la que puede
obtenerse presionando teclas del orde-
nador. También se obtiene una mayor
rapidez. El joystick no sélo tiene dreas
de aplicacién en los juegos. También
puede seguir por ejemplo para hacer la
eleccion de opciones posibles en un
programa de aplicacion basado en me-
ni. Los fabricantes, siempre inquietos,
cada vez anuncian nuevos dispositivos
controladores de la pantalla, que facili-
ten las posibilidades de comunicacion
del usuario con su ordenador. Uno de
ellos es la bola rodante (tranckball la
denominan los sajones). Otro seria el
raton que empieza a tener un uso mds
divulgado desde que Apple Computer
lo presentara en su microordenador
Lisa. El efecto conseguido no difiere
mucho del que facilita el joystick, pero
el método es més sofisticado y fiable.

La bola rodante fue urilizada por

rimera vez por la NASA para contro-
ar el alunizaje de la arafia lunar. Su
concepcidn estd basada en torno a una
esfera acoplada en una caja, que siendo

libre para girar cualquiera de los tres
ejes del plano, puede hacer girar por
friccion a dos rodillos situados en la
posicion de los ejes x e y respectivamen-
te. En el mismo eje de cada rodillo existe
un disco obturador que posee varias
ranuras separadas regularmente y que
obturan un haz de luz producido por un
diodo emisor de luz (LED). Un forodio-
do o fototransistor cuenta las veces que
se corta el haz. Conociendo la direccién
del giro de ambos discos y el niimero de
veces que se corta el haz, es posible
obtener neméricamente el tipo de mo-
vimiento que desea hacer el usuario
cuando hace rodar la parte de la esfera
que asoma por una ventana circular de
la caja.

Lo que presentd Apple como acceso-
rio del Lisa es un dispositivo practica-
mente similar, el raton. Estd orientado
principalmente a inhibir al usuario con-
tra el miedo a utilizar el ordenador,
haciendo que pueda sustituir el teclado
por otro dispositivo mds simpdtico
cuando lo desee. Basicamente, el raton
es una bola rodante dispuesta en sentido
contrario. La bola gira por rozamiento
con una mesa o superficie plana en lugar
de moverse directamente con los dedos,
Ya han comenzado a aparecer ratones
para los microordenadores de mayor
presencia en los mercados. Asi los hay
para el PC de IBM, el Apple 11, Atari,
Commodore, etc.

Algiin modelo reciente de ordenador
personal ya incorpora el joystick en la
carcasa principal, pero esto por ahora
no parece ser una tendencia real.

Hay quienes prevén que los fururos
joysticks poseeran mayor cantidad de
pulsadores destinados a controlar un
nimero creciente de funciones. Por
ejemplo, Coleco saca algo que tiene un
nombre parecido a "controlador de su-
peracidn” para sus videojuegos. Su as-
pecto es similar a la empuiiadura de una

pistola con un teclado encima. La em-
pufiadura riene 4 botones que controlan
diversas funciones del juego. El teclado
tiene 10 teclas y proximo a él existen
dos joysticks que controlan la direccién
y una bola rodante que controla sola-
mente la velocidad.

Pero seguimos insistiendo que en
aplicaciones profesionales, este tipo de
controladores va a ir tomando cada vez
un papel de mayor protagonismo. En
principio son utiles especialmente en
cuatro tipos de aplicaciones profesiona-
les: tratamiento de textos gestidn de
bases de datos, hojas de trabajo (Clacs) y
visualizacién de grificos. Aplicaciones
que llevan implicito un gran nimero de
movimientos del cursor a distancias
relativamente grandes. Los controlado-
res permiten una mayor facilidad de
manejc que el mas perfecto teclado.

Sin embargo, el joystick en particular
seguird siendo la principal eleccion a la
hora de los juegos. Atari ha desarrolla-
do un controlador de muy bajo precio
destinado a los nifios en edad preesco-
lar. Es una tableta de dimensiones me-
dias, en ella hay un dibujo alusive a
Barrio Sésamo, sobre él existen cuatro
circulos, cada uno situado en una de las
posiciones cardinales, su mision es tam-
bién que el nifio pueda mover el cursor.

El tuturo comercial del joystick tam-
bién estd asegurado. Una reciente en-
cuesta llevada a cabo entre los usuarios
norteamericanos de ordenadores per-
sonales, revelo que el 38 por ciento de
los mismos ya disponia de joysticks y el
55 por ciento pretendia comprarlos, lo
que arroja un total del 93 por ciento.

Los principales fabricantes de joys-
ticks estin inmersos en la rarea de
convencer al usuario de que cuanto me-
jor sea la calidad de su conrtrolador,
mejor serd la puntuacion obtenible en
los juegos. Cuando usted vaya a comprar
uno, la medida miés sencilla serd pedir al
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comerciante que le deje probar con
varios. No es necesario ser ingeniero
para comprobar la calidad de los poten-
cidmetros de un joystick proporcional.
La linealidad la comprobari viendo con
cuanta fidelidad responde el cursor al
movimiento del bastoncirto.

Otras preguntas que debe hacerse es
sobre si resulta comodo tener el joyrtick
en la mano, si los botones estin coloca-
dos adecuadamente, si se centra con
facilidad, si el movimiento es continuo o
nota topes intermedios, si la garantia es
decente.

En el caso del Spectrum, una firma
espafiola, Indescomp, dispone de un
excelente joystick disefiado pensando
en este ordenador. Para el ZX-81; es
cuestion de desarrollar un programa
conveniente en lenguaje maquina.

El joystick en concreto utiliza la ins-
truccion IN del Spectrum (no existe en
el ZX-81), que va acompafiada de un
parimetro, normalmente atribuido me-
diante una sentencia LET. El pardmetro
atribuye la direccion del movimiento,
que uriliza la linea A5 del bus de direc-
cionamiento. Esto viene a significar
algo asi como que no se debe poner el
pardmetro 25 = 32, ni nimero que lo
contenga. Es decir, si al convertir el
nimero a binario aparece el quinto bit
como un 1 l6gico, no nos vale.

Para conocer la posicién actual del
joystsck basta una sentencia: LET P =
IN 1.

La respuesta es un nimero P, que
varia segin lo hace la posicion del
joystick. Dependiendo de la direccién
del bastoncito, el nimero que aparece
serd el mostrado en el diagrama de la
figura 1. El botdn de disparo proporcio-
na el 16. La posicion de ausencia de
movimiento produce un valor 0.

8
10

El programa que acompafia al pre-
sente articulo sirve para verificar el
funcionamiento del joystick que acaba-
maos de comprarle a nuestro muy queri-
do y nunca bien ponderado Spectrum.

Anibal Pardo

PERIFERICOS

Haciendo rodar la bola (arriba) se activan dos discos obturadores, uno situado en
el eje x y el otro en el eje y. Asi se va interrumpiendo el haz de luz producido por un
LE?) (diodo emisor de luz) (3) incorporado en el mismo lugar que el dispositivo
detector (2, que rambién se muestra ampliado). La tarjeta con el circuito principal
se encuentra en un lateral (1). El joystick discreto (abajo) dispone de cuatro
interruptores (4,5) separados 90 grados entre si. El movimiento del mango hace
que uno o dos de los contactos indiquen un movimiento de delante-atras o en
diagonal.




SPECTRUM
AMERICANO

Miguel Angel Lopez, lector de esta
revista, ha venido a contarnos su peque-
fio drama. En ocasion de un viaje profe-
sional a Estados Unidos, le vendieron
un ordenador Timex/Sinclair 2068,
presentiandoselo como “idéntico al
Spectrum britdnico, pero més bonito y
barato”. Atraido por el precio y por la
apariencia del aparato, se decidio a com-
prarlo, pero desde que llegd a Madrid no
sabe qué hacer con el exético ordenador
Made in USA, totalmente desconocido
de este lado del Atlantico.

Como este caso puede no ser el dnico,
se nos ha ocurrido reunir en esta nota
toda la informacién de que podemos
disponer sobre el Timex/Sinclair
20&, que es, efectivamente, una ver-
sion del ZX Spectrum, pero plantea
problemas insalvables a la hora de po-
nerse a trabajar con él en Espafia. Si
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otros lectores se encuentran en la situa-
cion de Miguel Angel, o pudieran sen-
tirse tentados por el Spectrum america-
no, esta informacion les serd util. Y
quienes no estin en ese caso, valdrd la
pena que conozcanAn poco mas sobre
este primo lejano de la familia Sinclair.

Sinclair Research firmé afios atras
un acuerdo con la firma estadounidense
Timex, especializada en la fabricacion
de relojes y maquinaria de precision,
para manufacturar y comercializar €n

Estados Unidos los modelos de micro-

ordenadores salidos de la inventiva de
Clive Sinclair y su equipo de ingenie-
ros.
Este Timex/Sinclair no es el primer
roducto de esta asociacion. Hubo antes

os modelos 1000 y 2000, que han tenido
un éxito de demanda comparable al

alcanzado por sus primos britdnicos. El
T/S 2068 es, bisicamente, la misma
maquina que el Spectrum, Incluso el
manual que recibe el usuario es practica-
mente igual al britdnico, sélo que el
americano resulta mas claro. Este Spec-
trum elegante viene encapsuladoen una
bonira caja metilica, con su barra espa-
ciadora, ports para joystecks, tres cana-
les de somdn; un slet para carruchos.
Aunque algo del software desarrollado
El;:ara el Spectrum puede correr en el

/S 2068, sigue apareciendo un proble-
ma de dificil solucién para quien no sea
un experto. Se trata del televisor que
hay que utilizar. La norma estadouni-
dense es diferente a las europeas y, por
tanto, a la escogida por Espafia. En
Estados Unidos los televisores realizan
un barrido de 525 lineas y la frecuencia
de los cuadros se produce a 60 imagenes




r segundo, en lugar de las 50 uriliza-
das en nuestro pais.
En cuanto al manual, si se echa una
ojeada comparariva a ambos, se verd que
. en el del Spectrum el capitulo
! B dicado a las mate-
3 " miticas habla mu-
| cho de funciones, y el
/ de la versién ameri-
cana se conforma con
* laaritmérica simple,
| los nimeros aleatorios

y enteros.
En los manuales del
-T/S 2068 aparece infor-

5 macion suplementaria.
~ Citemos que este ordena-
~ dor posee algunos modos
de visualizacion extra, El
Display Mode 1 es el modo
" de pantalla normal del Spec-
' trum. El Modo 3 es una pan-
talla normal adicional y el
Modo 2 es una pantalla de
ultra alta resolucién, que utili-
za 64 columnas en una resolu-
cién de 512 por 17§ puntos.
El Modo 4 es ultra alta resolu-
ci6n en color, que permite que le
sean asignados parimetros de color a
filas de individuales de pixels dentro de
la posicion de un caracter.

Sin embargo, tratar de acceder a estos
en programas en BASIC no es rarea
fécil. El manual proporciona los coman-
dos necesarios para seleccionarlos, pero
no habrd nada que hacer sin un amplio
conocimiento del codigo maguina. Exis-
ten muchos rumores sobre un manual
avanzado que estarfa proximo a apare-
cer, el T/S 2000 Advanced Program-
ming Concepts Manual, que no seria
tan avanzada si realmente se refiere al
2000. Cabe aclarar que 2000 fue el
nombre original, y muchas cosas mis,
del Spectrum. No obstante, Timex pre-
firié esperar hasta que estuviera listo el

Da la impresion de que Timex ha
prestado mucha atencién al concepto de
ordenador utilizado por Commodore.
El 2068 tiene especificaciones sencillisi-
mas de utilizar; sin embargo, para acce-
der a las mds intrigantes, se tendria que
disponer de un manual extra de progra-
macion avanzada,

Pasemos a describir las caracteristicas
de la maquina. Su tamafio es bastante
grande con respecto a la idea de Sin-
clair. Como se puede apreciar en la foto,
su tamafio casi es el doble.

El acabado de la carcasa es de plastico
simulando aluminio. Se han tirado por
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la ventana las teclas de caucho y se han
reemplazado por teclas de plistico del
mismo tamafio que las empleadas en el
Spectrum vy, ademas, incorpora una te-
cla CAPS SHIFT (86lo mayusculas) ex-
tra, una tecla ENTER de mayor tamafio
y la mencionada barra de espacios.

En el lado derecho de la carcasa apa-
rece un slot destinado a alojar carruchos,
que tiene una tapa deslizante.

En el costado derecho también existe
un conmutador de encendido y apagado,
aun cuando no estd previsto ningin
piloto luminoso que indique si el orde-
nador esti encendido o apagado.

A cada lado se ha dispuesto un conec-
tor para joysticks tipo Atari. Enla parte

sterior estdn una serie de conectores,

estinados a la conexion de la fuente de
alimentacion, el auricular, el microfono,
el monitor y el televisor. Probablemen-
te con un monitor mulriestindar las
desventuras de nuestro consultante que-
darian aliviadas.

Existe también un conector de aspec-
to estandar en el lado izquierdo, con una
tapita tipo clip, destinada a separar los
accesorios de la tarjeta principal.

Los periféricos fabricados en Gran
Bretafia se pueden conectar a este co-
nector, aunque en Estados Unidos hay
fabricantes que estin manufacturando
las variantes mas clasicas de la ZX
Printer, pero el conector en si es algo
mis largo que el del Spectrum, lo cual
debe implicar que Timex tiene previsto
algo mis. La compafiia estd actualmente

nsando en una impresora de 80 co-

umnas que utilice papel normal.

El altavoz sigue siendo de tipo zum-
bador, y sorprendentemente sigue es-
tando situado en la base de la maquina,
pero suena un poco mas alto. El chip de
sonido extra que lleva incorporado posi-
bilita la utilizacién de tres canales de
sonido o ruido blanco, de tal forma que
con el amplificador necesario se puede
llegar a ser tan sinfénico como a uno le
guste.

Detrés de la mdquina se observa un
misterioso microconmutador, que pare-
ce tener algo que ver con el sistema de
bandas de television que sigue la televi-
sién norteamericana,

Quitando seis tornillos, méis que en el
Spectrum, se levanta la tapa. Si no se le
hubiera visto comportindose como un
Spectrum, se dudaria mucho sobre si se
trata de la misma mdquina. La ULA
(Uncommited Logic Array) es natural-
mente diferente. Ademas, esta el chip
de sonido y no aparece el radiador
disipador de calor y parece que tiene

habilidades para producir 48 Kbytes de
memoria con seis chips de 48 Kbytes.

La disposicién de los circuitos inte-
grados es distinta y con muchos mas
espacios, por ello no se trata de un
Spectrum alojado en una caja medio
vacia. El pmb]}ema del calor parece ha-
ber sido resuelto con bastante eficiencia.
Un par de cables largos que atraviesan
la tarjeta, en la miquina que sometimos
a revision, indican que el disefio original
también ha sido revisado; esto no es
nada nuevo en lo que a productos de
Sinclair se refiere. Suponemos que las
reformas se harin mds permanentes
—y que los nimeros de serie formarin
parte del circuito impreso, en lugar de
venir pintados— en fecha posterior. El
teclado se conecta a la tarjeta por medio
de un cable plano en lugar de dos, como
en el Spectrum. Pero apartando la lupa
y comprobando los circuitos, probablz-
mente se encontrara un S rum por
alguna parte. Como ya dijimos, el T/S
2068 tiene 4 modos de visualizacién, 3
de los cuales son relativamente inaccesi-
bles. El Modo 1 tiene la resolucién
estandar de 256 por 176 puntos y para
todas las aplicaciones se podria utilizar
como si fuera la de un rum. Los
experimentos con OUT 255, produje-
ron algunos efectos exdticos, y muy
poco de utilizacion constructiva.

El acceso al Display Mode 2, el modo
en 64 columnas, resultd particularmen-
te intrigante. Produjo caracteres mis
estrechos en la parte inferior de la
pantalla, pero sélo con 32 de ellas. Esto
parece ser debido a que los 64 caracteres
son tratados por dos piginas de memo-
ria, 32 caracteres cada una, apareciendo
éstos en espacios alternados. Se obtiene
mejor idea de esto con uno de los OUT
no mencionados en el manual, que pro-
duce una pantalla con 32 barras verrtica-
les.

Sin embargo, varios de los OUT con
que se tratd parecian confundir a la
RAM de la mitad superior de la panta-
lla, asi que esto requeria algo mas de
tiempo 3& investigacion del que dispo-
niamos. Por otro lado, tampoco se le vio
mucho future a escribir roftware para
una mdquina que no se venderd aqui.
Atun asi, con la resolucion de 176 por
512 puntos, la maquina ofrece mucho
mis atractivo que su prima britdnica, y
nos gustaria poder verla con software
desarrollado a plena urilizacion.

La segunda panralla normal, Modo 3,
es probable que esté disponible mas de
inmediato. Tampoco es demasiado sen-
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cillo. Partiendo de que se le pueda poner
en funcionamiento sin demasiado fo-
1l6n, proporcionara unos cuantos atajos
tsiles de programacion.

El Modo 4, el de ultra alta resolucién
en color, también es fascinante, Si pode-
mos cambiar INK, PAPER, BRIGHT y
FLASH en filas individuales de pixels
en simples espacios para caracreres,

podriamos ser capaces de producir relu-
cientes maravillas multicolor en los gra-
ficos. Una tentacion, jo no?

En la acrualidad, el almacenamiento
se hace en cinta o cartucho. La cinta
funciona tan eficientemente como en el

Spectrum, y podemos asumir que el
cartucho —no lo teniamos disponible—
proporciona resultados tan rapidamen-
te como cualquier otro sistema de cartu-
cho. El manual hace referencia al "disco
u otro medio de almacenamiento” para
el futuro, pero no lo menciona.

Los mapas para el Microdrive que
aparecen en el mapa de memoria del
Spectrum han desaparecido aparente-
mente, pero existen un par de ideas que
cuadran. Teniendo en cuenta que el
almacenamiento del Spectrum no llego
a ser exactamente de la forma que
mucha gente espero, ser cauteloso no es
mala idea, y aunque es posible que
Timex salga conun sistema de disco, los
Microdrives no estin totalmente des-
cartados. -

La memoria en si es de solamente 48
Kbytes, pero se piensa en una conmuta-
cién de bancos. Esto viene a significar
que 256 bancos de 64 K pueden ser
accedidos en grupos de 8 K, para conse-
guir un maximo de 64 K ala vez,y hasta
un maximo de 16 Mbytes. Esto no es de
mucha utilidad por el momento, pero
aparentemente algunos de los cartuchos
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de ROM lo urilizan, siendo posible que
algunos dispositivos accesorios, que nos
permitan utilizarlo, podrian aparecer
en un fururo,

El Timex BASIC es esencialmente el
BASIC de Sinclair, saliéndose de la
liltima fase de su campafia por la con-
quista del mundo. De todas formas
existen unas cuantas adiciones. Se puede
encontrar DELETE en el mismo lugar
que en el Spectrum, funcionando de la
misma forma, pero, también dispone de
una funcién dk borrado de bloques. Sise
utiliza el comando DELETE x, F, siendo
x e y numeros de lineas, el bloque

ndiente de un programa serd

corres
borrado.

El manual se muestra algo enrevesa-
do en este punto. Se afirma que si uno
teclea DELETE 4000, la linea 4000 sera
borrada. ;Por qué desearia nadie hacer
esto, cuando simplemente tecleando
4000 se obtiene el mismo efecto? Otros
comandos extra son FREE, que da el
espacio que nos queda en la memoria.
STICK, que llama a los joysticks.
ONERR, que parece haber venido de
vacaciones desde el A Fplemft. RESET,
utilizado para inicializar periféricos y
SOUND.

i Lo que tienen ambos:

11 ROMs con lenguaje y
sistema operarivo,

12 chips de RAM, 48 K.
13 Conector al exterior.

14 jacks para auricular y

15 Entrada de
alimentacién.

Solamente en el Spectrum:
16 Modulador para TV

SOUND es interesante principal-
mente por su sintaxis. SOUND a, g; i4;
b... El primer nimero especifica el re-
gistro y el segundo es un valor. Se puede
designar uno de 15 registros con un
valor individual, pudiéndose incluir
hasta 15 en una sentencia SOUND.
El drea de los programas en BASIC
ocupada en la memoria del TIMEX es
un espacio diferente al urilizado en el
Spectrum y, mientras que los mapas de
memoria son similares, son lo suiPicien-
temente diferentes como para encon-
trarse clavado si tiene una de las dos
mdquinas en el pais eguivocado.

En Estados Unidos, esto
significa que tendrd que es-

7 ;‘é"‘g‘;‘;’: perar a que Timex pro-
: n Espa-
Sk duzca software, y € P

fia a que el software sea
convertido.

La idea original de ven-
der Spectrum en Estados
Unidos probablemente fue
buena, en wvista del éxito

ue se consiguid con el

X-81. Pero Timex, por
esperar a tener una maqui-
na propia, se ha encontra-
do en medio de una guerra
de precios. El Timex sale
con un precio de 199.95 d6-
lares en tarifa, pero se pue-
de encontrar por 150, apro-
ximadamente Eigual que el
Commodore 64.

Para terminar, quere-
mos reiterar que este orde-
nador no estd disponible
en Espaifia ni lo estard, Por
tanto, no debe interpretar-
se estos comentarios como
una recomendacion a quie-
nes puedan tener la oca-
sion de adquirirlo en el ex-
tranjero, con los riesgos
que ello supone. No obs-
tante, quizas algunas de las
mejoras que el T/S 2068 incorpora
respecto del Spectrum, estén anticipan-
do caracteristicas de los futuros modelos
que tiene en la cabeza el equipo de Clive
Sinclair.

microfono,

europea.

J. L.
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Una revista para los usuarios de los ordenadores personales SINCLAIR.
Una publicaciéon mensual que ayuda a obtener el maximo partido al ZX-81
y al SPECTRUM.

