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En nuestro nimero anterior, respondiamos a un lector que pedia un programa de bingo, sugiriendo que
otros lectores nos hicieran llegar alguno. Pues bien, la reaccion ha sido inmediata y sorprendente: hemos
recibido més de treinta programas de bingo. Esta respuesta nos halaga y entusiasma. Tanto que hemos decidido
hacer de esos programas un tema de concurso en si mismo. En consecuencia, escogeremos los mejores de esos
programas, los publicaremos y premiaremos Hasta el proximo ndmero.
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NOVEDADES

Nada mas comenzar el
afio, Clive Sinclair ha
vuelto a sorprender al
mundo de la informirica
con un nuevo modelo de
ordenador, llamado QL, y
que promete Ser prota-
gonista de una auténtica
revolucion. No es un
sustituto del Spectrum,
sino algo totalmente dife-
rente. Un ordenador des-
tinado al mundo profe-
sional y de negocios, lo
que no excluye que sus
capacidades grificas pue-
dan aprovecharse debi-
damente para programar
juegos seguramente maps
potentes.
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SOFTWARE

Continda este numero
la serie de articulos que
escribe Juan Martinez
Velarde sobre Codigo
Miéquina en el Spectrum.
La segunda entrega de la
serie, ya superado el tema
de la organizacion de la

memoria, estd dedicada a
los mnemonicos.
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S AN
PROGRAMAS

El nucleo central de
esta revista sigue siendo
los listados de programas
para correr en los orde-
nadores Sinclair. Algunos
lectores se quejan de la
escasa cantidad de pro-
gramas que publicamos
para el ZX81. Vamos a
tratar de complacerlos en
alguna medida, aunque
también es cierto que
cada vez son menos los
programas originales pa-
ra un ordenador que,
inevitablemente, estd de-
jando lugar a su sucesor.
Y. como de costumbre,
publicamos los progra-
mas seleccionados entre
los muchos que nos han
enviado los lectores.
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RN 2 el
LIBROS

La bibliografia sobre el
Spectrum sigue crecien-
do. Este mes comentamos
dos libros editados por
Paraninfo, uno de los
cuales es el que obse-
quiamos junto con la
suscripcion a ZX. Los dos
son de Antonio Bellido.
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RARCE W IT i N TS
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.
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[T S
LECTORES

Nada menos que cinco
paginas han sido necesa-
rias este mes para dar
salida al enorme volumen
de correo que nos ha
llegado. Quedan todavia
I'l'l'l.lCh'J.S PU[ contestar, }'
siguen llegando.
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AT R e
COMENTARIOS

Esta seccion, inaugura-
da el nimero anterior,
contintia pasando revista
al software disponible en
el mercado espanol. Co-
mentamaos esta vez [res
programas de juegos.
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Una vez al aiio, y ya
van cuatro, Clive Sinclair
sorprende al mundo de la
mmformdtica introduciendo
nuevos pr'aducms qite
marcan la pauta del
mercado en cuanto a
precio y tecnologia. Con
su nuevo microordenador
QL, lo ha conseguido de
nuevo,

Al parecer, Sir Clive (otros prefieren
lamarlo "tio Clive”) y su empresa,
Sinclair Research, tienen un endemo-
niada habilidad para apreciar las ten-
dencias de los compradores porencia-
les, y aplican ese buen juicio a la tarea
de hacer mis ordenadores y mis dine-
ro. Cuando la gente tenia poca o©
ninguna idea de lo que era un ordena-
dor personal o de lo que se podia hacer
con uno, Sinclair lanzd al mercado su
ZX80, primero, y su ZX81, después,
ambos a precios que parecian imbati-
bles. Cuando esos mismos usuarios
comprobaron la versatilidad de los dos
sucesivos modelos ZX, Sinclair saco a
relucir el Spectrum en versiones de 16
y 48 Kbytes. Ahora pone en circulacion
su nuevo QL, orientado hacia el profe-
sional, el universitario y los hombres
de negocios, Con un precioc de 399
libras (no hay indicacion alguna de cual
puede ser el precio en Espafia, pero
tenemos varios meses por delante para
enterarnos), el QL tendrd en esos
sectores del mercado la misma repercu-
sifn que la saga de ordenadores ZX ha
tenido en la informdcica doméstica,

Porque, conviene decirlo de entrada,
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el QL no es un Spectrum mejorado, no
viene a sustituirlo ni pretende ocupar
su bien ganado lugar en el mercado. Es
otra cosa, y €l propio Sinclair quiere
ponerlo de relieve al bautizar su nuevo
modelo con una sigla que significa
Quantum Leap, salto cudntico. No
incurriremos en obsecuencia hacia el
inventor britdanico si decimos que, efec-
tivamente, su cuarto modelo represen-
ta un paso gigantesco, una innavacion
que obligarid a otras firmas a reacomo-
darse.

Como siempre ocurre con los pro-
ductos de Sinclair Research, el QL es
muy poco convencional. En lugar de
adaptarse a las tendencias dominantes,
que le hubieran llevado a adoptar
versiones mas bararas de los sistemas
operativos CP/M o MS-DOS, o incluso
a buscar la compatibilidad con el IBM/
PC a nivel de microprocesador, no
solamente ha pasado de un micropro-
cesador de 8 bits a uno de 32 bits sino
que ha incorporado un sistema operati-
VO propio (Q-DOS) con una impresio-
nante capacidad multitarea, en una
miquina cuya memoria RAM es dos o

tres veces superior aJa de sus mds
cercanos competidores, :

El ordenador que hemas tenido oca-
sion de examinar era un modelo piloto
¥, por fanto, NO necesariamente res-
pondia a las caracteristicas que tendri
el QL estindar cuando llegue al merca-
do espafiol (no antes de setiembre,
segin estima la empresa Investronica).

El manual (;por qué no empezar por
este elemento a menudo despreciado
por los comentaristas y no siempre
cuidado por Sinclair?) es una carpeta de
anillas, a la que se pueden afiadir o
retirar paginas para actualizar la infor-
macidén técnica o de programacion.
Este detalle lleva a pensar que el

el nuevo

fabricante espera introducir novedades
lo suficientemente importantes como
para alterar el contenido original del
manual.

Con el QL que nos facilité Sinclair
Research vinieron cuatro paquetes de
aplicacién elaborados por Psion para
este ordenador, y que se incluyen en su
precio. Se llaman QL Quill, QL Abacus,
QL Archive y QL Easel. Mds adelante
hablaremos de ellos. Estos programas
vienen alojados en microdriver dentro
de una caja que se abre como un libro.
Y Sinclair ofrece cuatro cartuchos vir-
genes para manejar el QL.

Vayamos ahora al ordenador en si
mismo. Mide 138 X 46 X 472 mm, y
pesa algo menos de 1,400 kg. Lleva un
teclado del tipp QWERTY de 65 teclas,
incluyendo barra espaciadora, cinco te-
clas de funcidon y cuatro mas para
control de cursor. Para quienes prefie-
ran trabajar con el teclado inclinado, el
aparato completo se puede inclinar
gracias a unas patas desmontables.

Las caracteristicas de disefio del
hardware hacen pensar que el ordena-
dor, pese a su bajo precio, ha sido
concebido para evitar fallos atribuibles




a falta de dureza y resistencia. No
obstante, habrd que esperar a conocer
el porcentaje de reclamaciones que se
produzcan durante la primera fase de
comercializacion (exclusivamente por
correspondencia y limitada al Reino
Unido) antes de emitir un juicio sobre
la fiabilidad fisica de este modelo, del
que esperamos tenga mas rudeza que
sus pn_duuuu.a de la misma marca.

En primer lugar, el QL ha abandona-
do la perenne ranura de expansion
tipi{u del disefio Sinclair, a favor de un
juego agradable v limpio de conexiones
en la parte posterior de la maqunm
Podemos destacar la salida para joys
ticks, dos entradas para émterfaces

Sinclair

NOVEDADES

derecha del aparato para acoplar m-
crodrives y una debida entrada para los
cartuchos de expansién de ROM vy
RAM, situada a la izquierda.

En segundo lugar, es una tradicidon
de la casa Sinclair el no colocar un
interruptor on/off. No obstante, en
este modelo, se ha optado por una tecla
debidamente colocada a la derecha del
aparato, que hace las funciones de
reset. A ello se puede llegar igualmente
desde el teclado pulsante CTRL, ALT y
la barra espaciadora a la vez. Las teclas
estan lo suficientemente separadas co-
mo para no pulsarlas por error.

El reclado del QL esta disenado
ergondmicamente, como corresponde a

RS8232C (que permiten la conexion de
moden e impresora profesional), una

entrada para televisor y otra para
monitor, que permiten dos tipos de
resolucion: pixels de 512 X 256 y de
256 X 256. También posee un enchufe
de comunicacion -de alta velocidad,
denominado QLAN, que permite aco-
plar hasta 64 QL y Spectrum intercam-
biando datos e informacidén a través de
la red a una velocidad de 100 Kbaudios.