ZX le trae cada mes programas, juegos y montajes, adenias de reportajes
sobre programacién, y la posibilidad de ganar premios realizando programas,
y otros temas siempre de gran interés.

= Como
Ny omarsu Spectrum

GRATIS | ANTOMIO ey ing

PARA USTED ’

si se suscribe a ZX.

Una obra imprescindible
en la biblioteca de todo
poseedor de un ordenador
personal SINCLAIR Spectrum.
Como programar

su Spectrum, un regalo de 132 EmEEEEES - =
paginas, tamano - - E e
210 % 270 mm., cuyo precio - '

de venta es de 850 Pts. e mEEEERES ag,

Aproveche ahora esta irrepetible oportunidad para suscribirse a ZX. Envie hoy mismo
la tarjeta adjunta, que no necesita sobre ni franqueo. Depositela en el buzén més cercano.
Inmediatamente recibira su primer ejemplar de ZX mas el REGALO vy asi durante un ano

(12 ejemplares).

Jerez, 3
Tel. 457 26 17

MADRID-16



LECTORES

A partir de este numero, responderemos a través de
esta pdgina a las consultas que nos hagan llegar los
lectores. Esperamos ‘Eue seran muchas, cuantas mds

mejor. Las
tificadas, a

reguntas

Pregunta: jcomo puedo
vrilizar las instrucciones
ON GO TO yON GOSUB
en mi Spectrum? (]. Iz-
‘quierdo. R[adrid).

Respuesta: Esas instruc-
ciones no existen en el Spec-
trum, pero puede usted in-
trum, pero puede usted sus-
tituirlas introduciendo otras

.andlogas que hagan referen-

eben dirigirse, debidamente iden-
evista ZX. Jerez, 3. Madrid-16.

cia a las lineas que se citen en
cada caso. Por ejemplo, si
pone ON X GO TO 100,120
entonces sabemos que X
puede tener como mucho
dos valores,el 1 yel 2.Sies 1
ird a la linea 100,sies 2 ala
120. Por lo que podria cam-
biar y poner, en el ejemplo
que f;: ofrecemos, IF x = 1
THEN GO TO 100y otra IF
x =2 THEN GO TO 120.

Pregunta: Introduje un
programa publicado en su
revista y no funciond. ;Qué
debo hacer en tales casos?
{Juan Carlos. Barcelona).

Respuesta: Ante todo, no
desanimarse. En la busqueda
de los errores propios y aje-
nos reside uno de los mejo-
res métodos de aprendizaje
de la programacion. Debe-
mos decirle que todos los
programas que publicamos
han sido probados previa-
mente y por ello lo mis
probable es que se haya equi-

vocado al pasdrselo a suZX.
Compare que estd bien es-
crito su programa. La mejor
ayuda la proporciona la in-
formacién sobre el tipo de
error y la linea en la que su
programaquedo interrumpi-
do. Puede ocurrir que falte
una linea: que aparezca OUT
OF DATA, con lo que le
indicard que le faltan datos
en la instruccion DATA; que
s¢ equivoque al dar el nom-
bre de una variable, con lo
que le dard el error VARIA-
BLE NOT FOUND; etc.

Pregunta: Tengo un
SPECtrum y un amigo tie-
ne el ZX-81. Nos gustaria
intercambiar programas,
pero no son compatibles.
¢Hay alguna solucion? (Ri-
cardo. Madrid).

Respuesta: La mayoria de
los programas escritos para
el ZX-81 pueden ser intro-

ducidos en el Spectrum, con
tres excepeiones: las instruc-
ciones SLOW y FAST no se
pueden ucilizar; los graficos
son diferentes; si el progra-
ma utiliza las instrucciones
PEEK y POKE hay que te-
ner en cuenta que las locali-
zaciones de memoria son di-
ferentes.

Pregunta: ;Como puedo
definir caracteres grificos
en mi ZX Spectrum? (Mi-
guel. Palma de Mallorca).

Respuesta: Estaes, sin du-
da, la pregunta que nos ha
formulado un mayor nime-
ro de lectores. Aunque pen-
samos que el tema merece
ser tratado con mas profun-
didad en otro niimero de la
revista, no queremos dejar
sin respuesta esta inquietud.

Imagine un cuadrado de

12 7 ZX

dimensiones 8 por 8, es de-
cir, de 64 casillas:

en memoria, 0 en notacion
binaria, ocho bits, donde ca-
da cero representa una casi-
lla en blanco v cada uno una
casilla ocupada o en negro.
Por ejemplo, la representa-
cion de una "ese” seria:

Cada una de estas 64 posi-
ciones puede estar libre u
ocupada. Distintas combina-
ciones en las casillas darin
lugar a distintas representa-
ciones grificas. Cada linea
queda grabada como un byte

olojo|Oo|C|O|O
S L
o|o|O
i

o

olorolololo
cl—|Oo|O|—
—|0|O|=]0O
Ol=|=|C|O|D
olololo|ololo|o

o]0
O|O0
L3 ]
ojoclojojC|0] 0O

O
O
I

Estas  representaciones
grificas son almacenadas en
memoria ROM de la direc-

quiere guardarlo, por ejem-
plo, en la letra "a” procede-
ria de la forma siguiente:

cibn 15616 a la 16384. Si

2@ POKE USR "a"+@,BIN ORD000D0D
3@ POKE USSR "a"+1l.BIN 8@111100
48 POKE USSR "a"+2.BIN Blﬂﬂﬂﬂag
58 POKE USR "a"+3,BIM ©@l1l111@

E@ POKE USR "a"+4 ,BIN 0O2268100
7B POKE USSR "a'+5,BIN 01008010
8@ POKE UsSR "a"+8.BINM 0011110@
S8 POKE USR "a“+7.BIN eoloeoodd

En este caso lo tendria en
valor binario. Pero manejar
tantos ceros }' unos €5 una
labor tediosa, Lo mejor es

trabajar con valores decima-
les en vez de binarios. El
ejemplo anterior, en valores
decimales, seria:

FOR i=0 TO 7: READ x: POKE
B et BT T

LUSR NEXT i
i@ DATH B,B6B,64,66,.4,.66.60,8

Para ello sdlo ha de hacer
la conversion de cada fila de
8 bits en binario:

PRINT BIN 00111100 =

shilidades de graficacion, de-
fina los caracteres a su gusto,
y trabaje en valores decima-
les. Si lo que desea es utilizar

3 60 programas en los que se han
PRINT BIN 01000000 = definido caracteres grificos,
= 64 como es el caso de la mayoria

de los juegos descritos en
esta revista, le aconsejamos
que siga los siguientes pasos:

El mimero de combina-
ciones es de 256. Desde
00000000 = 0 hasta
11111111 = 256.

Si desea hacer programas
donde incorporar nuevas po-

® Busque aquellas senten-
cias en las que se definen los
caracteres e introdizcalas:

POKE USR "letra’ " nimero, BIN nimero

L Combinacion binaria
— 0,1,....7

+ABC...

correspondiente. Si no es asi,

repase los valores introduci-
dos.

® Ejecute RUN, pase al
modo grafico y compruebe
que sale el caricter grifico
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simcliEir
ZX Spectrum

» 16K: 34.950 ptas.
e 48K: 43.950 ptas.

= EL PRECIO INCLUYE: ALI-
MENTADOR, CABLES PARA
CASSETTE NORMAL ¥ TV
(COLOR O B/N), CASSETTE
DE DEMOSTRACION, MA-
MUALES EN INGLES, MA-
MNUAL EN CASTELLAND ¥
GASSETTE DE PROGRA-
MAS.

® MICROPROCESADOR ZB0A = 8 COLORES = 2 INTENSI-
DADES » SONIDO POR ALTAVOZ INTERNO » 40 TECLAS

sSincl=ir— ZX8I1

NUEVOS MICRO-PRECIOS
AHORA SOLO: 13.450 ptas.

® EL PRECIO INCLUYE:
= ALIMENTADOR, CABLES
PARA CASSETTE NORMAL
¥ TV, MANUAL EN INGLES,
MANUAL AMPLIADO EN
CASTELLANG ¥ CASSETTE
DEMOSTRACION = |DEAL
PARA INICIACION A LA MI-
CRO-INFORMATICA ¥ PRO-
GRAMACION, JUEGOS,
GESTION DOMESTICA Y

PERSONAL, EDUCACION, ETC. » 1K RAM = BASIC EN BK
AOM = MICROPROCESADOR ZB0 A m ALMACENAMIENTO DE

SEIKOSHA [Reitrre

SIMPLEMENTE LA MEJOR RELACION CALIDAD/PRECIO
® INTERFACE CENTRONICS DE ORIGEN = IMPRESION
AGLMAS UNIHAMMER

GP100 = 80 COLUMNAS = 30
CARACT/SEG = MAYUSCU-
LAS, MINUSCULAS (CODI-
GO ASCI) = CARACTERES
EXPANDIDOS = PAPEL 107
GP250 » 50 CARACT /SEG. =
INTERFACE RS232 INCOR-
PORADO = CARACTERES
DOBLE ALTODOBLE AN-

49.900 ptas.

MOVILES CON AUTO-REPETICION ¥ SONIDO » MAYLIS-
CULAS, MINUSCULAS, CARACTERES GRAFICOS, IN-
VERSOS Y DEFINIBLES » CODIGO ASCIl w PANTALLA
DE 24x32 CARACTERES = GRAFICOS DE ALTA RESO-
LUCION (256x182 PUNTOS) = BASIC SINCLAIR AMPLIA-
DO EN 16K ROM = ALMACENAMIENTO DE DATOS ¥
PROGAAMAS EN CASSETTE (1.500 BAUDIOS) » CO-
NECTOR DE EXPANSIONES.

® KIT AMPLIAGION A 48K RAM: 7.950 ptas.
s ADAPTADDR MEMORIAS 16K ZXB1: 2. 250 plas.
= AMPLIFICADOR DE SONIDO+RESET: 4.980 plas.
® IMPRESORA Z¥: 13.950 ptas.
= CAJA 5 ROLLOS PAPEL: 2.625 ptas.

DATOS ¥ PROGRAMAS EN CASSETTE (250 BAUDIOS) =
GRAFICOS DE 44x64 PUNTOS = PANTALLA DE 24x32 CA-
AACTERES » CONECTOR DE EXPANSIONES = 40 TECLAS
SENSITIVAS,

CHO = RESTO COMO GP100: 58.900 plas.
GP700 = TODOS LOS COLORES = ARRASTRE FRIC-

SUPER OFERTA ESPECIAL: Z)X81+ 16K RAM PACK
SOLO 17.850 ptas.

= 20 SIMPLE ELECTRONIC

CIONTRACCION = PAPEL HASTA 10": 98.500 ptas.
PROJECTS FOR THE ZXB1:
1.590,—

LIBROS
= THE ZX81 POCKET BOOK: 1,660,~

= 49 EXPLOSIVE GAMES FOR THE ZXB1:
1.400,—
= MASTERING MACHINE CODE OM YOUR ZX81:

= CONECTOR MACHO: 300 ptas.
= INVERSOR DE VIDEQ: 1.790 plas.

» INTERFACE CENTROMICS + CABLE:

11.450 plas,
= INTERFACE PALANCA JUEGOS: 3.550 plas.
» PALANCAJUEGOS "QUICK-SHOT": 2.900 ptas.
s CONECTOR HEMBRA: 920 ptas.

PRONTO DISPONIBLE: » ZX INTERFACE 1= ZX
INTERFAGE 2 » ZX MICRO-DRIVE = MODEM =
TRAZADOR DIGITAL = TECLADO PROFESIO-
NAL » INTERFACE PROGRAMABLE PALAN-
CA JUEGOS »w PALANCA JUEGOS ALTA SENSI-
BILIDAD » FLOPPY DISK

MEMOTECH - zxa1- LA ESTETICA DEL CONJUNTO

HO MAS BORRADOS ACCIDENTALES DE MEMORIA

«::i‘l

s MEMOPAK INTERFACE RS232: 12.950 plas.
= MEMOPAK INTERFACE CENTRONICS+CAEBLE PARA IMPRESORA NORMAL

1.890,—

= GAMES ZX COMPUTERS PLAY (30 GAMES
FOR ZX81 & SPECTRUM): 990,

=60 GAMES & APPLICATIONS FOR SPEC-
TRUM: 1,490, —

= CREATING ARCADE GAMES ON SPECTRUM:
1.190,—

= SPECTAUM GRAPHICS: 1.890,—

= SPECTAUM PROGRAMMES: 1.880 —

= GUIA PRINCIPIANTE NEWBARAIN
(C/ACASSETTE): 1.000,—

5 NEWBARAIN TECHNICAL MANUAL: 6.000,—

= MEMOPAK 16K (AMPLIABLE): 7.950 plas.
& MEMOPAK 32K (AMPLIABLE): 14,950 plas.
= MEMOPAK 64K (56K UTILES): 17.950 plas.

Superprogramas ZX-Spectrum

EN ESPANOL

VIDEO-JUEGOS 16K/48K

= SUFER-COMECOCDS: 1180,

= CYBOTROM: 1.190-

 GLLPMAN: 1,380

# PHEENIX: 1.380,-

» WRECHAGE (DESTRUCCION):
1,380~

1,690~

® ANDADIDE UMO: 1,390,

w BEDLAM: 1.390,-

® GALAXIANS + SPYNADS:
1,480~

 CIENPES + STORM-
FIGHTERS: 1.430 -

# ARMAGGEDON -+ AMENAZA:
1,880,

VIDED-JUEGODS 48K

= EL DETECTIVE: 1,380 -

= TUMELES MARCIANCS: 1:300,-

= EECALADOR LOCO: 1,350 -

m GRAND PRIX: 1490 -

= STOMPING STAN: 1.300,-

= KRLLER KONG: 1.380 -

@ BARMY BURGER'S: 1.300 -

= MINA MALDITA: 1.300-

& AUTOSTOPISTA GALACTICO:
1.380,-

= LILTIMD AMANECER EN
LATTICA: 1380~

AVENTURAS (4BK)

= THE QUILL [4SEND DE AVEN-
TURAS)+EJEMPLL: 2430 -

80 COLUMMNAS (MAYUSCULAS ¥ MINUSCULAS): 13,950 ptas.
» MEMOPAK ALTA RESOLUCION GRAFICA (192256 PUNTOS) CON GRAN
NUMERQ DE INSTRUCCIONES GRAFICAS INCORPORADAS: 11.950 plas,
= TECLADD PROFESIONAL MEMOTECH COM BUFFER: 14,950 ptas.

» BOLETINES CLUB NACIOMAL USUARIOS ZX
1982 (1-4): 1.200.-

® BOLETINES CLUB NACIONAL USUARIOS ZX
1983 (5-10): 2.500,-

= MANUAL AMPLIADO ZX81 &

= MANUAL AMPLIADO ZX-SPECTRUM g

= MANUAL CODIGO MAGLINA ZXB1

EN CASTELLAND

JUEGOS = MANUAL CODIGO MAQUINA %
INTELIGENTES 48K ZX-SPECTRUM
= AJEDREZ 2002 2.450 - = LIBROS PROGRAMAS ZX &
m OALLAS: 1380~
ey IMPORTADOR EXCLUSIVO
INTELIGENTES 18K PARA ESPANA
= GUERAA DE BARCOS: S = M )

1,360 - = MEMOPAK EPROM: ENSAMBLADCR Z80: 8.950 plas (AL R 74.950 ptas.
EDUCATIVOS 16k | ™ MEMOPAK EPROM: MEMOCALG (HOJA DE GALCULO): 8.950 ptas.

ol & MEMOPAK EPROM: MEMOTEXT (PROCESADO TEXTOS): 8.950 ptas.
- 130~ = MODULD BATERIAS: 18.950 ptas,
?E:srrgl‘a?;“ & PROGRAMAS: 1.000 ptas. cu

DATOS]: 2890, _ Superprogramas IX81 ® BASE DE DATOS » CONTABILIDAD PERSONAL & EN-
. gﬂsgamunm PERSOMAL: TRETENIMIENTOS | » ENTRETENIMIENTOS |l  LITILIDA-
& SIMPLEX PROGRAMACION VIDEQ JUEGOS JUEGOS INTELIGENTES DES | = UTILIDADES Il » VOLPLOT » FUENTES

UINEAL}: 2500, = SUPER COMECOCOS: 1.190,- = 7X AKEDREZ I1: 1,960~
® CONTEXT [PROCESADOR = SUPER GULP: 860 - = GUERRA DE BARGS: 890~

TEXTOS 54 COLUMNAS}: 290~ = FROGGER: 1.190— = MISION GALACTICA: 990 -

= ALUNIZAKE: 1.180.- EDUCATIVOS
UTILIDADES 16K/48K ? ;
_ e R e S O[22 D M-5 PR
¥ W-‘JEEEW 2480~ | = ASTERDIDES: 990 UTILIDADES P
-3D1.|'15|ﬂﬂ'1slil{l : el il m'- -Summ*rn&lm'_ -————————————ﬁ—
. HDED-DIS.PLA'I"I'| b = SCAAMBLE: 900~ = VIDEQGRAFIC: 1,890
- = CRASHBOOT + COMECOCDS: 990, » ESCAPARATES: 990~ ENVI :

w FOATH: 2,950, f m SUPER DEFENDER: 990,- ] LADOR: 1,800, - I NVIENME: FECHA it e
= SUPERGRAFICS+ UDC: -SFEREGOSWOE NG - TEISABOEENSR se- |
= 64 PRINT: 1490~ SAMEETIC LW 1106 RS, ® ALTA AESOLUGION: 1,430~

= ADAPT, PROGRAMAS BASIC
ZNEY: 1 450~

UTILIDADES 48K

= MASTER-DISERC: 1.990.-

AMPLIA SELECCION DE LOS MEJORES PROGRAMAS
DE IMPORTACION EN INGLES: SINCLAIR, ULTIMATE,
IMAGINE, BUG-BYTE, ETC. DISPONIBLES

= CASSETTE 2 (9 DE 16K): 1.580,~
= EL ACORRALADD: 590~

MUSICA
w OROUESTA: 530.-

GESTION

= BASE DE DATOS: 2.790.-

® 5 CONTROL STOCKS: .70 -
= VISLPLAN: 1,800 -

] ENVIO GIROITALON CONFORMADO PTAS. ..

Ventamatic »

48.950 ptas.

o-informat

Avda. de Rhode, 253 - Apartado 168

ROSAS (GERONA) - Tel. (972) 255616

ESPECIALISTAS EN VENTA POR COI

ENVIOS INME

ACCESORIOS

= CAJA 156 CINTAS VIRGENES C-15:
= CAJA 15 CINTAS VIRGENES C-30:
= MONITOR FOSFORD VERDE 12°:
= MONITOR FOSFORO VERDE 9":

= MONITOR COLOR RGB 14",

1.350 plas.

1,800 ptas.
24950 ptas.
20,450 ptas.
£9.950 plas.

EXPOSICION, VENTA Y CURSOS DE BASIC Y
CODIGO MAQUINA CON ZX81 EN BARCELONA:

C/. Rocafort, 241, entlo. (DILVIS)

A TODA ESPANA - TODO EN STOCK - 6 M

GARANTIA

PARA ENVIOS C/REEMBOLSO MANDAR 20"-% &CTA ;
NOMBRE ..ol w8 A S 0 P
APELLIDOS

sTARJETA VISAMASTERCARD N.° . i

CADUCA

BGIRD POSTAL N7 ..o FECHA i
GASTOS ENVIO. 400 PTAS. REEMBOLSO O TABJETA DE CREDITO
200 PTAS, COALOUIER OTAA FORMA

N o ENE i’ ewn I ET eSO TR S SRS
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5.000 PESETAS-

MENSUALMENTE
PARTICIPANDO EN NUESTRO CONCURSO

A partir del proximo nimero, ZX premiara mensualmente
los programas que hagan llegar los lectores. Ll A

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

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

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

La inica condicién para participar
en el concurso serd que los programas
no hayan sido publicados previamente en
ninguna revista.

4}1

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

|

e ———




IDEAS

B Desplazamiento en pantalla: si tiene usted un ZX-81y
desea obtener un movimiento en pantalla de izquierda a
derecha, he aqui una pequefia rutina que le dard la solucidn;

MR M

123456

T PGB G P o G
e e P
N0 PO AR RPN
mOmAEOENO OO
B e I e
Op i 000 00 00 00 00
0D 0D 00 W00 DD
Ge088666E
(ot fo e uTe Judu T
sdsdad=dadag=d=d~d~l
o T T e T T
mnomgmnwmm

e

o

L

o

ul

m
e o i I e e i B
00 £ Ci 00 ClCO O 00 0
DD D00 DD D0 1D
S0088GE0AE
R e e

® ;Recuerda lo que hacia la pantalla de su televisor cuando
cargaba los programas de la cinta de demostracion de su
Spectrum? Prueba ahora a introducir en el ordenador la
instruccion RANDOMIZE USR X (donde X es un valor
comprendido entre 1270 y 1400). Pruébelo y piense en la
posibilidad de incorporarlo a sus programas, ya que no afecta
para nada a la ejecucion del programa. El efecto que produce
se para presionando la tecla espaciadora (Space).

= Si realiza operaciones aritméticas y no desea que los datos
aparezcan ''descolocados”, lo que necesita es preparar la
salida para un formaro determinado. Los ordenadores perso-
nales suelen incluir sentencias del tipo PRINT USING, lo
cual permite definir un formato de salida dependiendo de la
informacién a imprimir. Ante la ausencia de dicha instruc-
ci6n, para un ZX-81 o un Spectrum, he aqui la posibilidad de
obviar el problema:

1@ FOR I=1 TGO 1@

=28 PRINT TAB I; "HHHH"

38 NEXT I
128 LET A=PEEK 183S86+256a#FPEEK 1

5397
11@ LET B=PEEK 1540@+2563PEEK 1
54@1-1

14@ IF PEEK I=118 THEM GOTO 218
i15@ LET S=PEEK I

i16@ LET I=I-D

i7@ IF PEEK I=11l8 ?HEN EO0TO z20a

A
@ LET I=I
@ GOTO 14

® 5i alguna vez maneja usted un miniordenador, vera que
hay una instruccion que permite saber el tiempo empleado
en la realizacidon de una tarea. Tal instruccion es del tipo
PRINT TIME, asociada a unos contadores de tiempo (SET
TIME) que se pueden poner a cero para empezar la cuenta.
Estas instrucciones no se encuentran en los micros, pero se
les puede engafiar, al menos al ZX-81. Paraello esta prevista
una rutina que le ofrecemos a continuacién:

La rutina es un poco lenta, pues necesita alrededor de
segundo y medio para ser ejecutada, lo cual puede resultar
excesivo si existe un elevado nimero de interacciones.

38 LR
i
S@ LET i=INT (10@%i+.5) 102
4@ LET z%=3TR% i
S@ FOR J=1 TO LEMN z &%
6@ IF z&ii)=d% THEN GO TO T
7 NEXT J ;
&8 PRINT AT 21.16-i.zZ % =)
op POKE 23692,855: PRINT AT 21
.J"—?"l;lln LeY
i GO TO 20
S6.7
57.9%8
4 .88
4
s
&
. @4
5.99
Zeesaea
568000 .25
34
34
34
36.89
S@.85
=13
431
S4
?6.77
78.1
ia@

FRUSE @
ég LET T=65279-FEER 16456 -256 %
SEEK 16437
38 PRINT AT @,08; INT (T/3008) ;"
MIN. “;INT (T-5@);" SEG.”
ip @070 29
2 MIN. 11 SEG.

Si tiene un ZX-81 sustituya la linea 90 por la instruccién
SCROLL, ya que ésta es la funcidn de esta sentencia, como
velamos un poco mds arriba. Ahora queda un poco mis
legible, ;verdad?

m ;Cuidado con la rutina que le mostramos a continuacion!
Prepérese, pues pensard que su televisor va a saltar en
pedazos. Pero no se preocupe, no pasard nada.

1@ REM *FLASH®

S0 CLERR 29999: FOR L=3000@ TO
30828: RERAD a: POKE L,a: NEXT L
MR e AT

Fl s

1374, 124, 104,555,147, 413,121,194
s8.11%, 201

70 RAMNDOMIZE USSR SO200 2

8@ PRINT AT 185.1; FLASH 1;"8ig
ue bien su televisorT"

ZX /15
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Este es un sencillo juego

no hay ningin pistolero en
la mesa. Su labor consiste en

redecir si a un nimero, se-
eccionado al azar entre uno

a catorce, le seguird uno ma-

yor 0 menor.

en el que le aseguramos que °

Los nlimeros se represen-
tan de tres en tres. Con cada
secuencia correcta suma 10
pesetas a su cantidad inicial
de 50. Un error supone per-
der 10 pesetas. Después de
15 jugadas podra ver sus ga-

nancias. Nada impide que, si
dispone Vd. de capital, se
juegue 10 millones donde
nosotros hemos arriesgado
dos duros (para ZX-81 con
1 K).

10

=

15
20
30
40
S50
&0
70
13:C
a0
133C
0
230
100
230
110
120
130
143D
140

LET F=50 165D
FOR §=1 TO 15 150 IF C#$="I" AND D>C THEN BOTOD
CLS 230
PRINT AT 1,1;"$":F,S 160 IF C#$="S" AND D<C THEN GOTO
LET A=INT (RNDX14)+1 230
PRINT AT 10,103A 170 LET F=F+10
LET C=INT (RND%14)+1 175 PRINT "GANAS"
INFUT B$ 180 PAUSE 100
IF B$="1" THEN PRINT AT 10, 200 NEXT S
210 GOTD 270
IF B$="S" THEN PRINT AT 10, 230 LET F=F-10
235 PRINT “PIERDES"
IF B$="1" AND C>A THEN GOTO 240 PAUSE S0
260 NEXT S
IF B$="S" AND C<A THEN GOTO 270 CLS
290 PRINT " TE QUEDAN=$"3F
LET D=INT (RNDX14)+1 300 IF F<S0O THEN PRINT "FIERDES
INPUT C$ $"§ S0-F
IF C$="I" THEN FRINT AT 10, 310 IF F>=50 THEN PRINT "GANAS
$" 3 F-50
IF C$="S5" THEN PRINT AT 10,

16/
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(y2)

10
20
AREY
30
{40
S0
&0
70O
8o
Q0
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190

210
220
230

RAND

LET As=

AS
LET A=

"NUEVEDIEZ DAMA REIN

L1

0

LET B$="12345"

PRINT
INPUT
PRINT
GOSUB
FRINT
INFPUT
FRINT

IF B%=
GOSuUB

LET A=
IF A=32
GO0TO 4
FOR N=
LET B=
FRINT

(N):A®(B—-4 TO B)
Z00™NEXT N

RETURN
SAVE "
RUN

AT 3,A:; "NOMBRE?"

o

AT 3,A;C$;:" n
170

AT 16,73 "0TRA VEZ?"
B

AT 16,73"

no" THEN GOTO 140

170

A+8

2 THEN STOP

)

1 TO LEN B$

INT (RNDX&+1) %5

AT I+2%XVAL B (N),AsB$

FD"

PROGRAMAS

El objeto de este juego es
lanzar cinco dados de cara a
obtener la mejor puntuacion,
Cada jugador lanza sus da-
dos, introduciendo primero
su nombre y presionando
NEWLINE. Se admite una
segunda tirada para intentar
mejorar la puntuacién, para
lo cual se introducen los va-

—_—

Eﬁﬂ#ﬂﬂ

lores que se desea mejorar. Si
no se desea jugar de nuevo,
se pasa el juego al oponente
u oponentes (presionando
0). Ahora ya no rendrd que
ggeucuparse £ recurﬁar

nde guardd los dados. No

necesitard cubilete y seguro
jue no se le pierde ningun
ado (1K ZX-81). :




Los programas sobre el
dibujo del arco iris abundan,
Son muchos los admiradores
del color y de eso el Spec-
trum sabe bastante. He aqui

ARCO IRIS

dos programas que juegan
con los colores, produciendo
imigenes de gran belleza,
especialmente el segundo.
Pruébelo, son pocas instruc-

ciones y, en el caso del se-
gundo, podrda ver como se
forma lentamente la repre-
sentacion grafica,

Antigunamente, la genre

solia salir a ver la puesta de
sol. Recuerde que estamos
en la era tecnolégica y que
puede elegir el color del sol
que desee (solo tiene que
programarlo) y contemplar
todo aquello que desee de la
mano de su Spectrum.
(16K Spectrum).

;?ﬁyuvvvsw¥v¥w#v:vw¥vvvvvvi-#

S@ REM Arco irz:s
18@ BORDER @: INK 7: PAPER B: R
BS 10 REAB 3, b, c: POR _n=8 TO 11z
3 € n=
m<7): PLOT PRPER b; INK c; INUER 17@0@ REM =
SE a;@,n+i2sm: DRAQ PAPER b; INK 17@5 BORD i INK 7 :
c; INUERSE a;ams.d, 3.8 I PR3 3358 LET dx=ss2t (12INT (RND#31) :
bd b AN SRLE ¢ " LET X1=286,dX; LET_c=5+INT_(RND
126 BEEP .21.,3@: HNEXT n: ggx; " ;EL: FGRaﬂcﬁ TO 1: INK ¢c: IF 8 T
8 e il i 8e FiR KZe To ¥iii: o8 40,70
: X= X x #K
1088 _OOTH 3,8,8.1.0.8.8.844.1:8 75%n: DRAU x,178-350#n: PLOT dX#
o iataibe B bt R fk+1) -1, 175%n: DRAW -x,175-350#n
NEXT %: NEXT n: NEXT k
1740 GO TO 17@®@
¢Verdad que son bonitos mads prictico daral RUN, to-
los graficos que elabora pa- marse una cervezay volvera
cientemente su Spectrum?  ver que Nos encontramos en
Este combina ambas cosas,la  la pantalla.
Aias P
belleza y la paciencia, pues es (16K Spectrum).
L 515 BORDER @: PAPER @: INK &: C
P A e = o LY
28 FOR_i=1 TO 168 STEP 7.S5 ]
5 Bl'r]! PLOT @,1168-i): DPRAW i.-{16
=3
48 PLOT @,i: DRAW i.,-i+1EE
5@ NEXT i
60 FOR i=1.8 TO 4,7 STEP .1
7@ INK 7: PLOT 155728! DRAW 1@
@%*COS5 i ,S0#SIN
88 MEXT i: INK
gg99@ FOR i=@2 TO 135: FOR i=0 TO
gggi IF POINT (i,J)=1 THEN PLOT
-1
2282 ABXT i: NEXT J
9993 LET L =22528; LET g=22544 -
9994 FOR Jj=1_TO 22 -
9995 FOR _i=15 TO © STEP -1 '
23906 POKE 9+ (18-i) ,PEEK (l+i} T
9997 NEXT i
2988 LET L=L+32 LET g=g9+32 Trroers o o i I O AL
9388 NEXT J

- - -4
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PROGRAMAS

(: 29 n=
. 23 READ a: POKE USSR CHR%® (1444
Y¥n,a
4@ NEXT n: NEXT f
el DATR 0,0,0,0,0,2,0,0,2,1.02
©,0,8,0,3,0,0,0,0,0,112,112,32,1
26,1684 ,56.96,80,208,158,132
&0 bﬁvn 6.6.0.9,1,1.0.,@.,2,0,3
2.2,0, ‘e, 183,142, 1588,15
=, 224 :63 2247162 102292292319
122 DATA 0,0,0,0,0,28,92,72,62
; €2 g,gsésa,égs,ﬁlé,a,a, ,0,8,0
Este es un pequefio pro- ~ programas de juegos. |Intén- . 1iEl"LET"a$E \ :ﬂ @
grama que ilustra las posi- telo! No siempre va a ser una 1268 LET bS$='" ¢ =
bilidades graficas del Spec-  guerra galdctica. 300 LEE S322728 o sTER -3
trum. Con él se puede ver, (16K Spectrum). :_1_52 an r:g TD 2
. gt iEE a
como si de un- dlbujﬂ J.n!. l;::-'-‘@ pﬁ'INT F‘T 1@,a;9%( TO 2);AT
mado se tratase, el movi- N S hiiagt 11.a3;9%(3 TO
miento de un hombre al an- Li thislgfa jsca_'., bd" %gg ﬁgg;t’: 8
dar. Sec-:!iesplazav:de der?chaa ied : ;$ = ".a;éfh" ER=1x EIESTDRE iSS
izquierda y resulra realmen- _ e 135
i = =200 DFlTﬁ a b&
te gracioso. ] < ikj ZiP CLE gD To zm
Muy 1itil para incorporara

Con el programa 3D Vd. ejecuta el programa aparece  unidas por el ordenador, de-
podia escribir en tresdimen-  un eje de coordenadas. Utili-  pendiendo del sentido que le
siones. Ahora le ofrecemos  zando las teclas 5,6,7,8y9  quiera dar (jsur a norte?,

su complemento: grificos se pueden dibujar dos lineas  joeste a este?).
tridimensionales. Cuando se  que, posteriormente, serdn (16K Spectrum).

142 QUER 1: PLOT 127,28 DHHH 2,
1;5: PLOT ©,87: DR 488,2: OUER
145 INPUT " (1) SUR A NDRTE o
(2) OESTE A ESTE 7";
146 IF O=i1 THEN INPUT "RADIANES
2v;p: GO0 TO 15@
147 IF O=2 JTHEN GO TO 2a0
148 GO TO
i15a FOR n-a TD 126 STEP 4
16@ PLOT A,L (A+1)
17@ DRAW 1é6,6ﬂ+ttﬂ(ﬁ+1!-ﬂBJ-Lt
A+1)) ,D
o ; 15@ NE A
5 REH Perfiles 19@ INPUT “OESTE A ESTE TAMBIEN
T @,87: DRAWL 255,8 191 IF O$="S" OR Os$="s" THEN GO
13 PRINT nTLaéég BRIGHT 1. INK TQ 228
3 UL ice 9 H
@ s Bk (iad 292 FOR =@ To 126
28 OIM L(i27): DIM h (127 = +1): LET A=T
30 LET A=43 22@ FOR G=i1i TO 20
35 LET D=-1 230 LET A=A+6.55: LET B=B+d
40 FOR T=1 TO 2 2490 LET B-B+IIHIT+13-BE}-L(T+11
5@ FOR G=1 TO 127 y 28
&0 IF INKEV;-"Q" THEN PLOT G+D 245 PLOT A.B
,A: GO TD 1@ 258 NEXT G
70 IF IHKEY‘B"E" THEN LET A=A+ 268 NEXT T
1: PLOT G+D GO TO 1@@ 37e INPUT "SUR A ESTE TAMBIEN 7
75 IF :Nxév¢="5" THEN LET A=A- (5/NY",08%
1; PLOT G+D,RA: GO TO 10a 258 IF D$="5“ OR O%="s" THEN LE
80 IF INKEY&="7" THEN LET A=A+ T O=1: GO 148
«5: PLOT G+D,R: GO TO iea 298 RUN
9@ IF INKEY$="8" THEN LET A=A- 1000 LET B=43
.5: PLOT G+D, GO TO 100 191@ LET A=1
@1 IF INKEYS$="1" THEN GO TO 1@ i9iS LET D=1
) 1@2@ LET L (INT D) =B
s @0 TD 68 i@21 PLOT D,B
108 IF T=1 THEN LET L(G)=R: GO 1p38 LET B=84+(SIN A)
TO 115 1049 LET A=A+.04: LET D=D+.
110 LET HI(IG) =R 1048 SF pheaas theRN Co To idea
116 NEXT G 19590 GO TO 1020
;150 LET A=131: LET D=127: NEXT 1960 GO TO 130

ZX /19




Con el programa que le
mostraremos a continuacion
podrd obtener el calendario
del nuevo afio... o de los pro-
ximos 20 afios! Pero antes,
analicemos el problema y
veamos, paso a paso, como
construirlo.

Lo primero que hay que

ver es /qué queremos que
haga el programa? No puede

COMIENZO

!

Obtener mes, afio.

representarse todo el afio en
la pantalla por limitaciones
de espacio, pero si podemos
representarlo mes a mes, se-
gun se solicite por el usuario.
Ademas, podemos incluir
una opcion que posibilite ob-
tener los meses anteriores y
posteriores al que esté en
pantalla. Es decir, nuestro
programa tendria la siguien-
te estructura:

lal

Mostrar el calendario del mes.

l

Mes anterior, posterior o fin

de programa.

|

Fin de programa.

l

Siguiente o anterior _l

Caleular el nuevo mes.

El bloque "obtener mes y
afio” implica simplemente
preguntar al usuario por el
mes y el afio. El Fmgrama
comprobard que el dato del
mes estd comprendido entre
uno y doce.

Respecto al afio podria no
tener limitacion, pero debi-
do al cambio del calendario
Juliano al Gregoriano ello no
es posible. Como dicho cam-
bio tuvo lugar entre 1572 y
1917, segun los paises, parti-
remos, por ejemplo, de 1752
(fecha de cambio en Inglate-
rra). Luego el programa
aceptard un dado del afio
superior a 1752

a sabemos el mes y el
afio. Ahora debemos saber
en quédia de la semana cae el
primer dia del mes elegido.
Para ello usaremos un algo-
ritmo;

20 / ZX

LETD=3+INT(Y—1)/4
— INT (Y — 1)/100).

LET D = D + Nimero de
dias de los meses anteriores

de ese afio,
LETD=D — 7INT(D/7).

donde el valor final de d es el
dia de la semana (de 0 a 6) e
Y es el afio.

El nimero total de dias de
los meses anteriores se pue-
de calcular con un simple
bucle:

FORA=1TOM —1:LET
D =D + dias del mes a :
NEXT A

donde M es el nimero (1 a
12) del mes que deseamos
imprimir en pantalla.

Para imprimir los dias del
mes utilizaremos otro bucle
ayudédndonos de la instruc-

cion TAB para una coloca-
ci6én adecuada en pantalla.

Después, de acuerdo con
lo que deciamos al principio,
daremos tres opciones: re-
presentacion del mes ante-
rior, posterior o fin de pro-
grama. Para ello utilizare-
mos la instruccion INKEY a
fin de presionar una sola
tecla.

no

N si

SEGUN PASAN LOS ANOS

Las opciones pueden ser:

N para pasar al siguiente
mes.

P para pasar al mes anterior.
Q para finalizar,

con lo que necesitaremos al-
Funas sentencias [F para un
uncionamiento correcto del
programia.

———& INTRODUCIR OPCION

+
Siguiente mes (y
siguiente afio si
€5 necesario)

i

P sl

-
Mes anterior (y
afio anterior si
€5 NECESario)
|

— no

!

FIN DE PROGRAMA

RUTINA ENTRADA OPCION

Finalmente, hemos de
considerar la forma en que
almacenaremos los datos en
el programa. Tenemos datos
variables, como el afio o el
mes; pero también tenemos
datos conocidos como el ni-
mero de dias del mes, o el
nombre de los meses o el
nombre de los dias de la
semana. Por comodidad y li-
mitaciones de la panralla, -
maremos las abreviaturas.
Lo podemos asignar a una
tabla con lo que necesitare-
mos de instrucciones READ -

DATA 0 LET. Peroharemos
un pequefio truco; lo mete-
remos en una variedad alfa-
numérica con lo que tene-
Mmos Mmenos instrucciones y
lo manejaremos mas como-
damente. Utilizaremos la va-
riable M#$para el nombre de
los meses y N§ para los dias
del mes.

Con ello, habremos anali-
zado el problema y sabremos
como sacarlo adelante. Aho-
ra s6lo nos queda hacer el
programa.,




E REM Caiendario
LET isw“EneFEbHﬂerrHayuund Dic 19835

uLﬂacSenDctNusz
LET ng="3128313031383151303

11@31" Dom Lun Mar Mie Jue Uie Sab
1@@d@ INPUT "Ano (»A78B2)1";4y: IF y
11753 THEN GD TO 120 1 2 =

s e 8 a i@

1i®@ INPUT "Mes (1-12)";m: IF m< 4
1"0R m»12 THEN GO TO 11b 1
200 CLS : PRINT AT 4,8, ms(3%m-2 1
TO 2#m) ; TRB 18;5 =
210 PRINT AT 7,.2;"Dom Lun Mar M
ie Jue Uie Sab"™

228 LET n$(3 TO 4)="28"

23@ IF u=43INT (Y-4) BAND Y<>100

=]
13 15 id 15 16 17
19 20 21 22 23 24
26 27 28 29 30 S1

o=

*Ig; (y-1@@) THEN LET n&%(3 TO 4) Ene 19384
"24@ LET d=3+y+INT ((y-1)/4)-INT _ :
{(Yy-1) ,102) Com Lun Mar Mie Jue UVie Sab
25@ FOR a=1 TO m-1: LET d=d+UAL

nNE(2%a-1 TO 2%#a): NEXT a h 2 3 4 = & 7
280 LET d=d- 7*INT (ds7) =) 9 i8 11 g A3 I#
Se@ PRINT AT 9.,@; is 16 17 15 19 =20 21
310 FOR a=1 TO VAL n§(2#m-1 TO 22 23 24 25 26 27 28
2%m) 29 ] e 31

g?? LET p=2+4#(a+d-7#INT ((a+d)
¥

Z30 PHINT TRAB p;a;

340 NEXT

4006 FHINT AT 22.,8; "Presione ‘N’ Feb 1984

O el Tt
423 GEr LesaNuEve, g<>van AND
i S S 7 i 0 Tt - Com Lun Mar i

igc>"p" THEN GO TO 41 His Juw Uis Sab
430 IF is="n" THEM LET W=+l 1 o 5 a
¢4g IF m>12 THEN LET m=1: LET Y ?2 [} 7 & 9 i@ 11
=y # 13

iS58 IF ig="p" THEN LET m=m-1 15 ze 21 33 33 3i 28
=4 =

470 IF i%$<>"q" THEN GO TO 200

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

= mas facil,
* I as comodo,
* INas rapido

(91) 250 15 94 |

7 dias por semana, 24 horas a su servicio

SUSCRIBASE A

ZX /- n




PROGRAMAS

EL PUENTE

Este es un programa dis-
tinto y originzﬁ' que requiere
algo mds que pulsar una te-
cla.

En pantalla le aparecera
un puente a base de nimeros
aleatorios entre 1y 5 (repre-
sentando cinco tipos de pie-
dras). Su objetivo es pasar al
otro lado del puente pero
con un pequefio incidente: el
puente se estd derrumbando.

El ordenador le dard un

numero, por ejemplo el 4.
Ello quiere decir que una de
las piedras correspondientes
a ese tipo (una de las cuatro)
se va a derrumbar. Para mo-
verse, no obstante, puede
elegir un cuatro u otro ni-
mero. Es de lo mejorcito que
hemos visto para el ZX-81.
Inténtelo, pero tenga cuida-
do, con las tlrimas lluvias (1)
hay bastante agua en el rio.
(16K ZX-81).