Tiene también una conexién a la

estos tiempos, y nos recuerda bastante

al del Decision Mate V, de NCR.
Aparentemente, puede parecer un es-
tandar QWERTY, pero tiene ciertos
detalles que merecen ser mencionados.

LLa tecla SHIFT donde
espera que esté. Sinclair ha

esta

mucho cuidado en diferenciar las teclas

U
l'lLIL"\[II-

CAPS LOCK ¥ SHIFT, para llllt 5] §¢
estan haciendo programas en Super-
BASIC urilizando las funciones que hay
encima de las teclas, sus cuatros —4—
no se conviertan en dolares —§—
debido al cambio de funcidn realizado
por el CAPS LOCK. El CAPS LOCK
solo escribe las funciones superiores de
las teclas alfabéticas.

Las teclas de funcion estan cuidado-
samente separadas del reclado princi-
p.! para que no se pulsen por equivoca-
cidon cuando se teclea .qnd'mt—llrt
algunas teclas cuya funcidén superior
estemos realizando. Las reclas emiten

un sonido especial o un click-click que
hacen la vida mas facil a

| mecandgrafo.




Finalmente, el QL rtiene una hermo-
sa tecla ENTER en forma de L inverti-
da, para que no tenga que buscar
alrededor intentando encontrar lo que
es la tecla mas ucilizada e imporrante
en programacion y probablemente la
mas popular de todo el reclado.

Entre las desventajas estd la inclu-
sion un tanto desigual del signo C,
siendo este el valor cambiado de la tecla
ESC. La colocacién no estandarizada de
las teclas del cursor a ambos lados de la
barra espaciadora y €l valor ASCII no
estandarizado atribuido al signo [ te-
niéndolo separado como una tecla sin
cambio, en la parte superior derecha
del reclado.

Pero estas son sutilezas. Puede ser
hasta mas facil mover el cursor con las
teclas derecha-izquierda situadas a un
lado de la barra espaciadora y para
moverse de arriba a abajo con las teclas
del lado opuesto. En verdad, muchos
juegos para microordenadores ya traba-
jan de esta forma utilizando la Z y la
X para ir de izquierda a derecha y las
teclas, y . para ir de arriba a abajo.

La posibilidad de variar la inclina-
cion del teclado también facilitara el
uso mis que otros teclados estindar,
que fuerzan la mufeca intentando
mantener la actitud correcta hacia el
teclado.

El almacenamiento en el QL estd
constituido por un juego de microdri-
ver Sinclair. Este sistema, introducido
por primera vez el afio pasado (aunque
anunciado mucho antes) como acceso-
rio opcional para el Spectrum, pasa
ahora a ser un elemento estandar del
QL. El microdrive utiliza una cinta
magnética muy fina de 200 pulgadas
enrollada en si misma. La cinta consta
de una bobina tnica que es alimentada a
través de una cabeza de lectura/escriru-
ra a una velocidad de 30 pulgadas por
segundo, desenrollindose del interior
de la bobina y enrollindose en el
exterior otra vez. Una vez que se

desenrolla toralmente en 7,5 segundos,
se rebobina y esta preparada otra vez.

Los cartuchos son pequenos pero
cuestan 4,95 libras cada uno (no hay
indicacion alguna de cuanto podrin
costar en Espana). El soporte esta
situado discretamente a la derecha del
tablero. Los microdrives del Spectrum
no son compatibles con los del Spec-
[rum.
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Los microdrives del QL son versio-
nes mejoradas de los originalmente
concebidos para el Spectrum. Su capaci-

dad ha sido aumentada hasta 100
Kbytes (el maximo para el Spectrum
era de 85 Kbytes). También-es agrada-
ble comprobar que Sinclair Research
ha conseguido simplificarlos. Para con-
seguir el cardlogo del cartucho basta
con teclear CAT MDVI, obteniéndose
una lista de los ficheros que contiene
el drive 1.

El microdrive es un dispositivo serie
que imita el acceso aleatorio. Su capaci-
dad de 100 Kbytes esti dividida en
255 sectores de 512 bytes. Como con un
disco, solamente hay que darle el co-
mando para encontrar ¢l fichero desea-
do, transfiriendo toda la informacion
que encuentre a lo largo de la cinta que
se refiera a ese fichero a la memoria.
En teoria, el tiempo medio de acceso
debe ser la mitad que el tiempo que
tarda en rebobinarse, aunque después
de largos periodos de utilizacion, cuan-
do se estia cambiando la longitud de los
ficheros, afiadiendo unos y suprimien-
do otros, los sectores de cada fichero
tienden a espaciarse a través de la
longitud de la cinta. A menos que uno
se los prepare concienzudamente, el
tiempo de acceso va a ser de cerca de 7
segundos.

Los microdriver seran la clave del
éxito que pueda obtener el QL. La
alternativa de almacenamiento en dis-
kette convencional duplicaria el precio
del aparato y, a la vez, seria menos
comoda para la comercializacion por
correspondencia, que es una pieza clave
en la estrategia de siempre de Sinclair.
Aunque los microdrives presentan una

innovacion considerable, no trabajan
como los floppies.

Cuando la memoria RAM se abarate
lo suficiente, los sistemas como el del
QL. basado en el microprocesador
68000, jugardn una importante baza.
La velocidad de acceso al almacena-
miento serd menos problematica con
640 Kbytes de memoria RAM disponi-
ble. Y si bien el precio del pack de 500
Kbytes de RAM rtodavia estd por
anunciarse, se supone que estard alre-
dedor de las 200 libras (en este como
en otros precios no conviene hacer una
traduccidn exacta a nuestra moneda). A
la larga, podemos esperar que el costo
de la memoria pueda abaratarse algo
mas. Cuando ello ocurra, se podra
cargar toda la informacién que se
pueda necesitar al comienzo de un
trabajo. Los ficheros serin accesibles
facilmente, y mas rapido que con un
Winchester,

Con la ampliacion de RAM en 500
Kbytes sera posible tener en memoria
tantos programas como se necesiten.
También serd posible tener varios
cientos de K de ficheros, todos carga-
dos y preparados para acceder a ellos.

El QL serd indudablemente criticado
en base al argumento de que los
microdrives no suministran la veloci-
dad, capacidad ni fiabilidad de las
grabadoras de discos, por lo tanto
descalificando el producto como ma-
quina seria para aplicaciones de nego-
ClOs.

En realidad, puede preveerse el éxito
del QL en base a un disefio que fue
pensado para utilizar memoria masiva
interna RAM. Para la mayor parte de
las aplicaciones comerciales serd una
herramienta mas rapida y mds flexible
que cualquier microordenador de los
que actualmente se venden para ese uso
a precios cuatro veces mas caros.

También en el campo del software
puede pronosticarse que el QL serd un
éxito instantdneo. Con cuatro paquetes
de aplicacién incluidos en su precio,
seguro que el nuevo modelo de Sinclair
no hallara rival. No es exagerado decir
que los programas, bajo circunstancias
normales, valen por si mismos el
precio de venta del QL. Claro que los
productos Sinclair nunca representan
circunstancias normales, Y hasta hay
quien se atreve a apostar que los
precios del software para microordena-
dores de negocios habrin de bajar si los




fabricantes quieren comperir con el
QL, a condicion de que Sinclair Re-
search y sus distribuidores hagan bien
su trabajo de marketing.

Una vez que se escribe un paquete de
aplicaciones es relativamente sencillo
hacer una copia. ;Qué mejor forma de
que un micro penetre en el mercado
que regalando programas?

La clave del sistema operativo Q-
DOS de Sinclair reside en la capacidad
multitarea. Multitarea quiere decir te-
ner varios programas ejecutandose si-
multineamente. Todos los microorde-
nadores lo hacen hasta cierto punto.
Siempre hay un programa que controla
la pantalla y otro que controla el
reclado al mismo tiempo, mientras el
programa principal se estd ejecurando.

El nimero de tareas que un microor-
denador puede realizar depende direc-
ramente de la rapidez con que se

rocesa la informacion. Como el chip
68000 es muy potente, es posible estar
haciendo miltiples tareas al mismo
riempo, sin que el usuario se vea
afectado por la pérdida de velocidad. El
procesador ejecuta una infima parte de
un programa y luego de otro y asi
sucesivamente, lo suficientemente ri-

pido como para parecer que lo estd
haciendo de forma simultinea.

NOVEDADES

Por ello, cuando se tiene un procesa-
dor muy potente, se pueden disefiar
aplicaciones para aprqwechar ¢sa capa-
cidad. Los cuatro paquetes disefiados
por Psion para el QL (de los que nos
ocuparemos en pmiund[ddd en orro
nimero de la revista, asi como del
lenguaje SuperBASIC, que todavia no
hemos tenido ocasion de experimentar
a fondo) rrabajan en multitarea bajo la
fnrma dl’,‘ ventanas. De esta manera se
pueden ejecutar dos 0 mds programas y
tenerlos en pantalla por separado.