S5 FAST

10 RAND

20 DIM A(sL)

30 PRINT AT 2,93;"EL FUENTE DE

LONDRES"

40 LET WR=1700

S0 PRINT AT 16,25; "RM=";WR; TAB
11;"#% #"; TAE O3 "MOV."; TAE
1:"123": TAB 1:"4546"; TAR 1;"789"
S5 PRINT AT &,113"##% $  ##"
60 FOR I=1 TO 11

70 PRINT TAE 12:"# #o

80 NEXT I

90 FOR N=11 TO S0

100 LET A(N)=INT (RNDXS+1)

110 LET A%=CHR% (28+4(N))

120 LET M=(N-1)/5

130 BOSUR S00

135 NEXT N

140 LET N=8

145 SLOW .

150 LET A(N)=-28

155 PRINT AT 20,203;" COLAFPSO"
160 LET DROP=INT (RNDX (67—N)+N-

&)

170
180
150
200
205
210
220

IF A(DROP)<=0 THEN GOTD 16&0
FPRINT TAR 25;A (DROF)

INPUT DIR

LET I=(INT DIR-1)/3

LET M=(N-1)/5

LET J=M-INT M+I-INT I

LET M1=N+Sk(INT I-1)+3%(I-I

NT E)—1

230 IF DIR<1 OR DIR>? OR J<0.1

OR J>1.4 OR N1<é& THEN GOTO 190

235 IF A(NL})<=0 AND Ni<{=60 THEN
GOTO 190

240
250
2460
270
280
290
300
210
320
a0
350
Z&0
70
380
390

LET
GOSUE 500

GOSUB S00

NEXT J

LET Ag=" *
GOSUB 500

IF N1>60 THEN LET A(N1)=-28
As=CHR%

(Z28+A(N) )

LET M=(N1-1)/5
LET A%$=CHR%

(1S56+ANLY)

PRINT AT 20,203"
FOR J=1 TO 70

LET M={(DROP-1) /5
IF Ni=DROF THEN GOTO &0O

IF N1>60 THEN GOTO 800
LET SCORE=10X (3~INT I)+10%(

2=INT I)%(1-INT I)

40
CORE=SCOREXZ
410 GOSUR 00
420
430
440
500
T M) ;0%

510 RETURNM

LET N=N1
GOTO 135

IF A(N1)=A{(DROF)

THEN LET S

LET A(DROP)=0

PRINT AT S+INT M, 13+5% (M=-IN

600 PRINT AT 20,1635 "HAS CAIDO";

TAB 18;"AL AGUA"

TOO
800
810
820
OO
10
ORE§" *

STOF

GOSUER <00
STOP

920 PRINT AT 13

1)
930 RETURN

. 223 "TOTAL

LET SCORE=1000

LET A(1)=A(1)+5CORE
FPRINT AT 11,22:;"FUNTOS "3;5C

H;ﬁt

2 IX




ElL PRIKNIG
MALGEO

SOFTWARE
SPECTRUM

3 MASTERCHESS 4 TRON
Juogn de B con diferentes nivels de

dificitsd, de ankisi, etc.

mecalantes priflices Uil gran
48K 1.800 Ps. 16 K

T&.

El hombre en hcha contsa medquings cibes-
nélicas & 7ewé del ksharinto de orootos de

1.600 Piz.

i FIREBIRDS |

B expacio sutre ln imnsitn de les berribles
giaras del infigens. Le neve Orbiter-1 o5 I
encargadn dn mtercyptario. o consequird?

16K 1.500 Pts.

5 PACKMAN

16K

Varsibn mijnrada dal popdar pego del come-
cocos, realizads en 0M.

1.500 Pts.

13 AQUAPLANE 14 COLOUR CLASH

iva it e i i jos. En ol
Airectiva tndqquu:ﬂw h: ihw |Mprlrum.‘ menar
mevwmaeant de tn Buquinder on by crislalines nimen de o Interceptados por
sgeas do Humolelis, Extrmeedinarios prificos.  los “COLOUA CLASH",
16K 1.600Ps. 16K 1.600 Pta.

17 CONTROL STOCK

(Ordens ¢ iann informacién sobre

sinck de 200 fens.

48K 48K
1.800 P

ate.

16 CONTABILIDAD

Lontabiided parsonsd, parmits costrolar kasta
24 grapos de ingrEsos v gasios, Balmsces
menzusles, anugies,

1.800 Pts.

| JETPAC

Dubes snzamblar ol cohate, ton piszas que
ancontrarks por le gelaxia y ewitar las sgre-
siones die oiros seres, Yanos niveles de joego,
posihilidsd de uilizar Joystick y 1 & 2 juge

? PSSST

Come defensor de la naturalera dabes cuidar

la “plenta de s vida™ de |Bs agresiones de

geclet, gusanas, elc., para ¢llo wiikzads los

distintes spreys oe colores con habilidad y
imiente. 1 6 2 jupsdsces. Pasibifdad de

dores, Grificns v efectas fares.
16K 1.800 Pts.

5 MONSTER 3D

(Tridimenslonall El cbjathn ha de consistic
o0 encontrar la salide del labernto de ls
mugrte, que custodia el ternble monstne.

16K 1.600 P

10 COMBAT 3D
Erez &l pilnto de wn sofisticado tangue de
puerre; @ objelivo, combatic al enemiga en o

ospacin mis hastil de J Smansiones, gu o
5 |w v amme3 sofiaticadas imtenterin
i

16K 1.800 P1s.

15 3D CUADRACUBE

J para intelsctusias o= 3 dmensiones,
debes colocer 4 cubos del mismo color

an una sols direccibn. Posihiided de 10 2

jupadores

& TOBOR

La ciudad he sufrido ona mvassin de robots
can @l lin dé adwofiarse dal mando del com-
putador cantral; tu mision; avite que esto

48K 1.600 Ps.

11 CONTROL AERED
Simuks s funciones del aercpuerts de
Heathrow y ol obgetivo perd controtsr of
wiemizaje del mixmo nimen de aWones
en B manor fiemps posible.

16K 1.600 Pi=.

Joystick, Efectos préficos espectaculares.
16K 1.800 Pus.

7 FROGGER
Conduce con habilided & mayor nimeso de

sapins hasts su refogn, srave-
sands 1a seopiets ¥ &l rio do ln moerte,

16K 1.500 Pts.

12 RACE CARS

FAecoerido spesionente plofando un potente
y vibor Formuln 1, las cuivas v Jos demis
partizipantes no harém fécil o fnalizar ta
camara,

16K 1.600 P1s.

1 CIUDADES DEL MUNDD

Excapcional programas sdecative de ta
unwersal. Poblaciones, iiomas y dstos de
intarks genaral ‘serée de ayuda en al conoc-
gt dn Esta matoria, 1.500 Pts.

16-48K

IBK__ - 1.600 Pts, ;,

Envienos a MICROBYTE - san Gerardo, 55. MADRID-35 |
Mombre S Canticdad | M* Ariculo Pracio TOTAL
Apellidos il
Diraccidn E
Poblacién

Teléfono

Contra - Reamboliso
Giro Postal

.

Incluyo taldn bancario nominativo

ENVIOS GRATIS

=4 PRECIO TOTAL PESETAS

> 5

Talafono

Padidod par

91-6565002

I

I

|

|

|

|

|

I

i

i

1] D.P.
i
|

I

|

I

1

I



TERCERA
DIMENSION

Si es Vd. un vicioso de los
graficos o, en general, de una
cuidada presentacién, no se
pase la hoja y pruebe este

programa. Con él podrd re-  sionantes.
presentar letras en tres di-
mensiones. Solo pueden re- (16K Spectrum).

presentarse siete letras de
una vez pero se pueden su-
perponer varias, logrindose
asi efectos ain mids impre-

LASER:
COMBATE

A MUERTE

hola..
1@ BORDER 7: INK B PPDEH 7
EBGLﬁT a$="0D.s-»' P=3@
G0 T
4@ PRINT PAPER 1; INK 7;AT 13,
@;" Escriba su palabra e
5@ PRINT °° PnﬁEH a; INK 7; "84

gz La pantalla
&8 PRINT INH 7, PAPER 2, FLASH
1;RT 21,10;° ‘Pulse cuvalquier tec

ta."
78 PRUSE m: CLS
&E@ INPUT “AlLtura en pantatla i

20 INPU+ “"Letras (max.7) "“;a¥:
IF LEN a$>7 OR LEN a2%<¢1 THEN BE
EP 1,-38: GO

1008 LET a=LEN a$: PRINT INK 7;9
T 21,8;a%

110 FOR f=@ TO 83a-1: FOR n=@ T
El;ﬁ IF POINT (f,n)=2 THEN 0 TO

15@

15@ PLOT f#4,nsa+135-p: DRAW &,
£ oo ad: Cnaw oti) R 2%
" DRAW @, ~1: DRAW 2.,0: DRAW -2, -
140 DRAU 5,5: DRAW @, 4: DRAL @,
-4: DRA é DRAW @,4: DRAW @&, -
4 Dﬂﬁu

159 CRAW é 3. DRAU 5,5: DRAU -4
,2: DRAU -5

150 NEXT n: NExT F

178 IF a%$="3D" OR as$="3d" THEN
FPRUSE S50: GO TO 4@

ﬁ?m IgPUT "Escribe algp mas? (8
4
éﬁﬂ IF ws="Nn" 0OR wE="N" THEN 3T
228 INPUT “Liwmpio la pantalla?
(S M) ;CcH

21® IF c%="5" DR c$="s5" THEN CL

=
222 G0 TO e

RN

S5 LET B=0
10 LET A=0
20 LET J=200
30 LET K=10
40 LET C=0
90 LET X=INT (RNDx18)+2
&0 LET A=A+1 ;
70 IF A=21 THEN GOTD 240
8BO LET Y=30
0 FPRINT AT K,03;CHR% 130;CHR%
1285AT X,Yz"X"
100 IF J<0 THEN GOTOD 150

1
120 IF INKEY$="&" THEN LET K=K+
1

130 IF INKEY#="8" THEN FRINT AT
EyZ2 "Rk kkkkkaki"

140 IF INKEY$:>"5" THEN-LET J=J-
i

150 LET Y=¥Y-1.5

160 IF ¥=3 THEN LET G=G+1
170~IF G=5 THEN GOTO 240

180 IF ¥Y=3 THEN GOTOD S50

190 IF INKEY$="8" AND K=X AND Y
<21 THEN GOTO 220

200 CLS

210 GOTO 20

220 PRINT AT X,Y+1;CHR% 189

230 GOTO 50

240 PRINT "DESTRUIDO"

250 STOP

260 PRINT "TU GANAS"

270 PRINT "FUEL EN EL DEPOSITO=
"3J

110 IF INKEY$="7" THEN LET E=k-

My ZX

.




Como ya se habri dado
cuenta, existe gran diversi-
dad de juegos espaciales. Pe-
ro el que le proponemos a
continuacidén presenta una
diferenda notable frente a
los demas: el estar prepara-
do para 1K (con lo que po-
dra urtilizarlo cualquiera) sin

erder por ello mucha ca-
ridad.

Veinte naves le atacardn,
pudiendo sobrevivir si consi-

gue alcanzar a quince, lo que
podra lograr disparando con
los "mandos” conocidos: el §
para ir hacia arriba, el 7 hacia
abajo y el 8 para accionar su
liser tultimo modelo. Co-
menzard con los depodsitos

PROGRAMAS

llenos (recuerde que en sus
tanques de astronita, que es
el combustible de su nave,
s6lo caben 200 cittes, que es
la unidad de medida de la
astronita) y gasta un ciote
por cada movimiento o dis-

{::am. Si logra destruir todas
as naves enemigas su table-
ro de mando le informari
sobre la cantidad de astroni-
ta que le queda.

(1IKZX-81).

A G

P



SLALOM

Los programas de Skison 8. Estas teclas le permiten

tipicos en los juegos de or-  descender en direccion hacia

denador. Este es bastante rd-  las banderas y se necesita
pido e incluye gran diversi-  bastante habilidad para bajar
dad de opciones. Como es  correctamente.

l6gico, debe “"deslizarse” con Prepirese para las incle-
energia intentando pasaren-  mencias del tiempo y decida-
tre los postes. se. jLos accidentes son mi-

Para ir a la izquierda utili-  nimos?
ceel 5y parairaladerechael (16K Spectrum).

240 LET Fii)=INT (RND#23B) +4; I
F i=1 THEH L Xx=1@@; GO TO 268

2502 LET X=F(i-=1}

280 IF ABS (Fii) =) >dF#5 THEN G
o TO 40

270 NEXT i :

£80 DIM a(7): DIM bi?): FOR i=1

14

= INK @: PRPER 7: BORDER 7: ©

®1® CLERR 318999

5@ FOR i=32000 TO 32028: READ
X: PORE i,¥

3@ NEXT i

i@ DATA_B.221,33,0,125,33,
41-255,2, 221 126, 0,119,17,1,88,=2
57,176

43 POB 1 =32031 TO 32053

8@ RERAD x: POKE i.X

TE MNEXT 1

99 DATA 1,33,31,125.102.46
7,800,313 405, 161,3, 22&
175,=2 ?,ﬂﬂ,dﬂ,eaa,ﬂai

FOR iZi fo 2i; '

XT 3

o8 PRINT F}T e, 3;"Presione cua
Lguier tecta

1BB FOR ;_55 TO B3: POKE S2e0@,

113 RANDDOMIZE USR 32001: RANDOM
IZE USR 32032
115 IF INHEY!(*"" THEN &GO TO iB

&
120 NEXT i
EiggBFgH i=63 TO B8 STEFP -1: POK
142 RANDOMIZE USR 32081: RANDOM
IZE USR 222032
145 IF INKEYS<:>"" THEN GO TO 18

@
i5@
igRd GO TO 1@@
180 PDHE I2031,14
%ga MK & PRPER @&: BORDER ®B: C
=20@ IMPUT "Numero de& CUursoc.” ;r:
RANDOMIZE
218 INPUT "pificultad'";dF
215 IF df«2 THEN GO TO =218
220 INPUT "Control: S=Izquierda
» B=Derecha.
Presione ",
FLLASH 1; "ENTER"; LINE a$
Tgag FLASH @: DIM FfiS): FOR i=1

TO 7: RERD a(i),bilil: NEXT i
292 DATA -6,-1,-4,-1,-2,-2.&,-3
2,-2,4,-1,6,-1

gﬂﬁ LET 1=G. LET x=3iil@d: LET y=1

31@ LET d=4

32@ FOR i=1 TO

332 PLOT Fi:],i?ﬁ ;*aa ERAW @,
&: DRAW =3,-2: DRAW 3,-1: PLOT F
(i} +16, 175-i #3@: DRAW @,8: DRAY
-3, -2;: DRAW 3,-1

348 NEXT i

358 PLOT xﬁ¥

382 PRINT @,8;,"Tiempo !l ™

278 LET n=145: POKE 32 BB s&: R
HHDDHIIE UsR 32881: BEEFP .5,20

2a FER 7: BORDER 7

1BBB LE$'d-g+iéHEE;?-"B" AND D7
} = {INK ="5"

i@glie IF X+HID1>EEE OR X*RI{D) <1 T

ET D=
%gﬂﬂ IF YiE!DJ{#N THEN GO 5uUB 15"?u

193D LET T=T+1: PRINT AT 2, FT

1P4® DRAW A(D) ,BI(D): LET X=X+AI(D

7: LET ¥Y=Y+BI(D)

1852 GO TO 1092

1502 LET N=N-32: IF N=-32 THEN G

C TO 2002

iS28 LET ©=(175-N) /S8-1

1S1iPd IF N{@ THEN LET N=@

1820 IF X>=F (@) RAND X{=F (0) +16 T

HEM POKE 32031,.2: RANDOMIZE USR

32@32: RETURN

iS50 BEEP .2,-3: BEEP .3,-5: LET
T=T+30: RETURN

20p@ FOR G=1 TO 29: FOR 1=8 TO_ S

& STEP 8. POKE 32020, I: RANDOMIZ

E USR OR2001: NEXT NEXT G

2@1@ PRINT AT 1?,"TIEHPD= 33
“ unidades."

Z@28 INPUT "Mismo nivel (s/n}";

LIME 3% LET ag=CHRS$ CODE a%: IF
35="5" OR 28$="5" THEN RESTORE =2

2@: PAPER @: BORDER @: CLS : RAN

DOMIZE r: GO TO 22@

2838 POKE 32031,6: RANDOMIZE USR
32932: RUN

[ZX
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ENTRA EN UNA NUEVA DIMENSION
DE PERIFERICOS.............

PRODUCTOS ZX-81

1 GENERADOR DE CARACTERES PROGRAMABLE - Picgrame sus propios caracteres. 5i deses invasores del espaco
o @ simbolo del cincuito, i 9Esea eScribie e riego o BN japanas, si deses una pieza del sjedrez o simplemente un margen curioso, sblo necesna
o generedor de caracteres programssbe 05, Programe hasta 128 diferentes carscteres de una ver uliizando & generador da caracteres o
gramable 05, Sus 128 caracteres se imacenan en 1 K de RAM en |2 placa. 6.700 Pis.

2 PLACA DE SONIDD - Un generador de sorido programable que comvairte a su oedenador ZX en un sencilo sintetisder. Se progra-
ma facimente an Basic. 4,086 tonos separados en cada wno de los 3 canales, Comtral de volumen para cada canal. Generador de sonido blanco,

Ganerador anvobvante con amplitisd variable (coatrofa af tono de los sonidos]. Dos ports entradalsalida de B bits. §.950 Pts.
3 INTERFACE FLOPPY DISK - Basado en unidad standard de 5 1/4 con comtrolador intarface. Tiene 43 K bytes de simacenamian:
to. Pesibslidad de trabajar con archiva, Carga de programas en menos de 20 segundas, 59.500 Pts.

4 INTERFACE JOYSTICK — Inserface para utilizar 2 joysticks con los juegas del 2X-81. Ingtrucciones de funcionamiento detalladas
para preparar LUS Propios programas contralados pos joystick y adaptar los ya existentes para ser contraledos pos pystick, 5.200 Pts.

5 CENTRONICS - Ei peritérico centronics de Quicksilva fe permite conectar su 2X-81 o cuslquier impresera gue sea compatible con &
centronics o & cualquier ofro penitérico. 11.900 Pts

5 RAM Fﬂ.ﬂ"s—u més alta tecrslogia ¥ corectones doradas para abtener los mejores resuliados. Los pentieicos adaptables por la
parts de atrds y piketa indicadur Entestamsios: 16 K 7.900 Pts. 32 K 12.800 Pts. 64 K 16.800 Pts.

7 TECLADO PROFESIONAL - 52 toclas en dos secciones: numéricas y allaumiricas grabadas con termaimgresian. Interrugtor

ONJOFF con piloto de aviso, Salidas para MIC, EAR, TV, monitor, stc. Incorporacion de memosia interma o extermamente. Sencifo stoglamiantn
mtema del Sinelair sin soldadwas. 16.300 Pts

PRODUCTOS SPECTRUM

8 INTERFACE JOYSTICK.— Permite Ia conesitn de un stick con salida tipa standard iAtari, Commodore, #1c.J. Instrucciones de funcions:
manto detalladas para preparar sus propies programas controlados por Joystick v adaptar kos va existentes. 3.700 Pts.

9 INTERFACE JOYSTICK CON MANDOD 6.300 P1s.

10 INTERFACE CENTRONICS RS 232 - Conects el Spectrum a cuslquier tipo de mmpresres con pasibilidad de listar la pentalla
imclusa grficos de slta resolucion. Conexidn a microdrives. Adaptador posterior pars otros perifbricos. No necesita Saftware pard su fungioramiento.

11.600 Pts.

11 CABLE CENTRONICS 1.900 Pts.
17 AMPLIFICADOR DE SONIDO — Resueiv uno de fes meyores defuctos del Spectrum: su deficiencia de sondo, S trata de un smpli-
ficador con patenciametra que sumenta 10 veces el sonido standard, 3.900 Pts.
13 AMPLIACION DE MEMORIA EXTERNA A 4B K. Madulo de expansian que se conecta &l Spectrum ampliando su capacidad
de 16 K 3 8 K in necasidad de manipulas e ardenador. Modela 1y 2. Adaptador posteirar a otros perifiricos. 10.600 Pts.
14 AMPLIACION DE MEMORIA INTERNA A 48 K. Conjumta de pastitas que se adaptan interiormente al Spectrum de 16 K,

9.500 Pts.

15 CONTROLADOR DOMESTICO — imterface con 4 salidas y 4 entradas gue permiten el contrel de alarmas, luces, sistemas de riego,
ventiladores, puseras, ic. 11.400 Pts.