Si a ello anadimos la facilidad de
transferir datos de un programa a otro,
podremos comprobar la potencia del
QL. Los paquetes de Psion permiten
sacar por pantalla una pagina de la base
de datos mientras se preparan docu-
mentos para el tratamiento de textos,
por ¢jemplo

Y luego, por qué no, también habra
juegos. Las posibilidades del QL son
ENOrmes en este terreno, aungue sus
disefiadores se empefan en subrayar
que no ha sido pensado para jugar.
Piénsese que, precisamente por sus
caracteristicas que acabamos de rese-
fiar, se pueden tener tantos grificos
gjecutindose simultineamente en pan-
talla como se quiera.

En palabras de Clive Sinclair, la
compafiia no hace previsiones acerca
del uso que la gente hard del QL. Ya en

dia le sorprendieron las maltiples
aplicaciones recreativas que los usua-
rios encontraron al Spectrum, y estd
dispuesto a sorprenderse de nuevo con
el QL.

Tal vez por ello, hay en el disefio del
QL detalles que dan que pensar. Por
ejemplo, hay entrada para joysticks,
para cartuchos de juegos, microdriver,
slot de expansion de RAM, todo lo cual
ofrece la suficiente flexibilidad para
asegurar que puede responder a las
aplicaciones que se le ocurran a los
usuarios.

Es dificil no dejarse llevar por la
atraccion del QL. A no ser que encuen-
tre problemas o rechazos a la hora de
su utilizacion (recordamos que solo
hemos trabajado con un piloto), es muy
probable que sea serio candidato al
galardon de microordenador del afo.
Por su parte, el fabricante esta seguro
de haber identificado una demanda por
ordenadores de consumo masivo, de
modo que el alto volumen de ventas
mantenga los costes bajos y los costes
bajos aseguren un alto volumen de
ventas, Esta es su estrategia, y hasta
ahora le ha dado resultados innegables.

X /7




Pros

Teclado. Como muchas maquinas
baratas de hoy dia, el teclado del
QL esta basado en el sistema de
membrana, que es de alguna
manera la versién glorificada del
Spectrum. Este sistema es de gran
utilidad a la hora de proteger el
aparato del polvo y suciedad
ambientales. El teclado esta bien
equipado, con un total de 65 teclas
que tienen acceso a la totalidad de
los caracteres ASCII. Esto incluye
algunos caracteres que parecen
extrafios pero que seran
fundamentales cuando Sinclair
Research implemente la version del
lenguaje de programacion C en el
QL.

Memoria. La ventaja mas grande
del chip 68008 es la memoria. En

principio, el QL tendra 128 Kbytes,
pero Sinclair Research ha
prometido desarrollar un chip para
ampliarla hasta 512 Kbytes (medio
megabyte). Mugha memoria es la
mejor alternativa para el
almacenamiento masivo que
necesita un ordenador de este tipo.

Aungue los microdrives del QL son
relativamente lentos en
comparacion con los floppies, se
podra encender el QL y cargar
grandes programas con todos sus
datos a la memoria, todo con un
acceso superior a muchos
microordenadores CP/M que
ofrecen una memoria de solo 64
Kbytes.

Lenguaje. El QL viene listo para ser
programado en el nada
modestamente llamado (la
modestina no es virtud de Sinclair)
SuperBASIC. Es un lenguaje de
programacion relativamente nuevo,
que tiene poco que ver con el
BASIC anterior de Sinclair, que
conocen los usuarios de Spectrum
La verdad es que, en comparacion
con el BASIC clasico tiene todavia
menos que ver y, para ir mas lejos,
creemos que el nombre solo esta
para que los novatos sepan que se

10 ¥ L
brana sruada
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trata de un lenguaje de
programacion. De todos modos,
todavia tiene comandos
tradicionales como el GO TO y el
GO SUB, para que no sea
imposible convertir programas ya
existentes al QL.

El SuperBASIC es un lenguaje muy
estructurado, con nombre de
procedimientos y funciones. La
capacidad numeérica es
impresionante, manejando numeros
desde —10-615 hasta 10 55 con una
cantidad practicamente ilimitada de
cifras significativas. Las cadenas
pueden tener una longitud de 32
Kbytes y Sinclair Research
proclama que el lenguaje tendra
capacidad multitarea, permitiendo
gjecutar varios programas a la vez.
Solamente el tiempo nos dira si el
SuperBASIC es tan bueno como
parece. Y nuestros lectores se
enteraran lo antes posible de

NOVEDADES

nuestra opinion al respecto
Software. Como se dice en la nota
principal, el QL viene con cuatro
clasicos programas de aplicacion
incluidos en el precio. Hay un
procesador de textos, una base de
datos, una hoja de calculo y un
paquete de graficos. Es la primera
vez que un ordenador personal se
vende con un juego serio de
programas, Estas aplicaciones han
sido preparadas por la empresa
Psion vy, a simple vista, todo hace
presagiar que tendran buena
acogida.

Segun Psion, la hoja de trabajo QL
Abacus tiene muchas de las
caracteristicas y velocidad gue son
propias del Multiplan de Microsoft
Por su parte, el programa QL
Archuve ofrece facilidades que no
existen en equipos actuales. Es
programable, no solo a través del
teclado, utilizando unos cuantos

=
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Esta hoja de trabajo permite usar el texlo ya existente en vez de un complejo sistema
de letras y numeros, como una referencia para la manipulacion de filas enteras,
columnas o celdas individuales. También hay un juego de funciones

gque permiten al usuario juntar paginas de trabajo, utilizar ventanas multiples,

varias la anchura y centrar textos, usar unidades diferentes.

Esle paquete interactivo permite al usuario crear gréficos sin necesidad de lormatear la
pantalla antes de los datos de entrada: por consigulente el programa puede disefiar y
poner |la escala de acuerdo con los parametros de la informacion de entrada. Hay ocho
formatos preestablecidos, permitiendo la creacion de diagramas de barras, combinacion
de graficos de lineas con los diagramas de barras y diagramas en circulo —pudiéndose
colorear para que destaque determinadas zonas.

comandos simples, sino gue
tambien se pueden hacer
programas con su propio lenguaje
interno. De esta forma se pueden
hacer bases de datos utilizando las
facilidades y los comandos
preparados para ello. Muchas
operaciones complejas se pueden
hacer con una simple instruccion,
El procesador de textos QL Quill es
muy rapido y ofrece una gama
entera de facilidades. Esto le
permite ver los textos y la
segmentacion de paginas
exactamente igual que en la
impresora

Psion no solamente ha conseguido
programas buenaos, sino gue
también los ha hecho faciles de
ejecutar. Los programas conducen
al usuario a través de las
operaciones, ensefiandole lo que ha
hecho, lo que hay en la pantalla y
los resultados que puede conseguir,

Con la incorporacién de unos comandos
sencillos y el panel de control en la
pantalla, el QL Quill esid lleno de opciones,
como pueden ser: margenes de variaciones
en tiempo real, formateado de paginas,
centrado de textos, etc.

Este paquete es una base de datos
utilizando un lenguaje basado en las
técnicas de tratamiento de ficheros, con
unos B0 comandos que permiten una
busqueda y seleccion flexible.
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Y, como todos los micros actuales,
tiene un comando HELP que
visualizara a través de la pantalla
un pequerio manual de
instrucciones cada vez que se
necesita.

Comunicaciones. El interface del
QL le permite conectar con varios
periféricos. No habra problemas
para que el QL “hable”. Es mas,
con el teclado adecuado, un display
de B0 columnas y dos microdrives,
el QL puede hacer las veces de
terminal. Cabe preguntarse guién
serd el primero en desarrollar
programas para que el QL funcione
como terminal.

Contras

El chip de 32 bits. Verdaderamente
no lo es. El QL utiliza el chip
68008, que es una version especial
de la familia 68000 de Motorola de
16 bits. Concretamente, el 68008 es
interiormente de 16 bits pero tiene
la caracteristica de poder manejar
palabras de 32 bits.

De todos modos, dejando de lado
esta cuestion, hay que considerar
las ventajas del 68008. Es rapido,
permite utilizar mucha memoria
directamente y su software es
compatible con el de su hermano
mayor, el 68000. Si se esta
familiarizado con el codigo
maguina, el 6800 tiene un gran
juego de instrucciones y es muy
facil de aprender.

En pocas palabras, ¢a quien le
importa el numero de bits que
tenga?

No posee conexion Centronics.
jHasta el Oric la tiene! Una salida
paralela Centronics hubiera
permitido conectar muchas
impresoras profesionales
directamente en la parte posterior

10 / ZX

del QL, utilizando un enchufe
estandar. La mayoria de las
impresoras tienen interfaces
Centronics y habrd que pagar mas
para conseguir una RS 232. El otro
problema al utilizar RS 232 es que
habra que controlar la velocidad en
baudios y hasta se necesitard un
cable especial con su adaptador y
cableado adecuado para la
impresora.

Sinclair Research esta trabajando
en una salida Centronics. Pero
como muchos usuarios del
Spectrum estan acostumbrados a
enchufar varios periféricos a la vez,
el usuario del QL va a encontrar un
poco pesada la cantidad de
conexiones que lleva el nuevo
aparato.

No hay disco. Sorprende que el QL
venga con microdrives, aunque se
nos diga que son mejores que los
del Spectrum. Logicamente, este
dispositivo de almacenamiento
contribuye a que la maquina sea
mas barata, pero los microdrives
son muy lentos, por lo que la
velocidad a gque pueden correr los
programas se verd mermada. El QL
no funcionara con el DOS del

microprocesador 68000 mientras
venga con microdrives, y en la
actualidad no hay posibilidad de
anadir floppies, a no ser que se
invierta una suma cercana al precio
del ordenador para disfrutar de ese
privilegio.

Sinclair esta trabajando actualmente
en un disco gque le dé al QL el
potencial necesario para trabajar
con el sistema operativo Unix, pero
parece ser gue no hara ningun
anuncio antes de haber investigado
a fondo la cuestion. ;Con qué se le
puede respaldar? Un disco
Winchester de 5 megabytes tiene
5.000 Kbytes de datos, mientras
que cada microdrive posee 500 K,
lo que significa que harian falta 50
microdrives para respaldar a un
disco.

Es una maquina a color. El QL sélo
tiene cuatro colores en su modo
normal de operacién, por lo que’se
hace obvia la necesidad de
utilizarlo con un monitor color. No
hay ni un slot para conectar un
monitor blanco y negro. La unica
dificultad serd que muchos usuarios
van a tener problemas a la hora de
diferenciar el rojo y el verde en una
pantalla monécroma. Esto no
significa que no pueda hacerse;
simplemente que sera dificil
distinguirles.

Encerrado en su propia
arquitectura. Significa que el QL
utiliza su propio BASIC y DOS, lo
que dificulta el intercambiar
programas y accesorios con otros
aparatos. Esto puede ser un
handicap. Otros fabricantes
aseguran que haciendo equipos de
acuerdo a un estandar
caracteristicas estandar tendran
todo el software necesario, mientras
que guien adopte un camino
particular acabara acudiendo al
estandar.
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ZX pone sus péginas a
disposicién de los lecto-
res que deseen publicar
anuncios clasificados para
compra-venta de ordena-
dores y periféricos, inter-
cambiar programas o sim-
plemente tomar contacto
con otros usuarios del
Sinclair. La publicacion
de estos anuncios serd
gratuita. No serdn acep-
tados los que tengan ca-
ricter publicitario. Enviar
los textos, acompaifiados
de direccion, identifica-
cion y teléfono a:

Revista ZX.

Tablero de anuncios
C/Jerez, 3 Madrid-16.

o

— Se vende un ordenador ZX-
81 con ampliacion de memo-
ria a 16K Ram. Precio a con-
venir. El precio incluye: trans-
formador, para la television,
manual en castellano.
Preguntar por: Jorge Alvarez.
C/Guzman el Bueno, 17, 1.2
derecha.

Madrid.

Telf.: (91) 44958975,

— Intercambio programas e
informacion.

Preguntar por: Antonio.
Madrid.

Telf.: (91) 457 48 49.

— Vendo para ZX-81 o Spec-
trum: fuente de alimentacion
completamente nueva, es la
original y amplificador de so-
nido Spectrum 10 watios, con
altavoz y volumen, con caja
compacta y pequena (2.000
Ptas.).

Preguntar por Eduardo Cu-
mella.

Barcelona.

Telf.: (93) 201 56 70 (mafnanas
o tardes).

— Cambiamos programas de
ordenador ZX-Spectrum, te-
nemos bastantes.

Preguntar por: Miguel.
Madrid.

Telf.: (91) 429 28 13 (a partir
de las 22 horas).

— Vendo Spectrum 48 K,
45.000 Ptas., garantiay juegos.
Preguntar por: Carmen. C/
Meléndez Valdés, 18, 1.7, 10.
Madrid.

Telf.: (91) 419 57 34.

— 'Me gustaria intercambiar
programas con usuarios del
ZX Spectrum 48 K.
Preguntar por: Gustavo Marin.
C/ Joaquin M.® Lopez, 14.
Madrid-15.

— Nos gustaria tomar contac-
to con usuarios del Spectrum
de Madrid, preferentemente
zona Ciudad Lineal, para in-
tercambio de programas de
todo tipo. No hay problemas
para |la duplicacidn.

Preguntar por: Nacho o Julio.
Telf.: (91) 267 05 42 (Nacho).
Telf.: (91) 407 78 89 (Julio).

— Vendo un ordenador ZX-
81, comprado en “Reyes”. Es-
ta nuevo. A toda prueba: ma-
nual caja y conectores.
Madrid.

Telf.: (91) 259 33 85.

— Vendo barato, o cambio
por otro programa, VU-FILE-a
estrenar.

Preguntar por: Agustin.
Madrid.

Telf.: (91) 413 97 28.

— Intercambio programa de
16 K para ZX-81. Amplisimo
stock, mas de 150 programas
de todo tipo. También vendo
programas a precios de autén-
tica ocasion y en grabaciones

de calidad. Intercambiaria
ademads programas, listados y
copias de libros de programa-
cion,

Preguntar por: Ifaki Castillo.
C/ Catalufa, 27, 3 B.

Bilbao (Vizcaya).

Telf.: (94) 440 29 99,

— Deseo cartearme con usua-
rios de ZX-81 de 1K y 18K,
Compro amplificador de me-
moria para ZX81. Precio maxi-
mo 5.000 ptas.

Preguntar por: Fernando Na-
varro. C/ Fuencarral, 9, 2 B.
Madrid-4.

Telf.: (91) 221 06 03.

— Vendo ZX-81 con teclado
profesional, ampliacion 16 K
original Sinclair, manual de
instrucciones en espafol vy
fuente de alimentacion con
cables de TV. Todo por 23.000
Preguntar por: Enrigue Daro-
qui Raga. C/ Ramén y Cajal
18, Pta. 6.

Albal {Valencia).

Telf.: (86) 126 52 00.

— Vendo mi ZX Spectrum de
48 K. Garantia hasta junio 84.
Preguntar por: Salvador Hnos.
Barcelona.

Telf.: (93) 207 48 00 o (93)
427 55 32.

— Vendo ZX-81 con 16K de
memaoria completo con cables
y fuente de alimentacion vy
manual en castellano, fecha
de compra 2/4/83 por 17.000
Ptas. También vendo cintas
juegos indecon para 16k a
1.000 ptas. cada una.
Preguntar por: Jose Luis.
Madrid.

Telf.: (91) 473 74 51 (noches).

— Interesado en intercambiar
toda clase de programas edu-
cativos y de aplicaciones.

Telf.: {91) 739 76 30 (tardes).

— Vendo ordenador ZX-81,
con amplificador de memaoria
a 16 Kbytes incorporada, y 40
programas de juegos, mate-
maticas, etc., por 16.000 Ptas.
Fue comprado hace 4 mesesy
se encuentra en perfecto esta-
do de uso. Incluye la alimen-
tacién y todos los cables, e
instrucciones en inglés y es-
pafol.

Telf.: (91) 448 04 31 (a partir
de las 18,30 horas).

OMPRO-VENDO-CAMBIO-COMPRO-VENDO-CAMBIO
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En el nimero anterior in-
formdbamos a los usuarios
del Spectrum como conocer
la memoria ocupada por un

programa. Los usuarios del
ZX81 también disponen de

una instruccion similar:

1@ FPRINT
i6397: =188

[ o = =1 58
68

18395 +250#FEER

Informa sobre la memo-
ria ocupada por el programa

que se encuentre en memo-
ria.

El ordenador, como mu-
chos de vosotros sabéis, tra-
baja internamente con ceros
y unos (en binario). A cada
cero o uno se le llama bir y
una combinacion de 8 bits
{(un nimero de ocho cifras
compuesto de ceros y unos)
se le llama byte u octeto. Las
combinaciones posibles van
desde la cifra 00000000 a la
11111111, que suman 256
(de la cero a la 255 para ser
més exactos). Cada una de
estas combinaciones nos da
un cardcter determinado.
Esto es lo que se conoce por
el codigo ASCIL

A la diferente combina-
cion de caracteres podemos
acceder a través de la ins-
truccidon CHRS. Asi PRINT
CHR$ 97 nos dara la "a"
mindscula, RPINT CHRS$
65 nos dard la "a" mayus-
cula, o PRINT CHRS$ 122 la
"z minuscula.

También podemos cono-
cer el codigo ASCII de un
cardcter almacenado en una

variable, Para ello uriliza-
mos la instruccion CODE.
Asi, PRINT CODE "a" nos
dara 97, PRINT CODE "A"
nos dara 65 & PRINT CO-
DE "2" nos dara 122.