16 TECLADO PROFESIOMAL - Consta de 52 teclas distvibuidas en dos secriones: numbsicas y allanumericas. Interruptor ONIOFF,
con pilota de aviso, Salidas para MIC, EAR y TV. Sencillo acopiamienta interno daf Sinclair, sin soldaduras. Can aenplifcador de somdo,

16.800 Pts.

[ e e e m— ——

PRODUCTOS VIC-20 '
17 40/80 COLUMN BODARD - Placa disehada para pemitie al usiario escoibir y gje |

tatar n blanco y nagra programas en el formato 40 columnas ea TV. & monitor v 80 columnas |
&N monitor sin perdes tas prestacionas del ordenados. gananda inclusa 1a memarsa utilizade para |2

pentails habitssl 16.800 Pts. '

18 VIC SPEED.- Toros las programas, excepin los mas cortos, se pueden cargas y gra- |
bar B veces mds rigids que a 1d velocidad standaed. alcanzendo 3600 baudios, Tiene ruevos
comandos para SAVE, LOAD, VERIFY (Basic y Chdigo Maquinal y APPEND Ipara mezciar progra-
mas Basich, Uiilizando & botdn de Avance Ripide, se obtiene olro camande para hacer s an ka
cinia pars uno o warios programas 08 16 K. Se puede trabajar en Codige Maquina wilizando
migma cartucha. Caleuladar hexadecimal; se pueden cambiar 3 hexadecemal nimeros en decmal y
vicewersa, S& pueden (ransferic blogues de bytes desde un programa en Codigo Magwna o Basic &
casaette, Editar de teR10s con renemerador de lineas, numesador automética de fineas, bisqueda |
v sustitucin de cadendss (Merales) en programas de Assembler, 6.400 Prs. I

19 EXPAMDER - Permite conectar hasta 4 cartuchos af Port de espansidn del VIC-20, !
teniendo % posibilidad de seleccionar ef funcionamignto de cade uno de ellos mdependieriemenie
por medio de 4 diferentes intermuptores. 9.800 Pts. |
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fﬁﬁlﬂﬁ: PLOT
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DT BCZ

un\f..
n
sy ZhE

DOMNCETHMU P - 2T M=
m 5-
o

i
7: BRIGHT
d
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LS

XD
ZRNDN
M Sn

onax
10@ FOR i=1 TO 5:
PRINT AT 3,9;

: PAUSE 5: NEXT

STEP -1: PRINT A

ntroles": PAUSE &:

i
11@ FOR i=1 TO S@@: MNEX
£ T R i

i12e¢ CLs .
: PRINT o

one cualgquier t
Zar."
15@ LET t=1%5

: PRPER K
OVER @: INUERSE @: FLRS

3,9;

: PRINT AT i+B5#x,11, INK 4
; iNS(id: LET x=x+1: NE

e
o -

: INK 2 B

INK 2; BRIGHT

c T R U MY;AT B3,11; IN
enta
T AT 18,16; INK 6; BRIG

FOR =1 70O 7:
J:;"Defensa de

K
d”! FOR k=1"TO 2@: NEXT

PRINT AT 5,6

XT J: MNEXT i:
; SNIGHT i, "Defensa de La

4

d

OrR i=7 TD @ STEP -1: BEEP
@: INK 1: BRIGHT i1: PLOT 1

PLDT 132.24:
132,24: DRAL

AUSE S: PRINT AT 5.6;"D
e La civdad'": BEEFP .21, -

2: PRINT AT ©

BRIGHT 1;"DPefensa de

i=1 TO 1888: NEXT i
: TORE
RI

§+:$: FOR j=1 TO
a

'l

a2

B
NT

i=31
F

FOoR T
AT x,9 g

FOR
dqite

- [
el o

=4
A CZRI)
%

MNEXT

1
o

‘:??EB LET t%="98"{ TOILEN (STRS 1

+5TR
A

oc

PN~ 8 DOBO

8E Eﬁl LET 1=

ET ==@: LET

- -
R s
B
TDuoyxIor
o Hq
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E i
345 PRINT :
1; OUER 1 ; igenX?¥i
351 IF INKEY$="g@"

t
17@ PgINT AT 1?;%5; INK 7
=1=1: X

;1% P
it=- THEM

TOD

a EF INKEY $="" IHEN GO TO i1sa
=

CLS : GD SUB B80@@: LET v=v+

i OUER 13
IF Lii})=0 THE

dii)#v): IF o:2

i
{

IF o«® THEN LET ali)=
BLOT INK'2) BRIGHT 17at:
4 H GHT A
LETEHZ‘=a'{:iJ+;u* g.dll:li-\f

il: LET

d(
1
5 IF 21-INT (bl =
fHT_:ég:ébéa)+é§§l;B%ﬁEEJEETH
2 IF biil<=24"THEN GO TO sooa

INK 2; BRIGHT
DR INKEY$="q"

THEN LET uy=y+1: GO SUB o208

368 IF INKEY$="z"
THEN LET uy=u-1: GO

THEN LET x=x-1: G
382 IF INKEYS$="p"
THEN LET x

385 IF INKEY$="1"
386 IF IMKEYSs="2"
387 IF INKEY$="3"

SuUB S8

o INKEY $="I"
SUR SV
oR KEY$="P"

=x4+1: GO SUB Soa@

THEN LET x=
THEN LET x=
THEN LET x=

A veces, al ver un listado
de un programa extenso se
puede tener la impresion de
que es mejor que los demas.
Ello puede resultar engafio-
50, pero no es este el caso. Es
realmente bueno y especta-
cular.

NAVE ~STQKFND
tiOSI PET‘SICBUEnﬂf

DEFENSA DE LA

Imagine que Vd. es el co-
mandante en jefe de la segu-
ridad de "Cibernia”, una pe-
quefia poblacion de la sépti-
ma galaxia, en la que existen
nueve bases de lisers que
defender de los meteoros y
éstos se destruirdn a través

2B ZX



PROGRAMAS

CIUDAD

del ataque del liser. Paraello ;
utilice las teclas Q, Z, P e [, (16K Spectrum).
tal como se le indica por Notas graficas:

pantalla. Para moverse mas  Linea 310, 345, 8155: Gra-

rapido utilice las teclas 1, 2y phic H. _
Linea 55, 8000, 8210: Gra-
phic B.
L= g0 TC aAz@e
gﬁgg LET igk=h%(i): LET D$=ﬂ$(1):
LET ht!i):hz(i+1l: LET n¥fti)l=n%
(i+1): LET h Ii+13=i3: LET n&i(i+
1y=0%: LFT k=i1: G0 T ss28a
g9ee DRATA 1,12,"BIENWECHD" ,3,1,"
S5U PUNTURCION ESSUFICIENTEMENTE
SiENA PARA AND- TARSE EN LA LIST
A DE LOS HMEJO- RES" ,B8,1,"Selecc
ione Latin:‘uc.i‘ajl.‘sdgsspeg!da delt™, 18,
spectrum. -—=
lboo IF Ui THEN'LET 9-31
oai1@ IF ys»31 THEN LET wu=@
a@sE@ IF x<@ THEN LET x=@
9@33 EETG’&E THEN LET x=12
L=ty
5500 POKE 23658,40: RANDOMIZE
GO TO 1@

7 TEEY #2a T E*HMEEET
TAROL. 22012

290 LET s$="0200280" ( TO &6-LEN I
STRS 5)) +5TRS s
4@ PRINT AT 21.,@; INK 1; PAPER
5; "Punt.";s%; I;H 7;_ PRAPER ©; B
HIﬁHTaléﬁ .g,a. AT 11,@; "fe’
JHT 1 * .;I i
495 IF c=6 THEN FOR i=1 TO 38:
EEEP .@@3,i: NEXT i: GO TO i9d
41i@ GO TO S0
10@@ REM Notas graficas
1210 RESTORE 1@@@: FO =1 _TO 1S
ERAD ¢ FOR i=2 TO 7: RERD b:
"POKE USR c$+i,b: NEXT i: RE%T> i
RETURN
@22@ DATA "b",24,b,b,62,102,66,0
B,"c", 126,254,182 b,.b, b, 254 126
"3v , pR3,264,188, b, b, b, 254 283, "
v, 264,b,192,248,182,b,254,b
@52 DATA "r-,254,b,i9é 248, 192,
bbb "h".84.,.b.b,.2ES. . b. =4,b,b‘
PS4.b,16,b,b,b,254. b
#a@ PATH “1",192,b,b,b,b,b,254,
L m", 198,238,254, ,214,198,b.b.b
as@é DATA "n",1988,23@ b.ﬂi¢:baﬂﬂ
,551954"0”.éﬂ:é§5¢,1éa,b,b,h,
» F
Tt P 263 1na,b'=5é 213 36435
@ DATA "s",12

& 6,254, 192,252 i=2
6,254,252, "t" ,254,b, 16, , b, b
@

PAPER @; INK
@_PRINT AT 19.0. ALK ] A

WS- @
r'h.

OO0 ODT~ OO @ YK > W QR PO Rl - e

; INMUERSE 1;°
AAA

218 RETU

i@ REM Exptosion

1i®@ FOR Jj=7 TO STEP -1: INK J

BRIGHT i: BEEP . @83 ,38-

%2? EiDT 132,24 DRRN B(;J—132;

T3 -
§SS4PLGT 44 .24: DRAW a(i)-44,b1(
195 PLOT 212,24 DRAW & (i) -212,
T3

148 NEXT

158 OUER 1: PLOT 132.,24: DRAW a
il=132,b( 1*24 PLQT 43 2¢ DHH

B1i)—dd,bli)-24: PLOT 212,24
BAL a:iJ—E:LE bl.'z.’l-ﬂd. ﬂUER e: B
IGHT @

1SS PRINT AT ¥-1.w;" ";AT x,u-1
s 'S AT x+1,9;"

16 LET s=s+(C#v#1@): LET c=c+1
16T INK 7

178 RETURN
2208 REM Fin
&21@ FOR ﬂ-i TO 2 i=1 TD

*EHINT IN ii PHPEH iiHT 19,¢+"L

i
PRINT OVER 4? INK ; P

9,18
AT’ 9,28 "Era"

aaad toR {23 o 1a: BEEP .21,-1@
i BEEE .@1,°2@. NEXT i
8230 POR j=1 TDO 5: FOR i=@ TO 7:
PRINT AT 21 @. INK 1; PRPER 3"
Tant. ";=8 nﬁ k=@ TO 1@: NEXT
il T b J
Sa08 PRINF BT 11 12; INK 7; BRIG
HT 1.;"Fin de #rugrina" e
£242 FOR i=1 8@: NEXT i

s STOD

5228 RER ---
§278 CLS : LET hs(Si=ss: LET ns=

s ET ]

E2890 RESTORE &8o@6: FDH :-1 Tﬂ (-
RERALD d.f.c%: FRINT INK
4; BRIGHT i;cs%: FOR Jﬂl T T

EXT J: NEXT i
€292 PRINT AT 14,l; INK 7;"@"
5300 LET a$=INKEYS$: IF ag="" THE
G0 TO 829
Sgﬂs IF ag=CHER® 13 THENWN GO TDO 823
510 PRINT AT 13,1; INK B; BRIGH
Bele s BEEP .BBA,E
8320 LET m3=n&ias: 2BRINT AT 14,1
P LET Ll Tﬁgﬁ EE‘fEnagga
3 -
@515 Lo ¥o 5333

zZ

Lal
L]
L]
x|
m
I
]
x
o
sl
(o d

B EET nltE):D!
ET k=0®: FDOR i=1 TODO 4: IF U
51iY<JAL h&ii+dd THEN GD TD

]
™
S NEXT i. IF k=1 THEN GO TO 3

r

Lot D o
AT MR

@
1
=
2
a

X /19
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02
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i N O (y-bilildl

=24 THEN GO TOQ
IF a=x AND b=y THEN GO TD &
LET ati}=a: LET bilil=b
BEEP .081,25 A

PRINT AT a(i)d_ bii),;CHRS

Gﬁﬂﬂﬂﬁmﬂﬁ
T
o
Fi

14

o

PRINT HT X,9;" "

TR ANk EY s = &% THEN

T sg= i

IF INKEYS$="6" THEN
s .l‘ 1]

‘=\I?|| T‘HEN

THEN

N LET x=@
x;Ei

331 THEN LET y=31
ATTR i(x,4y) =24 THEN FRINT
PARER A7 %Y. LET p=p-50

r
THEN GO TO S
TYR (%x,u) =48 THEN PRINT
x z": BEEP .@S,20: LET p=

@
8 IF x=0 AND y=@ THEN GO TO =2
«@1,RND 2@

208 PRINT AT x,x; TNK 1:5%
Sl@ ;s PRPER S5.p.

LET
LET
LET
LET

W uyr—
X=X+

=]
R Tl ek ek ) o
B Goepnd RORU0DE
rersg-ese

1
n
-]
H
m
HH
z
=

X=X -
=y <+

T T
r

m

-

'u re
+3Hﬂ R RN
b

HH

o lalolale)
'
-
o
-
4
m
z
r
m
-
<
I

unnﬂmqmm%
"

M
mx
~ HHT- HH

e o |

1%

22
ad

PR

405 NEXT
410 GO TO 100
82@ PRINT AT &,10;" MALA SUERTE
&8l PRINT AT X,¥Y, PRFER 4; R
505 BEEP .3, -
Bl PRINT H+ 18.8; "CRASHHH! '
538 PRINT AT 14.,18; "Punios extir
a ";INT (9+1.5#188) ;AT 16,1@; "TO
TAL="; INT tgf;.s*in&:+p
85p GO TO 2910
HQBB PRINT AT 18,1;"Te saliste!l!
219 GO TO 820

10808 PRAPER 7: CLS IF k=@ THEN
GO TO 1068
%BEE FOR i=@& TO 21: FOR .i=@ TO 3

1@1@ IF RND<k THEN PRINT AT i.J;
PAPER 3; "[]*: BEEP .01,20

1243 NEXT J: MNEXT

ORDER 3

DR i=1 TO 29
RINT PAPER 6;AT INT (RND#2
(RND#31) ; "8

.‘!CU:

a8%
o

T

ETURN

RINT A

2e02 PAUSE

2995 FOR i

NEXT §or ;
+ s

uimos {s-.n)"

2@ IF INKEY$="s" OR INKEY§="5"

THEN_ RUN )
2030 IF_INKEYS="n" OR INKEY$="N
T

2020

BORDER 5: CLS
2,1%;"Hola. Tu homhl
€ SEr manejado con
L o TN - PR
?iona C?ELQUIEF

MW g
L e i ol
BUU- A%
aw
oDz
m

1&d,5; BRIGHT 1;: FL
FLASH @

$6 56: BEER .e1,1:

0
@s: GO_TO
21.0;

I
]
X
T

i
i
K

=
-
n

inpuar."
‘* THEN GO TO 303

¢Le apetece correr un po-
co? Los fantasmas le perse-

EL

CORREDOR

(16K Spectrum),

guirdn por doquier. Cada vez Notas graficas:
que atraviese un cuadrado, Ll:l'lfa 200,1 Graphic B.
que en realidad es una espe- L{nea %10 (_-praph%c_ D.
cie de puesto de energia, ob- I]:fﬂea Egg gr.ap:j{‘_ ]é
tiene 100 puntos, pe:rdf'endu L;Ezz 580 Gi:gl::iz }‘
uno por cada movimiento. Linea 310,#Graphic A.
Puede obtener un nuevo Linea BO1 Graphic G.
campo alcanzando la esquina Linea 1110 Graphic L.
izquierda superior.
SD4d LR
4202 RESTORE : FOR i=8 TO 71
4320 RERD a POKE USR "“a'“+i,a
4830 MNEXT i
4042 GO TO S
42 DRATA 285,129,139 ,129,125,12
©,129,255,8,16,24 ,56,24 ,20,18,0
406@ DATR ©,8,24,585,54,40,72.6,0
L8.28,28,56,20,20,4
1070 DATA_16,56,60,24,56,40,40,53
2,74,32,183,0,65,16,69,138
i080 'DATR 24,126,30,126,56,6@,90
;165,24,126,90,126,60,36,960,90, 1
790.1.,188,17.,136.,81,128, 85
se[11]
. @ =
& B
& &
® &
3 v R R N
5 ®
o &
o =
& & &
=)

0/ ZX




GALAXIA 2000 o *‘-"@ IHH"? ET Htu"t;m.ﬂg:m zmma
Engl="k Eg'i_LET Eaﬂ::LETsTEna

BORD
78 PRINT INK 7; BRIGHT 1;"-——-

———————— GALAXIA 200@-=====~~
iNo podia falear! El gran  movimiento es bueno y le i‘gg EEE Inicio
ataque, la gran ofensiva. Lo tiene a tiro, no lo dude, dis- i@ PRINT AT ﬁ &
ion: 18@ PRINT AT 15,1
primero que impresiona es  pare (presionando el 0) y no 19@ LET ®=INT :énnal )+2: LET R
el originaldibujode lanavea  tenga remordimientos. Se- =INT mnp..am 1.2
. # i i - 200 PLOT @ DRAW 255 FOR
d_eszmjr,recuerdude la cono guro que tenia malas inten e R S'f‘EP LA = 155_)( o
cida guerra de las galaxias. ciones. CRAW -Q*;{‘-la PLOT 1351.;( 15- o)
i fer = RAW Z2#X,-15: EXT X2 o
IMHMHﬂﬁy?FJHﬂumu (16K Spectrum). g st oL e 125 SIS 5: PLDT x ae
rioso que le da un mayor e s e : DRAW =X,-@: LET @=INT (0,6) $5:
realismo: es su nave la que se e i - NEXT X: LET _©=13; FOR X=178 TO
mueve (por medio de sus Linea 50: ‘?-3“_ graphic E SH?TEE‘TEb=§}'r?T ‘g}%’?;s?nﬁgx$5§“
mandos conocidos: el 5,6, 7 y é? o gég PRINT INK &; PRPER 2
raphic = -
8) por lo que su ventana de 3 e T 239 PRINT INK 2; BRIGHT 1;AT q,
tiro permanece inmovil, s b réig LET v B
= : C ra 1C = =R
siendo la‘nave enemiga la of _E P 34, (ENT TRMDA2) <13 LE
que se alejara o acercard se- x i T R=R+ ( INT IRND #2) -1)
giin maniobre la nave. Si el Linea 530 (-’mPhIC C. w28 LET BaRvias (INKEY$="5") - tIN
27 LE G=0+ (22 (INKEY$="7")=-1IN
KEVYE="B"1)
288 IF @«¢=3 THEN LET @=0+3
S99 GO TO 35@ 29@ IF R<=3 THEN LET R=R+3
682 FOR X=2 TD 18@:::::: BBFDER S92 IF er»=18 THEN LET e=R-3
2: BORDER B: HNEXT X: INPHT 5L 51@ IF R>=28 THEN LET R=R-3
ASH 1; "MAXIMA PUNTURCION FLAS 320 LET I=6: IF @3 RAND @<12 AN
N Shar el Lo Rabure (RN 58 BRINT INK 1. HT o 15 B8 AT 1
€5.1"; F
i@ IF LEN ns>=1@ THEN GO TO 6@ =793 % ;
24@ IF INKEYS="0" THEN GO TO 48
6282 LET t&= &
632 FOR XxX=@ Tﬂ 19 EURDEH RND"? 35@ IF S<=@ THEN L.ET 5 E
: FDR U=@ TO U: NE 26@ PRINT AT U, ;"' P INK 1 P
'B84® GD TO 42@ APER 4;RAT @ B,"Puntuac;on-";ﬁ;“
65@ FOR N=@ TO 2: BEEFP .2,0: v, INK @; PAPER 5;“Tismpo=",T,"
EP .3,5: NEXT NM: BEEP cﬁé EEP L]
.2,5: BEEP .3,86: BEEP é? BEE 370 BEEFP .@025,5: BEEP ,.8825.6
P é &: BEEP .2,5: BEEP 4 ZBG NEXT T
Gﬂﬂ RETURN S99 GO0 SuUB &5
67@ RESTORE 68@: FOR x=@ TO_S55: 408 PRINT INK 8; FLASH 1;AT 1@,
READ &: POKE USR "a"+X.a: HEXT 1@; “FIN"; INK 2; “Puntos=".5
x: RUN +1@ 1IF 3)T5 THEN GO SUB G6a@
B0 DHTB E# 135,136,243, 243é135 42@ EORDER 1: PRINT AT 20.,2; IN
135 54 17,207,207, 1?5 25, K 3;"Presione cualquier tecla pa
é i i i @,17e,75,254,19 ra Jugsar de nuevo.
At v 6 S82128% 739553 s, 430 LET s=0
iga 1,1,5,9 iagﬁigsélgsiégi,len Y1 ;Eprﬁxgvzn TRCLHEN GO TO 1S
. & fann
828 SRuL S repate T Ding Eve @

468 NEXT X

472 GD TD 5@

480 BEEP .81,7: FOR P=2 TO & 5T
EP 2: INK P: PLOT 18,168: DRAWL 11
s, 72: DRAW iz2@,-72: LOT 11.16:
gﬁnu 112,71: DRAW 12@.,-71: MNEXT

490 BEEP .215,9: BEEP .@15,8

SP@ IF B39 ARG 15 AND R3iZ AN
r R<16 THEN GO TO 53@

510 LET S=5-2@

Puntuacion=16@ Tiemnpo=57

[y S5@ GO TO 580
ﬁngPRIETlpﬂggﬂ 8 INK E,RFLHSH
& = | e B, = * G e

WA AT @-1,R; & ; -

e

E4@ FOR X=0 TO 19: BEEP .005,4:
BEEP .0,9: NEXT X

SS@® BEEP .@1,7: BEEP . 215 ,2

S60 FOR X=0 TO S5@: NEXT X: PRIN
T AT @,R-1; " AT 9-1 R; "
AT ®@+1,R; " ": LET ®=INT BNDs15
) +2: LET R=INT (RND#26) +2

E708 LET &5=5+50

s8@ FOR P=19 TO 11 STEP -1: PRI
NT AT P,@; "

" NEXT P

s QY




;Nu se

mover el caballo? Le habla-
mos de ajedrez y este progra-
ma permite simular las re-
glas de dicho movimiento,
sin posibilidad de engafiar a

su Sinclair.

Presione Enter para vol-
ver a comenzar o cualquier
tecla para finalizar el juego.

Las notas graficas de la
linea 20 es la "T" en notacidn
“reverse video', con dos
guiones de! mismo tipo.
(16K ZX-81).

uivocd nunca al

1

20

30

REM EL JUEGD DEL CABALLERO

1o DIM B(8,8)

LET A$="I--I—-I--I--1-—I--I

e e

LET B$=" J——J==]——]——]==1I==1

et o

280 IF M<&4 THEN GOTO 310

290 PRINT AT
I00 GOTO 470

2,0: "ENHORABUENA"

40 CLS
S0 FAST
60 PRINT
B

TAB &3%1 2 3 -4 95

310 PRINT AT 19.03" 10 espacios
320 PRINT AT 20,03 "DONDE CGIERES
IR AHORA"

330 INPUT C#

240 IF Cs="0" THEN GOTO 490

350 GOSUE 410

70

80

0

A%

100
110
120
130
140
150
160
170

190
200
210
220
230
240

250
260
270

PRINT TAE S;A$
FOR L=1 TO 8
PRINT TABR 3JF:L:" "“3jB%;TABR 53
NEXT L

FOR L=1 TO B

FOR C=1 TD 8

LET B(L,C)=0

NEXT C

NEXT L

LET M=0

SLOW

1BO~PRINT AT 20,0;"DONDE BUIERE
S EMPEZAR"

INFUT C%

GOSUB 410

IF L=9 THEN GOTOD 180

LET M=M+1

FPRINT AT L*2,Ck3+3:M

IF M<10 THEN PRINT AT L%2,C

*3+4= L1 1]

LET L1=L
LET Cil1=C
LET BI(L,C)=1

I&0™IF L=9 THEN GOTO 320

IF L=L1-2 OR L=L1+2 AND C=C
i-1 DR C=Cl+1 THEN GOTO 220

IF L=Li-1 OR L=L1+1 AND C=C
1-2 DR C=C1+2 THEN GOTO 220

370

ZH0

390
400
410
420
430
440
450

452
454
4460
470
480
490

ER A

S00

PRINT AT
GOTO 320

PRINT AT 20,03"

IF LEN C$<>2 THEN GOTO 470
LET L=VAL C%(1)

LET C=VAL C#{2)

IF L<1 OR L>8 DR C<1 OR C:>8
THEN GOTO 460

IF B(L,C)=1 THEN GOTO 4&0

RETURN
LET L=%
FRINT AT
RETURN
PRINT AT
JuGaAr "
INFUT C%

S10~IF Ce=""

19,03 "IMPOSIBLE"

28 espacios

19,03 "IMPOSIBLE"

21,03 "NL PARA VOLV

THEN GOTO 40




PROGRAMAS

SALTE YA!