Conociendo  esto  pode-
mos preparar una pequefia
rutina para cambiar el valor
de una variable alfanuméri-
ca o string a mayisculas o a
minusculas, segin quera-
mos.

LLas mindsculas van del
codigo 97 a 122 y las mays-
culas, del 65 al 90. Bastara,
pues, comprobar el codigo
para saber si hay una letra
(los espacios en blanco res-
ponden al codigo 32) y des-
pués cambiarla segun de-
SEEemos.

Es decir, si1 tenemos una
letra en minuscula podemos
obtener su mayuscula como
el CODE de la letra minus-
cula menos 32. Y si la letra
es mayiscula, el CODE de
dicha letra mas 32 nos dari
la letra mayuscula.

28 INPUT
"

Ug 16
3B NEXT x

us
5@ MNEXT x
78 GO TO 22
1@
158

M (X
143

RETURNMN

Fix TO x)=CHR%
RETURN

“Introduzca suUu nombre

Eg FOR x=1 TO LEN X%
23 LET t=CODE x%i(x TO x):

40 FOR x=1 TO LEMN X%
43@%ET L=CODE ®%(X TO xI:

REM Mayusculas

IF 1896 BND t<¢123 THEN LET
TO %1 =CHRS
PRINT AT S5,S5+X;x%(x TO x):

2889 REM HMinusculas

210 IF t>84 RAND t <91 THEM LET X
(1L +32)2

258 PRINT AT S, S+4X,x®X%(x TO xX):

G0 5

GO S

(t-3213

Lo dicho hasta aqui es
vilido sélo para el Spec-
trum, ya que el ZX81 no
dispone de letras maytscu-
las. Pero podemos hacer el
cambio con la inversion de
imagen, pues en el ZX81 las
letras estan situadas entre el

codigo ASCII 38 y 63 Y esos
mismos en inversion de
1n1dgen se sitian entre los
codigos 166 y 191.

Para ello se podria modi-
ficar las siguientes instruc-
clones:

13
§ TO X1 =CHRS%
gL TO Xy =CHRS%

d IF THXA7 BND T«84 THEM LET X
(T+1281

@ IF T»168 AMD T«l92 THENM LET
i

{(T=-128)

Siguiendo con el ejemplo
anterior, podemos afadir
una rutina que subraye la
informacién en pantalla.
Para ello, podemos utilizar

el valor ASCII 95 con OVER
1 para no borrar la infor-
macién existente en pan-
talla.

32 INPUT
.I.-x
22 FOR x=1 TO

$({x TO x)=CHR%

RETURN
S0@ REM Subra
512 FOR x=1 T
528 PRINT AT S,

as
S38 NEXT x:

“"Introduzca suU nombre
LEN H%

23 LET t=CODE xs$(x TO x):

UB 106 5 GG S

3@ MNEXT x

48 FOR x=1 TO LEN x%

45 LET 1=CODE x%fx TO x): GD S
us =o8e

&2 EXT x

a;ﬂ G0 SuB S58d: PAUSE Se: G0 TO

182 REHM Magusculas

1382 IF t:>98 RND t(123 THEMN LET
Rﬁtx TO %3 =CHR&% (t-32

142 PRINT AT S, 5+¥,x$tx T Y
RETURN

2808 REM Minusculas

218 IF t:684 AND t <91 THENMN LET x
(L +32)

228 FRINT AT S,S+x;x%(x TO =x):

ar
LEN x%
S+x;

RETURN

OUER 1;CHRS
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JUANITO

ke it

Mis de una vez habrin
visto paréntesis como los de
la linea 30 del programa que
le ofrecemos a Cm]tmudum]
Podemos llamarlos “parén-
tesis logicos”, ya que eva-
ltan o comparan el valor de
la variable o variables que

en ¢l se introducen y de-
vuelven el wvalor 1 si se
cumple la igualdad o 0 si no
se cumple. Son muy pricti-
cos y permiten ahorrar mu-
chas instrucciones vy, por
tanto, memoria. En nuestro
programa la linea 30 ha de




mismao

SUSCRIBASE A

(91) 4572617

Servicio permanente durante las 24 horas del dia

“CONTESTADOR AUTOMATICO”

i EESE EXOAER N A
b | leerse como Ma” igu.lldl sii = 35 * (1 = 4) puede Lo més importante de un 32 columnas nos situamos
=1;mis 20,sii=2; mis 30, resultary=35*06y=35*% programa es que funcione en la parte central (32/2) y
i si i =3; mds 33, Sll—f‘i.mds 1. si el valor de "i" es bien Pero si ademas tiene retrocedemos LEN(XS$)
B 50, sii=5 * m$ = "ZX" distinto de cuatro o cuatro, una buena presentacidn en  posiciones. Esto
B mis 100,sii=16i= 5 maﬁ respectivamente). ;Vio ¢6-  pantalla resultard mds atrac-  puede aplicarse a cualquier
200, si i = 2 e i = 4 mo funciona? Pucdcn utili-  tivo. Fijese en la instruccidon  impresora, para lo cual solo
Ejecutando el programa le  zarse tanto en el ZX81 co- 30 del siguiente programa  habria de cambiarse el valor
aparecen los cinco valores mo en el Spectrum y algin  porque sirve para centrar la 32 por el nimero de carac-
Y | que toma la variable "a” manual lo ha descrito como  informacion contenida en  teres por linea que admi-
! | para los valoresde "i"dela  "Programacién avanzada” X§. Como la pantalla tiene tiese la impresora.
L | 5. (Al decir, por ejemplo, y
!
T 13 EE¥ Parentesis logicos.
l éa EOR T:I %3 = 1® REM Centrar strings.
| LB D e e || 18 BEREC,
+35%(1=4) +50%(i= mE="Zx"
| }100%(i=1 OR i=5) +200% (i =2 AND 3 X‘SB PRINT AT x.,32ars2-LEN (x$)/2;
=43
; 4@ PRINT i.a 420‘-% i;x+l: IF x=28 THEN CLS
PR HEST & 58 GO TO 286
| 1 12l
' 2 e Nabucodonodor
3 30
-, a 35
s 15@
i
{
i
|
|
|
, * mas facil,
* IN4S comodo,
\ * IN4as rapido

ZX / 15




Como recordardn los lectores, esta seccion permanente estd dedicada a comentar y
analizar criticamente los programas para ordenadores Sinclair que se ofrecen en nuestro
mercado. Ocasionalmente, habremos de incluir también programas que se venden en ¢l
extranjero —principalmente en Gran Bretafia— cuando los consideramos de interés para

nuestros lectores.

Atn aceprando que siempre habrd una cuota de subjetivismo en nuestros juicios,
corresponde que expliquemos, al menos en esta primera publicacion, cudles son los criterios
que seguimos a la hora de evaluar los programas.

En el caso de los juegos, romamos en cuanta, en primer lugar, las cualidades de
programa para retener la atencion del jugador y, por asi decir, para crear adiccion. El segundo
criterio es la presentacion formal, ranto en su aspecto externo como en pantalla. Tercero sera
la calidad de la resolucién grifica lograda. Y, por dltimo, tomamos en consideracion, el
movimiento, la accion que genera el juego. '

Cuando analizamos programas de aplicaciones, como es el caso de la contabilidad del
hogar que comentamos en este numero, el primer criterio a observar serd su utilidad; el
segundo, como en los juc'}gus, la presentacion. En reemplazo de la resolucion grafica

consideramos la claridad y facilidad de uso y, para conc

Programa: Stonkers
Tipo: juego
Distribuidor: ABC
Analog

Formato: cinta de
cassette

ZX Spectrum 48 K

Este juego es una version
reducida de un Wargame

‘(simulacién de combate en-

tre dos ejércitos), ya que
las versiones normales (no
para ordenador) de estos
juegos revisten una gran
complejidad y suelen ir
acompanados de un manual
que deja pequefio al del
Spectrum si no en tamafo,
st en dificultad de compren-
sion); en Stonkers se han
intentado evitar estos pro-
blemas simplificando las
instrucciones y las unidades
de combate.

Cada jugador (la persona
y el ordenador) empiezan
con ¢l mismo nimero de
unidades y con la misma
fuerza, siendo su objetivo la
conquista de la fortaleza
enemiga o la destruccién de
sus tropas. Hay que indicar
que no es un juego de accién
propiamente dicho, aunque
la accidn se realice en tiem-
po real (el jugador y el orde-
nador se mueven a la vez)
no lleva implicado el au-
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mento de adrenalina de es-
tos OLros juegos.

Al empezar se¢ nos pre-
senta un plano del campo de
batalla y de la disposicion de
las unidades de combate. Al
ser este plano de gran tama-
fio podemos ampliar una
zona especifica para poder
observarla con atencidn.
Una vez elegida una uni-
dad, nos colocamos encima
de ella, y podemos saber su
estado (provisiones, fuerza
de combate, etcétera) y si
nos interesa moverla lo in-
dicamos desplazindonos
hasta el punto de destino y
una vez dada la orden la
unidad se pondrd en marcha
(sus movimientos no son
instantaneos, lo que le da
realismo al juego), estas
unidades agotan energias
durante los desplazamientos
por lo que debemos reapro-
visionarla cada cierto riem-
po con los camiones previs-
tos a tal efecto, que a su
vez se aprovisionan desde
un barco. Cuando dos uni-
dades contrarias se¢ encuen-
tran se enzarzan en una lu-
cha hasta que una de las dos
muere (o se recira). Natural-
mente otras unidades pue-
den ir a la lucha formandose
una gran melé. Mientras
todo esto sucede en la parte
inferior de la pantalla nos
van apareciendo mensajes

luir, la rapidez de ejecucion.

{en inglés) indicindonos di-
versos hechos: la llegada del
barco de aprovisionamiento,
unidades desabastecidas, etc.

El juego es ameno y se
acerca mas al tipo de juegos
de inteligencia (ajedrez, da-

mas) que a los de accion,
aunque compirta ideas de
ambos. Hemos observado
un fallo cuando una unidad
viva se coloca junto a una
muerta (las unidades muer-
tas no desaparecen, sino que
s¢ transforman en calave-
ras), ya que en esa situa-
cion la unidad viva se que-
da inmovilizada y no hay
manera de sacarla de ese es-
tado. Todo lo demis funcio-
na bien y va presentado con
preciosas grificas y otros
detalles de muy buen gusto.

PUNTUACION:
ERRBRO

Programa: Android
one

Tipo: juego
Distribuidor:
Venta-Matic

Formato: cinta de
cassette

ZX Spectrum 16 o 48
K

En la mayoria de los jue-
gos el ordenador responde a
nuestras Ordenes como si
fuese un robot. No hay nada
mas logico, pues, que un
juego en el cual se esté
controlando un robot (o
androide, si prefiere la ter-
minologia moderna) que,
inevitablemente, debe des-
truir a NUMErosus enemigos
para lograr su objetivo.

Las instrucciones de carga
son claras (en inglés, por
cierto) y al ejecutarlas el
programa leido nos indica
que apaguemos la cinta. Una
vez hecho esto nos pre-
gunta si queremos instruc-
ciones, al responder que si
nos las muestra en panta-
lla (esta vez en castellano)
y una vez terminadas nos
indica que pongamos en
marcha el casrette para leer
el juego, ya que el programa
que hemos cargado soloeran
las instrucciones. Si hubié-
ramos respondido que no a
la pregunta de si queremos
las instrucciones, hubiera
saltado directamente a este
punto. Este proceso de carga
en dos partes, aunque uril
las primeras veces, a la larga
se hace tedioso y seria in-
teresante disponer de un
sistema que lo abreviase.

El juego en si consta de
un androide que controla-
mos haciendo que se mueva
y que utilice sus armas (un
escudo de defensa y un ldser
para atacar) con el objetivo
de llegar al corazon de un
reactor nuclear y destruirlo.
Para lograrlo deberemos
atravesar innumerables pa-
redes (que habilmente des-
truiremos con nuestro liser)




y tendremos que luchar con
diversas clases de monstruos
y otros obstaculos que inten-
tarin aniquilarnos. Como es
evidente, solo tenemos un
nimero limirado de vidas
que deberemos conservar
con el mayor cuidado po-
sible.

El manejo se puede reali-
zar por medio del teclado o
de un joystick, en el primer

caso (no teniamos un man-

-do de juegos a mano) resulta

bastante dificil habituarse al
modo de juego, en primer
lugar por la colocacion de
las teclas y en segundo por-
que ¢l sistema de movimien-
to es distinto al que se usa
habirualmente. En este jue-
go dos teclas hacen girar al
androide (cada una para un
lado, izquierda o derecha)
y otra lo hace desplazarse
en la direccion en que esté
mirando. Esto altimo hace
que ¢l jugador se desilusione
un PU-CU, )'3 qUE‘ qutl’E‘ P{:“
lear contra otros robots y
no contra un teclado al que
no se habitia. Suponemos
que el uso del joystick me-
jorard este punto.

El programa esti bien he-
cho con excepcion del pe-
queio fallo del teclado y po-
see unas graficas vistosas
un realismo y animacién
bastante bien hechos.

PUNTUACION:
aeRO0O

Programa: Jumping Jack
Distribuidor: ABC
Analog

Formato: cinta de

cassette
ZX Spectrum 16 o 48
K

Jack el saltarin es un di-
vertido mufieco que tiene
que ir subiendo por distin-
tos niveles sin pararse nun-
ca. Ademas, debe evitar el
caerse 0 que le atrapen los
monstruos que hay sueltos
por la pantalla.

El juego viene acompafia-
do por un manual en espa-
fiol con instrucciones claras
de carga y funcionamiento,
Una vez puesto en marcha
se ve a Jack en la parte
inferior de la pantalla y
una serie de pisos con aguje-
ros por los que tiene que

saltar y desplazarse. Los tres
movimientos que puede ha-
cer son: correr hacia ambos
lados y saltar para arriba.
Si salta cuando tiene un agu-
jero encima, habra logrado
subir un piso mas; si, en
cambio, no logra acertar en
el agujero, se dard un golpe,
y se quedard atontado y
quieto durante algunos se-
gundos; ademds, si se cae
abajo del todo, por uno o
varios agujeros, pierde una
vida. Al leer las instruccio-
nes y empezar a jugar no
parece muy divertido debido
a su facilidad. Error enorme;
los agujeros de los pisos,
que al principio son pocos,
empiezan a aumentar, y ade-
mis hay agujeros desplazin-
dose en las dos direcciones
(izquierda y derecha), por lo

COMENTARIOS

que nos atrapan fdcilmente
y caemos quedindonos aton-
tados durante estos segun-
dos que no nos podemos
MOVEr; aparece otro agujero
(parece que lo hacen a pro-
posito) y nos volvemos a
caer al piso inferior y nos
volvemos a quedar aronrado
y... La accién del juego es
trepidante sin dar un se-
gundo de descanso. Si lo-
gramos subir una pantala,
aparecerin versos de un
poema que se completa se-
gun vayamos subiendo de
nivel y ademas, después de
la primera pamalla empeza-
rdn a aparecer MONStruos
que si nos pillan, nos aton-
tan (y ya se sabe qué pasa
entonces). Ademas de los
controles que mencionamos
antes existe una tecla (la Z
para ser exactos) que hace
que el juego se detenga (muy
atil cuando nos llaman al te-
léfono en medio de una par-
tida; ojald todos los juegos
tuviesen una tecla similar).
La idea del juego es sen-
cilla y estd muy bien des-
arrollada, evitindose com-
plicadas manipulaciones.
Aunque las griticas no sean
excesivamente buenas el
juego merece la pena por
la animacion, pero tenga
cuidado, es extremadamente
adicrivo.
PUNTUACION:
ERROO

Programa: Video
Display

Tipo: Utilidad
Distribuidor: Venta-
Matic

Formato: cinta cassette

ZX Spectrum 16 ¢ 48 K

Este programa es un ge-
nerador de textos para pan-
talla que permite realizar
programas educativos y de
demostraciéon con vicrosi-
dad. Dispone de su propio
lenguaje de programacién
(bastanre sencillo), 1o que le

da una gran versatilidad, vi-
niendo la cinta con dos ver-
siones, una para 16 K y la
otra (mds potente), para
48 K.

Las instrucciones dejan
algo que desear en cuanto
a claridad, pero una vez
comprendidas su uso no
plantea mayores problemas.
Hay que indicar que en cada
cara de la cinta hay dos
programas propiamente di-
cho. Para ejecutar la demos-
tracion debemos teclear
LOAD "EJEMPLO” y para
crear NUEstros- propios tex-
tos hay que poner LOAD
"VID.DISP.”; hemos aclara-
do este punto aqui, ya que
en las instrucciones no vie-
ne explicado y da lugar a
confusiones. El programa
nos da 11 tipos de letras
de distintos tamaiios y for-
mas (cuatro en el Spectrum
de 16 K) que podemos com-
binar para imprimir mensa-
jes en pantalla. Los coman-
dos se meten como lineas
REM de un programa BA-
SIC y se ejecutan haciendo
una llamada del tipo USR,
lo que le da una gran po-
tencia, ya que un programa
BASIC puede hacer uso de
él. Dispone de un amplio
conjunto de instrucciones
que permite definir venta-
nas de presentacion, nuevos
colores, hacer desplazamien-
tos en las cuatro direccio-
nes, etc.

Posee un indudable atrac-
tivo, sobre todo para aque-
llas personas que se dedi-
quen a hacer programas con
mucha presentacidon por
pantalla: demostraciones y
cosas por el estilo. Su urili-
dad se ve aumentada por la
posibilidad de usarlo en con-
juncidbn con un programa
esCrirto por nosotros, aungue
tiene el fallo de que sodlo
imprime textos definidos de
antemano y no puede usar
otros datos, por ejemplo
un dato tecleado por el usua-
rio.