Imagmese que estd ante el
muro de Berlin (eliga de qué
parte) y desea saltar para
pasarse al otro bando. Para
ello, preste mucha atencion,
vigile que nadie le vea y
cuando aparezca la palabra
"VAMOS ALLA” no lo du-
de, salte (presionando cual-
quier tecla). Silo duda perde-
ra tiempo, con lo que su
impulso serd menor. Una
vez que salte dispone de 5
segundos para ascender mis,

si es que no ha logrado pasar
con el salto (presionando
cualquier recla). 51 pulsa una
tecla antes de la "luz verde”,
es decir, antes de que aparez-
ca la frase "VAMOS ALLA",
el ordenador se enterari, asi
gllf.‘ no haga trampas (16K
pectrum),

Notas grificas:
Linea 2030 Graphic A
2070 Graphic B

8e@@ POKE USR_"a',®
8018 FOR i=1 TO 7

8020 POKE USR "a'"+i,22S

8038 NEXT i

504@ POKE USR "b''+0,BIN 0001100@
S95@ POKE USR bl +1,BIN 20011200
ceg@ POKE USR 'bn+2,BIN 11111112
527@ POKE USR ‘15.BIN 20111168
2240 POKE USR "b"+4,BIN 20111100
8022 POKE USR "b"+5.,BIN 221208100
§12@ POKE USR "b"+86,BIN 22100100
51i@ POKE USR "b"+7,BIN 00120100
£120 LET t=0

5130 POKE 23561,2S5S5

S1£8 o, gases; e

S@@p IF jump<=i@ THEN GO TO_ssee
e@1@ PRINT AT @,1@; "HAS ", FLASH
B el

SE@8 PRINT AT 9,10 L0 LOGRASTE"
960@ INPUT "Repétimos-:as  _
S61@ IF a%(1)="s" OR pee
HEN RUN

252@ PAPER 7

SE3@ INK @

S6d@ CLS

$65@ POKE 23561,35

So60 POKE 23562

HAS FALLADG! 1!

P,
alilati

~
he

=15
tlamo

S

Tiewpo
@

#
Saltos 1@

1@ REM Satto
GO SuUep oA

3@ GO TO =000

Se GO TO 9020
1e FLASH 1;"0.K
., FLASH @' 21.@;" *©
ieie FOR i=1 ro n&naaam+za@
ie2@ NEXT i
193@ PRINT AT 20,@; FLASH 1;  Lis
t@?"; FLASH @;
FOR 3*1 Tﬂ RND #2000 +206
MNEXT i
IF INKEYS&<>"" THEN GO TO A5
GO SuUuB 7oaa.

PRINT "Uamos allal!l"”
IF INKEY$="" THEN GO TO 108

GO 3UB 7l1ee
RETURN
PRIMT AT 5,20;
.tlsaltell
1518 EEP .5, -8
isz2d PRINT AT ©,
5 espacios
1538 LET t=5
1548 RETURN
2002 PRAPER S5: CLS : LET .iump=1
2218 LET h=18+INT (RMD#5]
2228 FOR i=18 TO 19-h STEP
2838 PRINT AT 4,315, INK 2;
T

2040 MNEXT i
EBEE pHINT AT 12-h.15.; 1IHK 2., PH
E "

2e6 pHINT AT 28,18, "Saltos

EE?G PRINT AT 15,18; INK ©;"#"
2198 G0 sSUB 100

BRIGHT 1; FL

a2a; " REH

-1
FAFPER

u-: JU

Z11@ FOR 1i=18 TO 18-h+INT (t1#15)
STEP -1

=128 PRINT AT i .,3a8; INEK @&;"
2133 PRINT AT i-1,16; INK @, "&"
=2149@ BEEP .01,20-1i

2158 NEXT i

216@ LET J=i: LET L=INT i

2172 GO SUB 7190

2178 IF tx8 THEM GO TO EEGB

2is@ PRINT AT $,2@;" T;empo RT3
@.,22;INT ((B- t‘*lﬂ o

SIEB IF IMNKEY $H="" THEN GO TO 217
2200 PRINT AT INT L,18; INK @;"
221@ LET i=j-.2

2215 LET Ll=INT J

2228 PRINT AT L,18; . i
223@ IF L<=17- h THEN PRINT 8T U+
T T G0 26

Eé¢a THEN BEEF .01

IF INKEY5<>'"

25350 GO TO 2172
=288 FOR i=L TO 18
2510 PRINT AT i-1,18; INK 2. "
2520 PRINT AT i,.18; INK @:"f"
2538 BEEF .01,20-i
2548 NEXT i
2SE0 LET Jump=jump+il
2560 PRINT AT 10.,25;" ": REH
4 espacios

TO Z06&

2878 IF jump <=1@ THEN GO
25686 GO TO 202

SEP@ FOR i=18 TO 1@ STEP -1

2618 PRINT AT L,i+1; INK ;"
2620 PRINT AT L.i. INK @;'#"
2630 FOR k=1 TO 18: NEXT &

2640 NEXT i
265@ FOR i=L TO 18

2668 PRINT AT i-1 131 INK @
267@ PRINT AT :,16 NK @; &
2675 BEEPFP .01,2

2680 FOR l—l TO 1@ HEXT Xk

2690 MNEXT i

2700 RETURN

7000 POKE 23674.,@

721@ POKE 23673.0

7220 POKE 23672.0

7@83@ RETURN

7108 LET t=({PEEK 23672+25S6%PEEK
236731 /50

711® RETURN

153




PROGRAMAS

CUADRADOS MAGICOS

;Recuerda lo que es un
— cuadrado magico? Algo bas-
i tante sencillo: una rabla de
: nimeros de idéntica dimen-
= sion en filas y columnas, con
la particularidad de que la
suma es siempre la misma
en horizontal, vertical o dia-
gonal.

Dada la reducida capaci-
dad de memoria (1K) el pro-
rama se limita a la suma

orizontal y vertical para
unas dimensiones de nueve
por nueve

(1K ZX-81).

INFUT ™M
SCROLL

12 FOR F=0 TO
13 PRINT AT 7
14 NEXT F

1S FOR F=0 70
14 PRINT AT F

~ -

17 NEXFE F

21 RAND

22 LET L=INT

25 PRINT AT 1
Z0 LET K=L+10

44 LET H=INT
S50 PRINT AT 1

5& FRINT AT 1
&0 LET F=INT

&7 PRINT AT &

20 FPRINT AT B

95 PRINMT "CON

PRINT "INTRODUCE EL MN."

11

F3"#"3:AT O,F;"#"

4

SOs"HUIAT F,12;"#

(RND%* 20

s L

35 PRINT AT 3,13k
40 LET J=M-(L+K)
45 PRINT AT S,13J

(RND%24)

s H
55 LET G=mM-{(L+H)
+856

(RND*40)

&5 PRINT AT 3,5:3F

&6 LET D=M—({H+F)

sz

70 LET S=M-(K+F}

75 PRINT AT 3,835

81 LET A=M-(J+D)

85 FRINT AT 5,834

s O3 "CUADRADDO MAGI

N="3M

4 J ZX




MOTORES

2: BORDER @&: FPRAPER

: ,-B@: D
18, -18: o DRAN B, ~e0. Dgnu 70

: -8,5: DRA
,8: PLOT ﬁﬁzx 23677 .,PEEK 236

DRAW -15,@: DRAW @,4: DRAW
BLOT BEER. 23677 ,PEEK 2a3s78
DRAW -15,8: DRAW @,53: DRAU
@,2: PLOT 10@,90: DRAW @, -3

Al -1,8: DRAW'®@,3S

_PRINT AT ©,14; INR 7; BRIGH

EI/EDR a=(2%PI)-PI-6 TO @ STEP
20 FOR z=0 TO 1

9@ LET b=126+20%C05 a: LET c=3
+EE*SIN a
@ PLOT OUER 1:b,c: DRAL DUER
E-b,45

LET d=c+45

OUVER 1: PLOT i105.d: DRAW 44
DRAW ©,326: DRHH ~52,10: DRAL
,-1@: DRAW @,-28: OUER @

IF INT c—qg ‘THEN GO SUB 2i1@
IF INT c=56 AND b>126 THEN
T AT @, ‘Potencia AT
: ﬁ 2,13;" "IAT

IF INT c=21 AND br126 THEN
uB 20

IF INT €= 38 AND b{126 THEN
"Compresio
=48 AND INT bii28 T

HB
N  TF TINKEY$="c” OR INKEY$="C
'} _AND _z= N COPY 5
100 IF (INKEY&="s" OR INKEY$="S3

a@
ol AT r NexE 25,88 12,7
PRI " i
219 : . 2; BRI HTii; _
HT %#1E—a THEN FOR x=0 TO 1@: BE
=6, .81, 10 BEEP .©1,20: MNEXT X

T

228 PRINT AT @.,9; re (R
ER 1: PLOT 134, 125, pRAU ea.-a@,
ET-3: PLOT 15S,1@2: DRAW 16.0: P
LOT 1668, 108: DRAW S5,-4: DRAW -5,
Z4: PRINT AT 9,22; Gases";AT 1@,
24 ; "Fuera"

24a PRINT AT 9.0; ”H;re comprimsi
do";AT 1@,5; "Arriba"”: PLOT 96,40
. phAW ?,55: DRAW 20 25 CbRAL -5
.@. POKE 23677,PEEK 23677+5: DRA
i 6,-5: OUER @

250 IF INKEYS$="c" OR INKEY$="C"
THEN COPY

26@ IF z=@ THEN NEXT =z

[

k)
“ﬂHPIEHHMH

LT

s

b M R R
BUBLFZEBW_ BEHN

7@
T O e
HO

-}

=
J
=
el
1
H
mZ
_|

278 RETUR
26@ OVER 1: PLOT 18@,8S: DRAW -
12, 8:; _=,-20: DRAW -4,5: PO
KE 23577 pEEK 236877+11: DRAU -5,
-5 ERiNT & o | gaaps’"’;
T 12,28, "in": “S50ER @ GO TO 258
250 ' RESTORE 300: FOR %=0 TO 14
READ 9: POKE USR “a"+x,4: NEXT
X : REEURN

Sea DATA BIN @@ee1119,BIN @e2al
1l@,BIN @ep@11111,BIN 00911111
JEIN 11221119, BIN @oo2aied, 534°%
GPR110@,BIN @1iP11010,0,51N PO
eeli,@,BIN a;aaiann,e,ein 2010210
@,

£1@ SAVE "motor" LINE 1

Seguro que ha viajado més
de una vez en coche y no sabe
a ciencia cierta como funcio-
na. Bueno, este programa no
pretende ser tan ambicivso,
pero lo simula bastante bien
de forma grafica.

(16K Spectrum}.

Notas graficas:
Linea 210: Graphic B

Combreeian

nr

Tanicion

X

T




PROGRAMAS

OVNIS

Centenares de objetos voladores no
identificados sobrevolardn la tierra, pe-
ro aqui estd Vd. para salvarnos y des-
truir la mayor parte de ellos. Solo tiene
que presionar la m y su disparo ird en
busqueda del objetivo. Pero tenga en
cuenta que vuelan a distinra velocidad y
alrura. Cuanto mds lejos y mds rapido
vaya, mayor serd la puntuacion.

Si falla, su pave descendera, con lo
que le serd mis dificil hacer blanco. 51
llega al final se acaba el juego. Ademas,
cada vez que se le escape uno, pierde un
punto. No se desanime por ello. (16K
Spectrum).

Notas grificas:

Linea 40: v§ = "abcd”
h8 = "ebcf”
s$ = "ghg"

4 a'l.-",-’,f:u ,-',"I/r

£ ."'f,."a P
e g iy s

:;L;E IEE"F ra;ﬁ¥1‘[$nm:‘r*4j +i|.} g
e = rm= N (9-2)21+1:
TURN ¥ i

432 PRINT AT yvyi,1m; "

41@ IF ATTR (9i-1, 1534:4 THEN G
O TO 445 &

;Eg EEIHT AT r.k:" 5

4= T .‘iul::-n'i—it:ﬂ-."&:-t 1) +5; B
EER .5, 1@: G0 SuUB mea o Y

448 LET p=8: RETURN

_45@ IF yil=1 THEN PRINT RT y i14;

2r GLEYF Y i+1 GO TO

468 LET #1 #

478 PRINF AT wl,1%; INK B6; " 1"
458 RETU

490 INPUT "Otra“;i%: IF igi(l)="
5 gg igll;u"a“ THEN FPARLISE 1@2:

i@ FOR n=1 TD &: RERAD as: FoOR
F=8 TO 7: RERD a: POKE US ag+r.
a2: MNEXT f NEXT n
zZa& DARTAR "a".,2%52 603,288,255,
53 51.252,"B" .0, zés ls38'545 548 -
zii Bss.@ nco@ 17,11%3,53,21
Bl En e 0 Ca Te8 845 s85 7480 22
&.1a2.0
6 DATA "e",80,8,33.,3127.,3187,31,;
5.0, "F",63,040,585 285,258,252, 2
it iz, 4", b,0,0,0,0,255,258, 265,
“h",24,2¢,24,%¢Eess,ess,assfess
40 LET wE=" 4 LET h&$=""' -
o LET E-$=“_.LE": LET score=@a: LE
is LET L=@
_5@ BORDPER @: PAPER @: INK 7: C
LS
51 PRINT AT 28,1, BRIGHT 1, "Pr
ezipnhe M para dlSPEF:J.”
52 PRINT AT B , PRAPER 7.; INK
= B UFO ;G0 SUEB Soe
S5 PRINT AT 4,14, INH 7;5*
@ PRINT AT r.k.; "
E@ IF h=1 AND k>27-ra THEN LET
sctore=score=1: GO SUB 3DaA
9@ IF h=2 AND k«ra THEN LET =c
are=score-1: GO SUB SBa
i@ IF h=1 THEN LET k=k+ra
i1@ IF h=2 THEMN LET k=xk-ra
120 PRINT AT r.k; INK 4,25
139R%F p=1 THEN GO SUB 40B: GO
TO 1S
14@ IF INHKEYS$="n" OR IHKEY$="H"
THEN LET p=1: LET wi=y-1: EEPRP
,1.-1@¢: GQ TO 159
15@ GO TO 55
@ IF RND:.S THEM LET h=1: LET
as=vw%: LET k=B: GO TO S1=
365 LET h=2: LET a%=hs: LET k=2
- -

AT UFEC Sl

Fresione M para disparar.




BAZOOKA

10 LET A=FI/FI 180 IF INKEY%="O" THEN GOTO Y

20 LET C=PI-PI1 190 IF INT (RND+CODE "4 gratico

IO LET S=C ")=CODE "2 grafico" THEN GOSUR Z

40 LET B=CODE "A grafico" 199 BGOTOD CODE "espacio inverso"

S0 LET X=VAL "100" 200 PRINT AT B,Dj;" >"

60 LET Y=CODE “COS " 210 LET D=D+A

70 LET ZI=vVAL "Soo" 220 IF D<G THEN GOTO Y

100 CLS 2Z0 IF B=F AND D=G THEN GOTO Y+
105 LET F=INMT (RNDXCODE "7") Y

110 LET G=CODE "." Z40 BOTO CODE "- inverso"

128 PRINT AT F,G3"inverso = inw 400 PRINT AT F,G+A3;"¥0 A gratic -
erso Q0" o"

130 LET G=G-A 405 PRINT AT F.G+A; "3 veces + i
140 IF G<=C THEMN GOTO X nverso"

150 PRINT AT B-A,C:" "3;AT B+A,C 410 LET S5=5-A
" ";:AT B,C:"inverso *" 420 GOTO X

155 LET D=C 500 PRINT AT F,B-Aj; "Xk"

160 IF INEEY#$="1" THEN LET B=B- 510 IF F=B THEN GOTOD ZI+X
A 520 RETURM

170 IF INEEY#$="[Q" THEN LET B=B+ &00 PRINT AT B,C:"boom"
A 610 PRINT 53 "TANDUE ALCANZADO"

3 Disparar con un bazoka
no es facil, pero éste no le
pesard, solo ha de presionar
las teclas 1y Q para moverse
y disparar con el 0 antes de
que el tanque le alcance.

——— b =

Notas graficas:
Linea 40 Graphic A

128  Signo menos
(inversa) 0 (In-
0 (Inversa),
Graphic 3, es-
pacio.
Shift M (Inver-
50)
Graphic 4, Gra-
phic M.
Espacio (Inver-
s0).
Espacio, Shifr
M

150

Shift ] (Inver-
S0},
400 Asterisco,

0, Graphic A.
500 Shift M.
"BOOM" (Inverso).

ZX /37




REDIL

Con este juego puede con-
VErtirse en un perro ovejero,
cuya misiéon es conducir las
ovejas hacia su redil con un
minimo de movimientos.
Para moverse debe utilizar

PROGRAMAS

siempre tendra cinco ovejas.
Si bien, pueden esconderse
unas detras de otras. Como
puede ver, estas ovejas son
muy traviesas. Se necesita
gran habilidad para recon-

las teclas 5, 6, 7 y 8. Si el ducir a las ovejas con pocos
perro se aproxima demasia- movimientos (16 K Spec-
do a las ovejas, éstas saltardn  trum).

y se alejardn (incluso las da

por saltar de vez en cuandoy Notas erificas:

echar a correr, para que su [ inea 1040, 7350 Graphic §
labor no sea tan sencilla). 1660 Graphic D.
Aqui no hay lobos, por lo que

736@ IF x(s)>12 AND
is)=2 OR wis}=3) THEN G0 TO 742
?S?E

805@ LET x(s)=xi(8)+( (56N (RND-.5S
1) ¥ (2+INT (RND*21))

B878 LET vis)=yis) +{{SEN (RND-.85
Y)Y #(2+INT (RHD*2)))

81@@ RETURN

S008 PRINT AT 18.,2;

SP@8 IF m«4@ THEN PRINT INK @; "3
uper Oveja.": 0 TO 9oaEa

S21@ IF m<«6@ THEN PRINT INK @."B
ven perro.”: BD TDO S888

9822 IF n««2@ THEN PRINT INK @;"“S5
:ga practicando”: GO TO 988@
Q@28 IF m<l12@ THEN PRINT INK @;"
Otra vez serall™: o TO Saee
@58 PRINT INK @;"T as pasao!!l®
29982 PRINT AT 20.2,; INK @;"Hicis
te ";m;"” movimientos.",

cgoa IﬁPUT “"Otra (s-n)7";as%

3100 IF a$(l)="y" OR as(i)="v" T
HEN RUN

glz2@ STOP

(y(s)=1 OR
LET Ff=1

i

fpungiguuRggRiedny

#ﬂ#ﬂﬂ#ﬂHﬂﬂﬂ;ﬂﬂﬂﬂ#ﬂﬂﬂ:ﬂﬁdﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ#

B
# k-
#t B
L2 & g g
# a
a i
o 4 HMov. 20 u
” " "
H H
-4 a8
.l -4 H
- 4 - )
2 %3 a
n
i
g
fidid-dode2 b 3-8 -F 3 8. 3 0800 3-0F-008-3-0.8.5.8.5.5.502. 4. 8

82 FOR x=8 TO 15
%gg Eﬁﬁzsﬁgﬁf’ a,BIN 022000
Jl'll+ r
510 POKE USR “="+1,BIN SOBCOOBE
S22 POKE USR "s"+2,.BIN 2i1illi9i@
S3@ POKE USR "s"+3,BINM 11111111
548 POKE USR "s"+4,BIN G0i1lilil@il
S50 POKE USSR "s"+5.,BIN 211110082
560 POKE USR "s"+8.BIN S8il0@ldaa
E70 POKE USR "s"+7,BIN 21081028
228 POKE USR "d"+@,BIN 23002222
512 POKE USE “9.32/BIN booseiie
6 L1 e 2
&332 POKE USSR d"+3,BI Biiii%ii
640 POKE USR "d"+4,.BIN 21111608
ES@ POKE USR "d"+6,BIN 210200212
70@ DIHM vy (5B}
i@ DIM X (B)
7E2@ LET m=@
808 PAPER 4: INK 4
Eila CLS i (1
838 PRINT AT 16.x; INK @;"#
852 For yse To 16
=
868 PRIN# AT y,168; INK &;"8"
B78 NEXT 49
902 FOR =8 TD 20 A
21@ PRI AT yv,98; INK @;"®“,AT
y,31; "&#"
220 MNEXT 4
o230 FDR x=0 TD 31 e
242 PRINT AT @,x; INK @; "®B",RAT
21,x;"H"
as@ NEXT x
as@ FOR #-1 TD 3 L
279 PRINT AT w.,12; INK @;"38
a8@é HNE "
10902 REM OveJa
1@1® FOR s=1 TDO B r
1020 LET ywi(s)=5+INT (RND#1@)
1830 LET X (s5) =4+INT (RND#8)
1242 PRINT RT uis) , xis), INK 7.
o
1a5@ MNEXT s
1182 REM Ferro
111@ LET wd=1+INT (RND#3)
1126 Xd=1+INT (RND=x3) S5k
1138 PRINT AT ?d,xd; INK 8;"m
1528 REM Movimiento de perro
1598 LET d&=INKEYS
1600 IF d*:'“ THEN GD TO 1596
1610 PRIMN AT yd,xd;" "
1620 IF d$="5" AND ATTR (yd.,xd-1
1 ¢>»532 THEN LET xd=xd-1l
1638 IF d%="8" AND ATTR (yd.xd+1i
" ¢332 THEN LET d=xd+1
16403 IF d%="6" AND ATTR (yd+l,xd
J £232 THEN LET yd=yd+1l
1680 IF d$="7" AND ATTR (yd-1,xd
1 ¢»32 THEM LET gd-gd—i
1EE@ PRINT AT vwd.xd, INK B;"m"
167@ LET m=np+1
1638 PRINT INK 2;RT 18,20, "Mov.
u;m
1708 GO SUB 7000
1520 IF =0 THEN GO TD 9008
i65S® GO TO i15aa ;
7008 REM Movimiento oveJa
721@ LET fFf=
78580 FOR £=1 T
7e?7d LET H- {s): LET Xx=mxi(s)
7osa IF (KB (x (81 -xd} 2 AND RABS
{(yis) —yd) <2) OR (RND<¢.@21) THEN
GO SUB Sepd
71@@ IF ABS (x (=) =-xXd) »2+INT (RHNLD
¥2) OR ABS tgts:—ng>E+INT (RND *
2 THEN GO T Ti7
7158 LET X (s)=x(s8) +3EBN (X (5) —-xd)
7168 LETn¥lsj-gtsl+5GN {y (5)-yd)
7i7a IFE TR (Yis) ,x (1) =308 THEN
GO TO 7156
7175 IF ATTR tg;s),x(sl!:EE THEMN
LET x{s)1=x; L EI!J=¥ISJ+1
7i8@ IF x (=) <1 THEN LET x(s)=1
7198 IF % (s8) 314 THEN LET x (sl =14
7268 IF yis) <1 THEN LET yis)=1
727a IF Htsl}it THEN LET y(s)=14
7308 PRINT AT vy,x; INK i 5
7358 PRINT AT ui(s) ., x(s); INK 7;"
’.I
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19 Coleccion espanola de SOFTWARE
para SPECTRUM

ESTUCHES COLECCION CALCULO DE ESTRUCTURAS
HORMIGON

— Estuche H-1. Cimientos. Porticos. Vigas. (3 casetes). 15.000,- Ptas.
_ Estuche H-2. Pilares. Memoria de cdlculo. Memoria de cargas. (3 casetes). 11.000,- Ptas.