PUNTUACION:

B REO0O
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Pregunta: Y.. si no es
mucho pedir nos manden
pegatinas. Posdata: muy
amables. Posdata de la pos-
data: manden muchas pega-
tinas por favor. Gracias.

Rail Herndndez Galan y

Daniel Cuende Alonso

Respuesta: Estd proxima
la aparicién de pegatinas de
la revista ZX para los jove-
nes lectores que asi lo solici-
ten. Os mantendremos in-
formados.

Pregunta: Con arreglo al
anuncio insertado en su re-
vista por la empresa Ven-
tamatic, pedi por correo 20
cintas virgenes que venian
anunciadas al precio de 1.350
pesetas, y llamé por teléfo-
no preguntando las condi-
ciones del envio. Recibi por
correo una fotocopia del
anuncio en ZX, pero con los
precios corregidos a boligra-
fo. Ya no eran 1.350 sino
1.500 pesetas y los gastos de
envio subfan de 400 a 500
pesetas. Entiendo que cuan-
do se publica un anuncio en
una revista, las condiciones
deben mantenerse, al menos
hasta que aparezca el si-
guiente numero. ;Qué pue-
den hacer ustedes?

Miguel Villegas
Zaragoza

Respuesta: Solo podemos
publicar su carta. Una vez
mds reiteramos que la revis-
ta no asume responsabilidad
por los anuncios publicita-
rios que se¢ publican ni sobre
las ofertas que ellos puedan
contener.,

Pregunta:... Por lo demds
encuentro la revista alta-
mente interesante, aungque
quizés algo demasiado pro-
diga en programas de jue-
gos. En mi modesta opi-
nion, los microcomputado-
res personales tienen mayo-
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res y mejores poderes en
otros campos, pese ademds,
del dificil gobierno de los
juegos a través del teclado,
que en consecuencia solo
sufre suciedad y deterioro.
;Publicarin algin montaje
para joysticks adecuado para
el Spectrum, para liberar un
poco al reclado?

Otra sugerencia mds seria
la publicacién de un indice
completo del contenido de
la revista y otro anual resu-
men de los mensuales. Ello
facilitaria enormemente la
localizacion de articulos, ru-
tinas, trucos, programas,
etcétera, que se pudieran
necesitar en algin momento
dado.

Juan B. Guillén Serra
Barcelona

Respuesta: Su primera
observacion ya ha sido res-
pondida a otros lectores que
comparten la misma opi-
nién. Tratamos de lograr un
equilibrio entre juegos y
programas de aplicacion,
pero debe usted tener en
cuenta que la inmensa ma-
yoria de los usuarios del
Spectrum son novatos en la
informirtica, para quienes
tales juegos son un eficaz
modo de avanzar.

Acerca de la alternativa
teclado/joystick, diremos
que son pocos los Spectrum
que se venden en nuestro
pais con este ultimo disposi-
tivo. Por razones de precio,
entre otras, la mayorfa de
los usuarios se las arregla
con el teclado. Tomaremos
en cuenta su peticion de un
montaje.

Y, por udltimo, estamos
estudiando la conveniencia
de publicar un indice siste-
mitico de todo lo aparecido
en ZX. Todavia no hemos
decidido si serd semestral o
anual.

Pregunta: Les escribo, agra-
deciendo su oportuna apari-
cién, ahora que el Spectrum

estd en gran auge. Lo bueno
que Veo a su revista es que se
va a dedicar sélo al ordena-
dor ZX, con lo que aumen-
tan las posibilidades para es-
tos usuarios. Aprovecho esta
carta para hacerles unas pre-
gunras y sugerencias, para
ver si pueden responderme:

1. Me gustaria que repa-
saran el programa El Fran-
tasma, del primer numero,
pues yo lo he repasado mu-
chas veces y cuando doy al
RUN me sale otra vez (tam-
bién probé dar al 1 6 0 antes
del RUN, y logicamente no
salid nada), y lo dnico que
hace es llenar la pantalla de
cinco lineas numeradas, con
las palabras 10 STOP grifi-
cos’, y nada mds. ;Qué es lo
que puede pasar?

2. Bien a unos cuantos
articulos EXHAUSTIVOS
sobre la utilizacion del codi-
go mdquina en el Spectrum.

3. Articulos mejor des-
arrollados y planteados so-
bre el BASIC en general’

4. ;Va a aparecer algin
otro modelo de ZX? ;Cuin-
do? ;Desplazara al Spec-
trum, como éste ha despla-
zado al ZX80?

5. ¢Se pueden usar com-
piladores para el Spectrum
para trabajar en Fortran,
Pascal y/o ensamblador?
;Dobnde se pueden conse-
guir? ;Cudnto cuestan?
¢#Cémo funcionan?

6. Una sugerencia: pro-
gramas del Spectrum parael
ZX81 es dificil de adaptar,
pero no al revés. ;Seria mu-
cho pedir si en los nimeros
sucesivos, en los programas
para ZX81, afiadieran unas
palabras para ver qué modi-
ficaciones hay que hacer
para cargarlos en el Spec-
trum?

7. Que sigan las seccio-
nes de periféricos, montajes,
ideas y lectores. ;Cuindo ha-
blan de impresoras?

8. Una seccion con criti-
cas y comentarios, ademas
de precios de todas las cincas
de juego, aplicaciones y de-
mds que vayan apareciendo,

hayan aparecido o no en el
mercado. Que no haya que
comprarlas a ciegas.

9. Seccidn de libros y re-
vistas que hable sobre pro-
gramas para ZX o BASICen
general. Con sus criticas y
comentarios, ;Posibilidad de
precios especiales?

10. ;Podriandarnosuna
rutina para abrir cintas ya
programadas?

11. Seccién de anuncios
para los usuarios para venta,
compra o cambio,

Antonio del Campo
Madrid

Respuesta: Vamos a in-
tentar responder a sus mul-
tiples preguntas, en el mis-
mo orden en que las formula
usted.

1. Como en la instruc-
cion 15 hay un input, lo que
hay que hacer es introducir
un cero o un uno y pulsar
NEW LINE, en vez de
RUN. Después puede jugar
con las teclas de movimiento
(5,6, 7, 8 y con la P para
limpiar la pantalla.

2. Conelnimero3seha
iniciado una serie de articu-
los sobre el codigo, maquina,
a un nivel que intentamos
sea comprensible para el
mayor nimero de lectores.

3. EIBASIC, en general,
quizd no sea del interés de la
mayoria. Para ello existen
otras publicaciones. Nuestro
interés estd en el BASIC de
los ordenadores de Sinclair.
Na obstante, tal vez sea ne-
cesario abordar el tema en la
pagina de principiantes que
estamos preparando.

4. Efectivamente, ya se
conoce el nuevo ordenador
de Sinclair, al que dedicamos
la cover story de este mime-
ro. Como puede usted apre-
ciar por la lectura del articu-
lo, es algo muy distinto al
Spectrum y, por tanto, no
hay parangén posible entre
este caso y la sustitucion de
hecho que vino a protagoni-
zar el Spectrum respecto de
sus antecesores. Cabe, sin
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embargo, la posibilidad de
que ciertos usuarios intere-
sados en determinadas apli-
caciones prefieran comprar-
se un QL en lugar de un
Spectrum que les quedaria
chico. Pero, en cualquier
caso, son dos ramas diferen-
tes de la familia Sinclair,

5. Los compiladores dis-
ponibles en Espafia son los
de codigo méaquina, Forth y
ensamblador - desensambla-
dor. Sobre Fortran no hay
nada, y sobre Pascal, sélo te-
nemos noticias de que se co-
mercializa en Inglaterra.

6. En efecto, no resulta
muy dificil. En lineas gene-
rales, sélo hay que disponer
del mapa de memoria de uno
y otro para cambiar los
PEEK y POKE y alguna
que otra instruccion. Lo que
ocurre €s que un programa

ara ZX81 generalmente es
Eastame pobre (especial-
mente si ha sido escrito para
1 K), ¥ no merece la pena
transcribirlo al Spectrum.

7. Ldgicamente, no pre-
tendemos ofrecer solo jue-
gos. A estas secciones y a
otras que iremos incorpo-
rando proximamente les es-
pera una larga vida, siempre
que los lectores las conside-
ren interesantes, Respecto a
las impresoras: pronto nos
ocuparemos de ellas.

8. Como habri visto, an-
tes de recibir su carta ya esta-
bamos trabajando en esa sec-
cion, que ha comenzado a
rodar en el numero 3 de la
revista.

9. En el nimero ante-
rior ya comentamos un li-
bro; en éste va otro, y pre-
tendemos seguir en la mis-
ma linea. Como en el caso de
los juegos, han comenzado a
aparecer muchos libros, no
todos de la calidad deseable.