ESTRUCTURAS METALICAS
— Estuche M-1. Cimientos, Vigas, Pilares, (3 casctes). 15.000,- Ptas.
— Estuche M-2, Memaoria cdlculo. Memoria cargas. (2 casetes y 1 virgen). 6.000,- Ptas.

ESTUCHES COLECCION INGENIERIA DE FLUIDOS E HIDROLOGIA

FLUIDOS
- Estuche F-1. Redes (un flufdo) (1 casete grabado y 2 virgenes). 30.000,- Ptas.
— Estuche F-2. Redes (comun) (1 casete grabado y 2 virgenes). 50.000,- Ptas,
— Estuche F-3. Conductos (aire acondicionado) (1 casete grabado y 2 virgenes). 20.000,- Ptas.
— Estuche F4. Calor (intercambiadores) (1 casete grabado y 2 virgenes). 50.000,- Ptas,
— Estuche F-5. Cargas (aire acondicionado) (1 casete grabado y 2 virgencs). 30.000,- Pias.
— Estuche F46. Cimaras ([rigorifigos) (1 casete grabado v 2 virgenes), 20,000, - Ptas,
~ Estuche F-7. Recipientes (bajo presidn) (1 casete grabado y 2 virgenes). 20.000,- Ptas.
— Estuche F-8, Ciclones (1 casete grabado y 2 virgenes). 50.000,- Ptas.
— Estuche F-9. Biogis (1 casete grabado y 2 virgenes), 30.000,- Ptas.
— Estuche F-10, Pesos (caldereria) (1 casete grabado y 2 virgenes). 20.000.- Ptas.

HIDROLOGIA
— Estuche HI-1. Calculo hidraulico de canales o conducciones andlogas de secciones trapecial, triangular o
rectangular, simétricas o no. (1 casete grabado y 2 virgenes). 33.000,- Ptas,
— Estuche HI-2, Cileulo al vuelco y deslizamiento de muros de sostenimiento de tierras y tensiones en la
base. (1 casete grabado y 2 virgenes), 33.000,- Ptas.
Estuche HI-3. Fstudio funcionamiento hidriulico de aliviaderos laterales en canales y calculo de su lon-
gitud. (1 casete grabado v 2 virgenes). 33.000,- Ptas.

ESTUCHE GESTION PERSONAL Y DEL HOGAR
— Estuche G-1. Contabilidad. Mecanografia automatica. Fichero de datos, fechas, direcciones, ete.

(3 casetes). 8.000,- Ptas,
Cada casete suelto de este estuche: 2.750,- Ptas,

ESTUCHE DE JUEGOS CLASICOS DE COMPETICION

— Estuche JC-1. Bingo. Futbol-party (Pruebas de habilidad e inteligencia para marcar el gol), Batalla
Naval. (3 casetes). 5.300,- Ptas.
Cada casete suelto de este estuche: 1.950,- Ptas.

COLECCION AVENTURAS DE DON PEPE (**Su héroe del SPECTRUM™)
La mejor Coleccion de grificos animados de Europa.

1. DON PEPE Y LOS GLOBOS. Ayuda a Don Pepe a cargar su nave evitando los globos suicidas. 1.950.- Ptas.
2. LA GUERRA DE LAS GALAXIAS. Salva a la Princesa Jedi de las maguinas encmigas. 1.950,- Ptas,

OSN 01O3™AO0D NS viavd
SANOIDIDNYLSNI NVAITT
SHLASYD SOT SOdOL

TONV4ST N3
NADFAVIY VTIVINVd

N3 SOLXAL SOT SOdOoL

GRAN EXPERIENCIA TECNICA PROFESIONAL
CONDENSADA EN LA MAS AMPLIA
PARANINFO SOFTWARE BIBLIOTECA PARA SU ORDENADOR

PERSONAL

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

COMO PROGRAMAR SU SPECTRUM. Bellido. 850,- Ptas,

COMO USAR LOS COLORES Y LOS GRAFICOS IJLL SPECTRUM. Graficos. Movimientos, Color, Casualidad.
Alta resolucion. Peck y Poke. Bellido. 850)- Ptas,

ZX81. Manual de Programacion Basica. Bellido. 850,- Ptas.

BASIC. Programacion de microordenadores. Checroun. 500,- Ptas,

BASIC. Introduccion a la programacion. Larreche. 550,- Pras.

BASIC. Curso acelerado. Rossi, 850,- Ptas.

LOS TRUCOS DEL SPECTRUM. Bellido (Proxima aparicion)
Y muchos mds libros de Generalidades, Hardware, Lenguajes, Aplicaciones e Informdtica Profesional

de los que pucde solicitar informacion a EDITORIAL PARANINFO.

EDITORIAL PARANINFO, S.A., Magallanes, 25 - MADRID-15




LA ISLA DEL TESORO
Y

\

SERE EL HOMBRE
MAS RICO

OE LA TIERRA!!

7

4

¢Quién no ha visto una
pelicula de piratas? Aqui le
proponemos lo mejor: bus-
car el tesoro que, logicamen-
te, se encuentra oculto en
una isla desconocida. No se
preocupe, su Spectrum le da-
rd algunas pistas; pero tam-
bién se las dard a los piratas
que van igualmente en su
biisqueda. Durante el cami-
no se puede encontrar con
indigenas: preste atencion
pues algunos le ayudaran a
salir de problemas, como la
zona de arenas movedizas,

ero otros son francamente
ostiles.

El tesoro esta marcado
con una x en el mapa que se
le muestra brevemente al co-
mienzo. Incluso se muestra
el camino que se debe seguir.
Si se sale de €l hay trés posi-
bilidades: que su loro le indi-
que como volver a él; que se
encuentre con indigenas o
que caiga en las arenas mo-
vedizas. Si su memoria no es
buena seguro que olvida el
camino: recordarlo es facil si
pulsa la "h"” pero ello le da
ventaja a los piratas que
avanzaran mds aprisa. Para
moverse utilice las teclas de
desplazamiento hacia la iz-
quierda, derecha y abajo (no
es ible retroceder).

g’io:iene un joystick, puede
incorporarlo, para lo cual in-
troduzca las nuevas instruc-
ciones que se dan al final del
listado (desde 3515 hasta
3550). De esta forma, para

“desplazarse utilice el mando

del joystick (izquierda-dere-
cha-abajo) y para visualizar
el mapa presione el botén
que lleva incorporado. Por
supuesto, para empezar pul-
se RUN como siempre: (El
joystick no lo hace todo!
(16 K Spectrum).

Notas graficas:

Linea 1450: Graphic N.

Linea 1500, 3420, 3570:
Graphic M.

Linea 2130: Graphic P.

Linea 3650, 4020, 6210:
Graphic Q.

LFnEﬂ 3700:; Graphic P, N.

Linea 6220: Graphic J.
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2900 RETURN

4200 REM Arenas movedizas

4P1@ GO SUB 7oPE

gaga P INT AT um.xm; INK &; PAPE

i

412@ H INT AT ng+1,xm+1, PRPER 8
i INK @; "RRRGH"

411® FOR i=5 TDO -5 STEFP -1

4120 BEEP .1,

41858 NEXT i

416@ PRINT AT 19 : INK @; PAPER
8, ~ARENAS HOUEDEZ hq

417@ IF RND:>.5S THEN PRINT INK @
PAPER B8; "Un amistoso nativo Le

salvo”: PAUSE 1@@: RETURN

418382 GO TO 9989@

E0d@2 REM Calcule isla

5128 LET L=INT (RND#%#3) +1@

5132 t=INT (RND#3) +2

51492 LET w=10+IN (RND £#3)

S%SH ET b=INT (RND#2)+17

o232 FOR y=t TOD b

5240 LET Li(iy)=1

W
S34@ LET L=L-(SGN (18-y) =INT (RN

Dx2))

ESE?)LET w=w+ (SGN (1@-y) #INT ({RN
*

S36@ IF L(gy) <1 THEN LET Lify)=1

537@ riy) »38 THEN LET r (W} =382

5508 REM P3so

S51@ LET x(t+1)=L1t+1) +INT (RND#%

4)

552@ LET k=t+

55850 FOR p=k Tﬂ b=1-INT (RNLDx3)
56819 LET x (p)=x(p-1)+INT (RND=23)

5??EIIF X(p)r=rip) THEN LET % {(p)
= -
B632 IF x(p)<=L{p) THEN LET x (P)

=L(pJ+1

S840 MNEXT p

S645 LET =p -1

565@ REM Tesoro

S50 LET xt=x(p)

SE7® LET t=p : -
Eyan REM Rrenas modedizas (Rutin
E710 FOR =1 TO 10

E720 LET =INT (RND#(p-t-2))+1+1
5752 LET uiq) =d

S76@ LET v (q)=x(d) +5GN (RHND-.5)
57¥B315 viql<=r (d) THEN LET wiq)l
=% —_

S798 NEXT

S28@2 RETUR
6@@@ REHM Barco Pirasta

&601@ INK S5: PAPER B
5220 CLS
6032 LET r=INT (RNDx3)
Bl0@ LET XS=XNS+r
g2 LET *s: S 4r
6218 FPRIN 18,18, INK ¢;"‘"
62208 PHINT HT us,xs, INK &;"%¥"
gggg :;U {1! THEN RETURN

hT +1; PAPER 8. INK
"LLEGHHDN Lns PIRATARS"

939@

o0 HEH Hedisann islLa
71@@ PAPER 5: INK @

;%%g EEH x l(t} TO rit)
=
721a PRINT t-1,%x; PRAPER B;" "

J88 REST 5. ro b
o=
7268@ PRINT AT y,Liyl-1; PRPER B&;

7270 FOR x=L{y) TO f(y)

7280 PRINT AT y,x; PAPER 4;"
729@ NEXT x i
7330 PRINT AT y.x; PAPER 6;
72560 NEXT y

7408 FOR x=L(y-1) TO riy-1)
7412 PRINT AT y.x; PPAPER &;

2@ NEXT x

RETURM

GO SUE 3000

GO SUB_360@

PAUSE S@+INT RND#100

GO SUB 6220

GO SUB 7@28@

GO_SUB 3570

ool lolaletcl Ll

cL
BEEP «l,cx2
PAUS 5

NEXT i
PRINT1HI410 1 7;"Felicidades

A0 A0 A 0 0 400 A 40 A 00 A D) €O 0 00 00 0 00 O~ ~d

2992 PHPER 7
2993 INK
2994 CLS

NMATIUOS HOSTILES ENFRENTE

£ %

MATIVOS HOSTILES ENFRENTE

Y estos son los cambios para jugar con joystick:

%Eﬂ%’%iﬂpﬁﬁii%ltntu hombre

DE1E LET Joustick=IN 1
3529 IF Jjoystick=0 THEN GO TO OB

3555 PRINT AT um,xm; PRAPER 8, IN

3539 IF Jo st:ck 18 THEN &0 SUB
gbea: RETUL

BE?E 55 +ousti:n-2 THEN LET xm=X
m-1:

3548 IF oystick=1 THEN LET xm=X

m+l: GO TD 3S60
ggga IF Joystick<>4 THENM GO TO 3
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INTRODUCCION

Una revista para los usuarios de los ordenadores personales SINCLAIR.
Una publicacién mensual que ayuda a obtener el méximo partido al ZX-81
y al SPECTRUM.

ZX le trae cada mes programas, juegos y montajes, ademas de reportajes
sobre programacion, vy la posibilidad de ganar premios realizando programas,
y otros temas siempre de gran interés.

Comeo
rooramar su Spectrum
GRATIS

PARA USTED
si se suscribe a ZX.

Una obra imprescindible
en la biblioteca de todo
poseedor de un Eréienador
versonal SINCLAIR Spectrum. !
: Cémo programar nml‘"“---..‘_
su Spectrum, unregalo de 132 et LA -
paginas, tamaifo _ - R L-B
210 x 270 mm., cuyo precio
de venta es de 850 Pts.

aN TONIO BE'-L'DD

Aproveche ahora esta irrepetible oporturidad para suscribirse a ZX. Envie hoy mismo

la tarjeta adjunta, que no necesita sobre ni franqueo. Depositela en el buzén mas cercano.

Inmediatamente recibird su primer ejemplar de ZX mas el REGALO vy asi durante un ano
(12 ejemplares).

Jerez, 3

Tel. 457 26 17

MADRID-16




DISPOSITIVO

PROTECTOR

Con este pequefio accesorio, de ficil
realizacion y bajo coste, podra usted
asegurar el perfecto almacenaje de un
programa en el casrette.

Como muchos usuarios saben, es muy
conveniente grabar con su voz, al co-
mienzo de cada programa, el titulo del
mismo, puesto que a la hora de su
localizacion la cosa es realmente ficil.
Para realizar esto nada mas sencillo que
utilizar un conmutador de un circuito
dos posiciones: en una posicion conec-
tara el micréfono y en la otra el ZX-81.

Como dijimos antes, uno de los prin-
cipales inconvenientes, sobre todo si no
se le tiene cogido el "truquillo al casrette
es la lectura de programas. Prictica-
mente, todo magnetofono lleva, nor-
malmente, en una toma DIN una salida
de baja frecuencia, obtenida antes del
volumen del amplificador. Este propor-
ciona una sefialde 0,2 V., a1l V., picoa
pico, con una impedancia de salida va-
riable entre 1 K Ohm. y 10 K Ohm.

Como puede observarse, €l circuito es
muy clisico. Consiste en una primera
etapa en emisor comin que asegura una
ganancia en tension de 20 (26 dB.). Esti
seguida por una etapa en colector co-
miin que proporciona la sefial a unabaja
impedancia, que es necesaria en la en-
trada del ZX-81.

Ha sido prevista una alimentacion de
7.5 V., ya que es la comin en la mayoria
de los magnetdfonos; de esta forma,
podra obtenerla directamente.

El montaje, por lo sencillo que es, no
requiere ninguna instruccion especial,
salvo la de respetar la de los terminales
de los transistores y la polaridad del
condensador electrolitico. Para el mon-
taje e interconexion, ayidese de los
dibujos; éstos le aclararan toda duda.

Introduzea todo el montaje en una
cajita metilica en la que pondri la toma
de alimentacion, la toma para el micro,

el jack "MIC" y la hembra "EAR” del

44 ZX

ZX-81, asi como el interruptor de dos
posiciones un circuito.

A continuacién pasaremos a compro-
bar el funcionamiento del montaje. Una
vez realizadas todas las interconexio-
nes, regule el potencidmetro de sensibi-
lidad del magnerdfono a su posicion
media.

Introduzca un programa en su ZX-
81, pulse la tecla Save seguida, entre
comillas, del nombre del programa (Sa-
ve "nombre del programa”). No pulse
la tecla New Line. Pulse la tecla o teclas
(segun los modelos) de grabacién. Colo-
que la leveta del interruptor de dos
posiciones en la posicion concerniente a
la entrada de micro y diga delante de é]
el nombre del programa; seguidamente
lleve el conmurtador a la posicidn inicial
y pulse la tecla New Line. Cuando la
grabacion del programa se haya efec-
tuado, aparecerdn en la pantalla, en la
parte inferior izquierda, las siglas 0/0,
rebobine, para pasar a la comprobacidn
siguiente, es decir, verificar que se ha
grabado correctamente.

Para ello proceda de la siguiente for-
ma: Pulse Load, seguido del nombre del
programa entre comillas, pero sin pul-
sar New Line. Esta sefial, para poder ser

COMPONENTES

Rl 51Kw. 1/4w.
R2 2TKw. 1/4w.
R3 100Kw. 1/4w.
Rd LKS 1/4w.
RS 2K2. 1/4w.
RO 68K, 1/4w.
R7 47K. 1/4w.
R8 150w, 1/4w.

C1-15nF disco.
C2-22Fu/12v. elect
C3-10aF disco.
C4-100KpF disco.
TRI1, TR2, BC414.

1 conmutador, 1 circuito, 2 posiciones.

DE GRABACION

admirida por el ZX-81, hay que ampli-
ficarla e introducirla con una impedan-
cia baja.

La amplificacion de esta sefal puede
realizarse, evidentemente, de dos for-
mas, una a través de la etapa de potencia
del propio magnetdfono, con lo cual
esta toma no la utilizariamos para nada,
ya que obtendriamos la sefial a través de
la toma "EAR" y seguiriamos con los
problemas de almacenaje en la memoria
del ZX-81, Por este motivo es preferi-
ble obtener la sefial de lectura del mag-
netéfono a través de la .mencionada
toma de BF y amplificarla por media-
cion del montaje que proponemos, el
cual asegurard la perfecta grabacion y
reproduccion de cualquier programa.

Las condiciones ideales que requiere
la toma "EAR"” del ZX-81 de unampli-
ficador para que la grabacién resultase
perfecta serfa que éste proporcionara
una curva de respuesta que, por relacion
al nivel de gananciaa 2 KHz., introduje-
se una atenuacionde 3dB.a 500 Hz. de 6
dB. a 350 He. y de 17 dB. a 100 Hz;
ademads, con el fin de eliminar el ruido a
frecuencias elevadas, deberd introducir
una atenuacion de 3 dB. a 8 KHz Y
precisamente éstas son las caracteristi-
cas del amplificador que describimos.

Ahora ponga el magnetdfono en re-
producciédn, con el mando de volumen a
poco nivel (justo el que es necesario
para que usted escuche lo que se ha
registrado). Una vez que haya escucha-
do el nombre del programa oprima
New Line. Si nuevamente aparece en la
pantalla la leyenda 0/0 o bien comprue-
ba el listado o ejecuta el programa
comprobaréd que éste ha sido correcta-
mente grabago y reproducido. Es un
montaje que, francamente, a mi me ha
hecho ganar mucho tiempo y evitado
muchos problemas de ajuste de mi mag-
netofono, que no deja de ser uno de los
de "andar por casa”,
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RCUITO
IMPRESO iz e e

Publicacion destinada tanto a.los estudiosos de la electronica
como a los aficionados a los montajes.
Gracias a ella, se difunden de una forma amena las ultimas
novedades en semiconductores y ordenadores.

Comprela en su kiosco habitual o solicitela a:

dRCUITO Jerez, 3 - Tel. 250 15 93
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ELBASIC DE SINCLAIR

El BASIC del ZX-81 encontraba una
seria restriccion a la hora de la introduc-
cidn masiva de daros. El problema ha
sido resuelto en el Spectrum. Los co-
mandos DATA, READ y RESTORE
pasan a ampliar las posibilidades de
INPUT. En el ZX-81 se deben introdu-
cir los datos de uno a uno, desde el
teclado, a medida que las sentencias con
INPUT incluidas en el programa lo van
demandando.

Con los tres nuevos comandos del
Spectrum, de hecho existentes en pric-
ticamente todas las versiones del BA-
§SIC, se pueden introducir desde el prin-
cipio todos los datos conocidos que de-
ben utilizarse cuando el programa corre.
Después serin leidos sin necesidad de
detener la operacion del ordenador. Por
lo tanto, las sentencias con INPUT
quedardn relegadas a los casos en que los
datos tengan necesariamente que ser
introducidos por el operador del sis-
tema.

Asi, en una sentencia DATA, se le
afiaden los datos separados entre si por
comas. Cuando el ordenador encuentra
una sentencia READ, leeri el siguiente
dato no leido todavia en una sentencia
DATA. Cada vez que actia READ se lee
un dato y se deja pendiente el proximo,
hasta la aparicion del siguiente READ.
Si, por el contrario, se desea volver a
leer las datos desde el principio, enton-
ces RESTORE facilita que pueden re-
leerse otra vez los daros desde el princi-
pio de la lista.

Al fin y al cabo, una mision buscada
en el ordenador es poder reducir al
minimo el trabajo realizado por el
usuarip. Supongamos que existe una
determinada formula matemitica que
deberd ser utilizada mds de una vezen el
transcurso del programa. Lo mas como-
do seria escribirla sélo una vez, bauti-
zarla con un nombre y poder utilizarla
cuantas veces sea necesario, simple-
mente |laméndola por su nombre. Esto
es precisamente lo que se hace con DEF
FN; sirve para definir una funcion y
posteriormente se la llamara sin mayor
problema. Naturalmente que podria
haberse escrito en forma de subrurina,

SOFTWARE

pero la dificultad estriba en que las
subrutinas solamente trabajan con va-
riables cuyos nombres vengan dados en
la misma subrutina. Es decir, que si
queremos aplicar la funcion al calculo
con otras variables de diferente nombre,
sdlo tendriamos que cambiar los argu-
mentos de EN. En la subrutina, el pro-
grama se complica. Esta posibilidad se
revela como una poderosa herramienta
en programas cientificos y técnicos.

Cuando se trabaja con arrays numeéri-
cas, el ZX BASIC no presenta proble-
mas con respecto a otras versiones del
BASIC. Quizi lo mas notable sea que
mientras es normal que otras versiones
acepten elementos cuyo subindice co-
mienza en 0, el de Sinclair comienza
con el 1, es decir, no reconoceria A(0),
pero si A(l).

El juego de caracteres que ha elegido
Sinclair para su ZX-81 no es de
tipo estdndar. En otros microordenado-
res se recurre al popular juego ASCIL
para hallar la correspondencia que liga
el caracter en si con un mimero previa-
mente establecido (es decir, el caricter
es tratado por el procesador como una
secuencia de unos y ceros en un deter-
minado orden, que a su vez puede ser
convertido de nimero binario a numero
decimal), de tal manera que a un deter-
minado cardcter se le hace corresponder
un nimero decimal. Cuando el juego de
caracteres utilizado es el ASCII, me-
diante ASC(X8) obtenemos como res-
puesta el nimero decimal atribuido al
primer cardcter de la cadena. En el ZX
BASIC se recurre a CODE para obtener
un resultado similar. En el ZX-81, el
juego de caracteres es rotalmente distin-
to a cualquier otro. Sin embargo, el
Spectrum si utiliza el cddigo ASCII para
letras, nimeros y algunos simbolos, pe-
ro los caracteres grificos y de control
son distintos.

Algunas versiones del BASIC pueden
trabajar directamente con matrices. Pa-
ra realizar operaciones similares con el
ZX, habri que recurrir a la utilizacion
de bucles FOR..NEXT, que manipula-
rian grrayr numericos previamente de-
finidos.

El bucle FOR..TO..STEP..NEXT
produce ejecucion iteratriva de las sen-
tencias escritas entre FOR y NEXT. La
diferencia existente entre diversas ver-
siones de BASIC estriba en la compro-
bacion de cudndo termina de ejecutarse
el bucle. Puede que se realice en el
NEXT vy, por lo tanto, las sentencias se
ejecutan aannns una vez para dar oca-
sion a que el programa llegue hasta la
linea que lo contiene.

Si por el contrario, como ocurre conel
Spectrum, la comprobacion se efectiia
en el FOR, el bucle no serd ejecutado
ninguna vez si el valor de la variable de
control resulta rebasada por alguna
causa.

La exponenciacion se escribe de for-
ma diferente segin qué versiones de
BASIC. Mientras que en las primeras se
decidié emplear un doble asterisco, pos-
teriormente se ha divulgado en los mi-
cros la utilizacién de un simbolo en
forma de V al reves. En el Spectrum la
V se convierte en una flecha apunrando
hacia arriba.,

Un potente bucle del que no dispone
el ZX Basic es DO UNTIL, que ejecuta
el trozo de programa que hay entre DO
y UNTIL, hasta que la expresian condi-
cional que va asociada con Until sea
verdadera. Con el Spectrum, se puede
conseguir un efecto similar con IF..
THEN GOTO...

Aunque con el ZX-81 se disponia de
capacidades grificas, con el Spectrum se
ven multiplicadas las posibilidades.
DRAW sirve para dibujar una linea
recta, que une el lugar donde se encuen-
tra el cusor con la coordenada que acom-
paifia al comando. En el ZX-81 habia
que recurrir a los comandos PLOT vy
UNPLOT para hacer que aparecieran o
desaparecieran punto a punto (o pixela
pixel) los puntos que conforman una
recta o figura, En el Spectrum aparecen,
ademis, CIRCLE y POINT. Ambos son
cada vez mds frecuentes en versiones
del BASIC de Microsoft destinadas a
maquinas especificas.

De todas formas, DRAW no sdlo
servird para dibujar rectas, la linea tam-
bién puede girar si se le indica una
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cantidad expresada en radianes, dando
como resultado un arco de circunferen-
cia. Por su parte, CIRCLE dibuja una
circunferencia con centro y radio dados
acompaiiando al comando. POINT es-
pecifica si el pixel tiene el color de la
tinta o del papel.

Si nos adentramos mds en las capaci-
dades graficas del Spectrum, vemos que
la posibilidad de manejar el color abre
un extenso abanico de posibilidades.
Primeramente, la pantalla puede defi-
nirse cOMo unNa Martriz que arherga 24 X
32 pixels. Cada uno tiene un formaro de
8 X 9 puntos. Cada caricter definido
consta de dos partes, el fondo y el
caricrer en si. El fondo es llamado papel
(PAPER) y el cardcter tinta (INK).
Ambos pueden llevar consigo determi-
nados atributos que le seran definidos
por el programador, tales como el color
—elegido de entre una gama de ocho—,
brillo normal o especial y parpadeo o
no. También se puede hacer que los
caracteres aparezcan de forma inversaa
como fueron definidos y se pueden so-
breimprimir caracteres. Otro co-mando
queda destinado a poder definir el color
del contorno que bordea la pantalla.

Con el Spectrum se pueden definir
caracteres urilizables por el programa,
ademis de los ya existentes. Utilizando
BIN se pueden definir nuevos caracte-
res graticos, empleando para ello la
notacion binaria. Asi, un 1 asociado aun
punto hara que éste se vea y un cero hard
que permanezca oculto.

Corrientemente existe en el BASIC

alguna sentencia que lleva incluido GET
o GETS$. Su mision consiste en leer el
teclado y esperar a que sea presionada
una tecla para que el programa pueda
continuar. Con el ZX-BASIC se puede
emular un comportamiento similar con
el comando INKEY. Sin embargo, este
comando no espera a que la tecla sea
presionada, simplemente lee el codigo
de la tecla presionada. Para emular a
GET, habria que recurrir a un truco
similar a éste:

10 LET X§ = INKEY$

20IF X$§ =" " THEN GOTO 10

En el BASIC de Sinclair no puede
omitirse el escribir algunos comandos,
como ocurre con otras versiones. Por
ejemplo, muchas veces el signo ? sirve

ara sustituir al comando PRINT.

ambién es obligatorio escribir siempre
THEN, cuando en algunos no importa
que se suprima delante de un GOTO.
LET siempre serd de uso obligatorio en
el ZX-BASIC. En muchos BASICs se
puede omitir tranquilamente.

El comando CALL sirve para llamar a
una rutina en lenguaje maquina desde el
BASIC. Sin embargo, en el ZX-BASIC
no aparece, existiendo USR que devuel-
ve un numero al volver al BASIC con el
cual habrd que saber qué se quiere hacer.

Algo que normalmente no queda cla-
ro en los manuales del usuario es la
forma de utilizacién de PEEK y POKE.
Tanto el ZX-81 como el Spectrum
disponen de ellos.

PEEK simplemente sirvefpzlra inte-
rrogar a cualquier direccion fisica de la

PUREHA T () #+, . /D123456789: ; <
EHEEDEFGHIJHLHHDPEHSTUUUK?Zt?

1

fabcdefghi jklmnopqrstuvexyzily
gilicast | l'ﬁ- .'I' r_ﬁEcDEFGHIJKLﬁNGP
ORSTURND INKEY FN POINT SEREENE

memoria a la que el microprocesador
esté en disposicion de acceder, sea ésta
de tipo RAM o de tipo ROM. Asi, por
ejemplo, PEEK 16065 dard como resul-
tado el contenido de la posicion de
memoria 16065. POKE realiza la fun-
cién contraria. Escribe en la posicidn de
memoria que indiguemos un byte gue
también indicaremos. Para poder visua-
lizar en pantalla el contenido de una
determinada direccidon de memoria, se
recurre a un simple truco:

10 LET A=PEEK X ; donde X es la
direccion dada.

20 PRINT A.

Esta posibilidad del acceso directoa la
memoria parece muy prometedora, Sin
embargo, cabe preguntarnos sobre cuil
es su valor. En primer lugar, para sacar-
le algiin valor prictico, se deberi cono-
cer qué deseamos poner o tomar en qué
direcciones de memoria. Debido a la
diferente concepcion de cada modelo de
ordenador, se van a encontrar enormes
diferencias entre unos y otros. Asi como
es posible adaprar un programa en BA-
SIC que corre en un ordenador para su
funcionamiento en otro sistema distin-
to, el problema se complica bastante
cuando aparecen PEEKs y POKEs en
las sentencias de ese programa.

Por ejemplo, las direcciones en las
que el ZX-81 almacena dererminados
datos, son distintas a las que uriliza el
Spectrum. Aqui se muestra particular-
mente interesante el llamado mapa de
memoria del sistema. En él aparecen las
posiciones en las cuales son almacena-

La hilera de 8 circuitos integrados en la parte
inferior izquierda es la memoria RAM del ordena-
dor. El grande situadoen la parte superior derecha

T SR SGN ABS PEEXK IN USR STRS C
HRS MNOT BIN OR AMD <{=3=43 LINE T
HEM TOQ STEP DOEF FM CAT FORMAT MO
VE ERRARSE OPEN & CLOSE # HMERGE VE
RIFY BEEP CIRCLE INK PRAPER FLASH
BRIGHT INUERSE OUER OUT LPRINT

LLIST STOP READ DATA RESTORE NEW
BORDER CONTINUE DIM REM FOR GO

TO GO SUB INPUT LOARD LIST LET PR
USE MEXT POKE PRINT PLOT RUN SAU

E RANDOMIZE IF C o
S SnNnons LS DRAW CLEAR RE

Juego de& Ccarcacteres utilizadc
Pof &L Spectium




das las variables mds significativas del
sistema, donde se almacena el programa
en BASIC, donde acaba la ROM vy co-
mienza la RAM. Alterando algunas va-
riables del sistema, se pueden obtener
COMPOrtamientos iMprevistos por par-
te del ordenador.

PEEK se muestra particularmente
util cuando se desea analizar el conteni-
do de la memoria ROM de un sistema
que, como es sabido, normalmente vie-
ne grabada desde fabrica.

En el Spectrum, las primeras 16384
(16K) direcciones de memoria estin
ocupadas por la ROM. En el ZX-81
también. Surge inmediatamente la pre-
gunta de por qué si el ZX-81 tiene tan
solo 8 K de memoria, ocupa el doble.
Pues muy sencillo: aunque con el mi-
croprocesador Z-80, el ZX-81 podria
direccionar hasta 64 K (65536) de me-
moria, el fabricante previé que solo se
utilizarian dos versiones con memoria
RAM, la basica con 1 K o la ampliada,
con 16 K. Por lo tanto, se estimo,
en razdén de mayor simplicidad de
disefio, que no era necesario decodifi-
car compleramente las direcciones. Por
esta causa, aparece la "sombra” de la
ROM primitiva de 8 K en los 8 K
siguientes,

POKE ha sido previsto principal-
mente para poder programar en len-
gua maquina directamente desde el BA-
SIC. Una vez que se ha desarrollado un
programa en lenguaje mdquina (para
ello es necesario conocer el funciona-
miento interno del microprocesador,

es la ROM, donde va contenido todo el codigo
binario en forma de rutinas, que sirven para
controlar el funcionamiento del Spectrum.

-
-
=
=
0l
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que se aprende principalmente con el
manual que proporciona el fabricante
del mismo y la numerosa literatura que
existe sobre la programacion de micro-
procesadores) habrd que introducirlo en
el ordenador, Lo miés incomodo es te-
clear una ristra de nimeros y letras que
corresponden a nuestro programa y
paralelamente indicar la direccién de
memoria donde se colocarin. Aparecen
entonces una suerte de programas ex-
tremadamente utiles para este proceso,
a los cuales se les suele llamar cargado-
res. En ellos se especifica la primera
localizacién de memoria donde se escri-
bira el primer byte de nuestro progra-
ma. A continuacién, un contador, que
podria estar formado bdsicamente por
un bucle FOR... NEXT incrementaria
en uno el mimero, correspondiente a la
signiente posicion de memoria. Asi, con
un POKE, cuya segunda parte del ar-
gumento venga dada por la variable que
incrementa el bucle, iria almacenando
en la memoria el codigo del programa
previamente tecleado.

Una premisa indispensable para in-
troducir un programa en lenguaje ma-
quina en las maquinas de Sinclair, es
reservar el suficiente espacio "liberado”
en la memoria como para no ser poste-
riormente alterado su conrenido por el
propio BASIC. Esto se hace principal-
mente de dos maneras. Bien mediante
una cadena alfanumérica en una senten-
cia REM, cuya lungitud sea igual o
superior a la extension de nuestro pro-
grama, pues se va a almacenar en el

espacio primitivamente ocupado por
dicha cadena. O lo que puede ser mas
atil, engafiar al ordenador. Cuando se
conecta la alimentacidn, una rurina al-
macenada en la ROM chequea la memo-
ria, detectando en qué direccion deja de
haber memoria disponible y, posterior-
mente, almacena el valor de dicha direc-
cién en otra direccion de memoria, De
esta forma no almacenard nada en las
posiciones de memoria que no existen.
Si alteramos el contenido de esa direc-
civn de memoria, CONSEEUIremos enga-
fiar al BASIC y aparecerd un édrea de
memoria que el BASIC no tocara por
desconocer su existencia. En los manua-
les de ambos microordenadores de Sin-
clair aparece dicho par de direcciones.

No obstante, esta revista tiene la
intencion de dedicar varios articulos a
los pormenores del lenguaje miquina
aplicado al ZX-81 y al Spectrum. Tam-
bién se verd que PEEK y PDKEtpueden
ir dentro de un programa para facilitar
determinadas tareas, que de otra ma-
nera, serian dificiles o imposibles de
realizar desde el BASIC.

Otra nueva caracteristica que aporta
el BASIC del Spectrum es la posibilidad
de generar tonos musicales. El ordena-
dor posee un diminurto altavoz interno.
El comando empleado para esta mision
no puede ser mas significativo: BEEP
{que suena como “bip” cuando se pro-
nuncia en idioma inglés). Los atriburos
que se le pueden definir al comando son
el tono y duracidén temporal del mismo.
El tono se deberi especificar en semito-

Caracteristicas
graficas detl
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nos de la escala natural y la duracion en
segundos. Por fin ya no es neesario
practicar durante largos afios para in-
terpretar piezas musicales. Al menos
tedricamente, claro estd.

La llegada de los ordenadores trajo
algunas ventajas importantes. No solo
se pueden procesar datos, sino que ade-
mds es posible almacenar informacién
permanentemente de alguna manera.
La més divulgada consiste en las cintas y
los discos magnéticos.

En el ZX-81 solo estd previsto que se
puedan almacenar, y volver a leer, pro-
gramas. Con el Spectrum, el programa
puede ser verificado, ademas, para ase-
gurar la calidad en la transferencia de
datos, mediante el comando VERIFY.
También se ven ampliadas las posibili-
dades en este segundo modelo, con
MERGE (mezcla) se puede borrar una
variable o una linea de programa sin
alterar el resto. Para conseguir lo mis-
mo con el ZX-81, hay que alterar la
linea o variable con el listado del pro-

rama en la pantalla, después de haber-
ﬁ) cargado desde la cinta al ordenador.
Una vez efectuada la correccion se actia
de manera inversa con SAVE. Lo que se
hace evidente es un ahorro notable de
tiempo.

El Spectrum, al contrario del ZX-81,
puede almacenar matrices y bytes de
manera independiente, sin que tengan
por qué ir incluidos dentro de un pro-
grama en particular. Las matrices po-
drian tomar la forma de cadenas de
caracteres. Igualmente ocurriria con una
secuencia de bytes. Lo importante de
esta innovacion es que se pueden alma-
cenar datos en forma de fichero indefi-
nidamente.

Otras dos instrucciones especialmen-
te titiles que han sido afiadidas al BASIC
del Spectrum son IN y OUT.

La primera lleva a cabo una funcién
muy parecida a PEEK, solo que las
direcciones de memoria implicadas se
pueden utilizar como si fueran poris
(genéricamente, puertos de embarque

destinados a bytes, donde son enviados
o recogidos por algin periférico exter-
no).

Cuando aparece IN en un programa
BASIC, seri leido el byte depositado por
el dispositivo en esa direccion de me-
moria o port "accidental”. El compor-
tamiento de OUT es similar a POKE, el
byte es enviado a la direccién de memo-
ria, o port, designado. Una importante
ventaja que se consigue es la posibilidad
de utilizar una parte de la memoria
como buffer de entrada y/o salida de
informacion.

La moraleja que se desprende es que
Sinclair amplia su BASIC en cada nueva
version y, por ahora, ha venido multi-
plicando por dos el contenido de su
ROM. Si en su proximo modelo hace lo
mismo, un BASIC de 32 K parece un
apetitoso bocado en vista de lo que ya se
ofrece con sélo la mitad. Por ahora solo
cabe esperar.

Alejandro Diges

BOALOX INFORMATICA

quiere demostrarle que su Spectrum no es un juguete

Por la extraordinaria potencia
del BASIC que utiliza, y por su
considerable capacidad de me-
moria, el Spectrum es superior a
muchos “minis” 8e hace pocos
afios, que, costando 50 veces
mas, desempefiaron —y aun des-
empefian— un importante papel
en centros de célculo, laborato-
rios cientificos y centros de in-
vestigacion pedagogica.

Si esto es asi, {por que su
Spectrum tiene que ser solo un
1u%uete?‘

oalox Informaitica |le ayuda-
ra a convertir su Spectrum en |o
que debe ser un ordenador:
UN ESCLAVO QUE TRABAJE
PARA USTED

PROGRAMAS EN
EXISTENCIAS

(TODOS PARA Spectrum 48K)

TUTOR.- Muy util para iniciar-
se en programacion. Facilita el
estudio de las palabras inglesas
que se usan en el BASIC del
Spectrum. Contiene un test de

eleccion mutliple para hacer
mas ameno el aprendizaje, y dos
diccionarios.

TUTOR 1.- Diviértase mientras
aprende vocabulario inglés. So-
bre un vocabulario-base de 400
palabras inglesas de las mas
usuales, contiene un test de
eleccion multiple, un test para
aprender a escribir correcta-
mente las palabras inglesas, dos
diccionarios y pronunciacién fi-
gurada. Ideal para nifos y ado-
lescentes. Tan ““adictivo” como
un juego.

TUTOR F.- Caracteristicas simi-
lares a TUTOR 1, pero sobre
vocabulario frances.

ESTADISTICA.- Paquete de
programas de estadistica de dos
variables. Calcula los principales
estad (sticos, correlacion y recta
de regresion. Hace escalas de in-
tervalos; traza histogramas vy
nube de puntos. Conjunto de
tres programas gue permite pro-
cesar gran cantidad de datos.

Muy atil para Psicologos, Inge-
nieros, Médicos, estudiantes, etc

PRECIOS
Cassete con TUTOR
U TEOR-T e 2.000 ptas.
Cassete con TUTOR
}é FREFGR Fo a0 2.000 ptas.

aquete de programas de

ESTADISTICA . .. .3.000 ptas.
Ventas en su proveedor habitual
0 contra reembolso (en el pre-
cio se incluiran 300 pesetas de
gastos de envio).

BOALOX
INFORMATICA

C/ Progreso, 98 - ORENSE
Teléfono (988) 22 1647

S0/ZX




La version espanola de Popular Computing

ORDENADOR

POPULAR

LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO COMO AL PROFESIONAL

Compucamp
£l si de los mihos

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

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

Ya esta a la venta el N.©6

Cémprela en su kiosco habitual o solicitela a:

— mnENAm TH454566

MADRID-16
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EL MUNDO ssiricCl=ir
A TU ALCANCE

Descubre el apasionante mundo de la informatica de mano de profesionales:
- Sinclar ZX - 81: 14.975,— P1as. ~ ZX Pninter: 17.100,~ Ptas.

~ Sinclair ZX Spectrum (16 K): 39.900,- Pras. - Extensa variedad de Software nacional y de importacion.
(48 K): 52.000,- Ptas. — Asesoramiento gratuito

OBSEQUIAMOS A NUESTROS CLIENTES CON UN CURSILLO DE MANEJO DEL SPECTRUM E INICIACION AL BASIC.

M
MICRO 7SR

Concesionario autorizado INVESTRONICA

MODESTO LAFUENTE, 63 - TELEFONDO: 253 84 54-MADRID-3