10. No hay rutina para
abrir cintas. Los fabricantes
protegen sus intereses. Para
ello se suele programar en
listados fuente y se venden
en codigo objeto, con lo que
resulta imposible acceder al
listado.

11. La seccibn Tablero
de Anuncios, a la que convo-
cabamos en el nimero 3, co-
mienza su andadura en el
presente qemplar (y parece
que con buen pie).

Esperamos haber aclara-
do todas sus inquietudes. No
vacile en escribir otra vez si
le queda algo pendiente.

Pregunta: Desearia me
diesen una informacion mds
amplia sobre el ordenador
T/S 2068, conocido como el
Spectrum americano, apare-
cido en su revista numero 2.
En concreto, me gustaria sa-
ber si es posible el uso de
dicho ordenador con un sis-
tema de television espafiol.
En caso de no ser posible su
uso, estaria muy agradecido
si me dijesen si existe algun
sistema de acople o solucion
pumble Les agradeceria
también me contestasen con
la mayor brevedad posible,
ya que se me presenta un
viaje a Estados Unidos y de-
searia saber si vale la pena
traerlo.

José Luis Corbi
Madrid

Respuesta: Como usted
sabe, el sistema de televisidon
que se usa en Estados Uni-
dos es de 60 semiimagenes
por segundo y 525 lineas. El
sistema de color es el llama-
do NTSC. Por el contrario,
en Espaina utilizamos 50 se-
miimagenes por segundo y
625 lineas, dentrodelsistema
PAL de color. Ademis, la
ULA (Uncommited Logic
Array), descrito en el anili-
sis del hardware que publica-
mos en el nimero 3, es dis-
tinto. En resumen, no es
posible su utilizacién con el
sistema de relevision espa-
fiol y no existe ningin siste-
ma de acople. El interés de
haber publicado el articulo
sobre el Timex Sinclair 2068
era mas bien de curiosidad y
anticipo de eventuales (muy

eventuales) modificaciones
al Spectrum que se comer-
cializa en Europa. Lamenta-
mos haber creado falsas ex-
pectativas,

Pregunta: Desearia reci-
bir mas informacién acerca
de las condiciones que deben
satisfacer los programas que
se os envien, interesaindome
en especial por la posibilidad
de que los programas sean
cientificos; enviar en un ¢as-
rette varios programas, asi
como el destino del mismo
una vez utilizado. En parti-
cular, si es posible la devolu-
cidon del cassette para un
posterior reenvio; caracte-
risticas de la memoria y del
listado; criterio de seleccién
de programas, asi como las
condicines de pago del mis-
mo; si serd todo programa
enviado recompensado eco-
némicamente; el destino de
los no publicados, etc.

Sergi Sugraiies i Palet
Barcelona

Respuesta: No hay nin-
gin inconveniente en que
los programas sean cientifi-
cos ni con que se puedan en-
viar en un cassette. Todo lo
que recibimos, incluido el
cassette, queda en nuestro
archivo.

Los programas han de ser
para el ZX81,de 1 0 16 K
y/o Spectrum, de 160 48K, 0
cualquier otra configuracion
de memoria. No importa,
pues, el tamafio de la memo-
ria para el que estén prepa-
rados, a condicidn de que se
haga notar el dato.

El criterio de seleccion es
doble: la originalidad y la
simplicidad en el método de
progrmacion.

El pago, si su programa
resulta elegido, se realiza
por talén nominativo.

Las dnicas condiciones
que se requieren son:

— Mandarnos un casset-
te con el programa, el listado

y un texto explicativo. Es
preferible, pero no impres-
cindible, que esté grabado
dos veces. El listado puede
estar hecho en impresoraoa
mano, y el texto explicativo
ha de indicar las instruccio-
nes de manejo del progra-
ma: como se carga, qué hay
que hacer...

— El programa ha de ser
original. No valen copias de
programas ya publicados
previamente en ninguna re-
vista nacional y extranjera (y
tenemos una buena colec-
cién.

Cada mes se seleccionan
varios programas, cuyo nu-
mero serd variable, depen-
diendo del material que reci-
bamos y de la calidad del
mismo. Al final de cada mes
se sortea un ZX Microdrive
entre todos los programas
recibidos, independiente-
mente de que resulten publi-
cados o no.

Y eso es todo. Con la cola-
boracién de los lectores, es-
tamos logrando una revista
participativa.

Pregunta: En general, la
revista lleva un buen cami-
no, pero se le nota la inexpe-
riencia. Sobre el nimero 2,
quisiera hacerles algunos co-
MENtarios, que espero sean
de urilidad.

El articulo dedicado a los
joysticks es bueno y claro, en
lineas generales, pero olvida
mencionar que para la com-
pra del Interface existe tam-
bién otro tema a considerar,
como es la oferta de roftware
para dicho interface, puesto
que no todos los programas
funcionan con el mismo
Juystick ni aportan la opcién
para éstos. También cabria
mencionar los mas usados
(no solo los espafioles, léase
Indescomp), sino también
los que mas se encuentran
como opcidn en los juegos:
AGF y el rey KEMPSTON,
que, aunque duela, por ser
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tecnologia extranjera, es el
mds popular.

Respecto al nimero 2 me
gustaria aclarar otras dos co-
sas:

— Sobre la sustirucién
del ON X GOTO, el sistema
mias versatil y claro es
GOTO 100—(X*10}, paraal
tar (por ejemplo) a las lineas
110, 120, etc., en funcion del
valor de x. El hecho de
permtir expresiones tras los
comandos de salto es la ra-
z6n por la cual no incorpora
el Spectrum la instruccién
ON X GOTO.

— Sobre el intercambio
entre usuarios del ZX Spec-
trum y del ZX81 existe un
interesante articulo en la re-
vista Yowur Computer (di-
ciembre de 1983), pig. 178,
sobre cémo realizarlo via
audio (con el casserze). Pue-
do proporcionar fotocopias.

En cuanto al apartado de
software, en mi opinion,
después de haber hecho una
buena entrada, deberia diri-
girse a probar y explicar
"claramente” los programas
existentes en el mercado,
principalmente juegos, pero
no exclusivamente. En este
sentido, y en todos los de-
mds, podéis contar con mi
colaboracién (poseo mas de
50 titulos del mercado espa-
fiol e inglés). Ademas, creo
interesante para muchos la
publicacion de articulos so-
bre las curiosidades y pecu-
liaridades no detalladas en el
Manual (Stream, pokes,
etc.).

Vicente Mendoz
Barcelona

Respuesta: Gracias por
sus sugerencias e ideas. Te-
nemos a mano el ejemplar
de Yowur Computer, que us-
ted menciona, pero no pode-
mos reproducir el articulo
porque no disponemos del
copyright correspondiente.
Ya encontraremos la forma
de tratar el tema del inter-
cambio entre usuarios del
ZX Spectrum y del ZX81.

20 / ZX

En cuanto a la instruccion
GOTO 100 (X*10), efectiva-
mente es una buena sustitu-
cidn de la instruccion ON X
GOTO, mejor la que propo-
niamos con el IF-THEN.

Pregunta: Me dirijo a vo-
SOIrOs para rogaros que en
los préximos numeros de la
revista, a poder ser, publici-
seis mds programas ilustra-
tivos, que nNo tanto juego.

D. Vizquez
Madrid

Respuesta: Pensamos
como usted. No todo han de
ser juegos. Sin embargo, hay
muchos lecrores que nos re-
claman mas juegos. Intenta-
remos combinar ambos gus-
tos e incorporar pequefios
programas ilustrativos.

Pregunta: Tengo un
ZX81 y, a pesar de que para
él no dais muchos progra-
mas, me divierto adaptando
algunos del Spectrum y co-
rrigiendo otros. Aqui os
mando dos sugerencias:

1. Golf para ZX81 de 1
K. He modificado el que pu-
sisteis para el Speccrum de la
siguiente forma:

) El programa empeza-
ria a partir de la linea
20.

#)  En las lineas 30 y 40
se eliminan las sentencias
INK.

¢)  Supongo que los lec-
tores sabrian adaptar los IN-
PUT y PRINT de las lineas
50 a BO.

d) Seeliminan las lineas
140 y 160.

e/ Enlalinea 150 PLOT
quedard; 150 PLOT (4* A
*1)/4, (4*C18)/4.

_/.l 203 obviamente se
convertird en 203 GOTO 20.

g) Enlalinea 220 se eli-
minard la sentencia BEEP.

A proposito: las lineas
230-245 estan repetidas.

2. Laser. Combate a
muerte. Propongo la intro-
duccion de 105 IF INKEY
$§=""THEN GOTO150.Con
lo cual las naves enemigas se
mueven sin que Nos mova-
mos nosotros. ;Qué se gana
con esto? Mas emocidn, ya
que al moverse, aunque este-
mos quietos, nos obliga a te-
ner mas reflejos, Por Gltimo,
quisiera hacerlos una consul-
ta: ;Con mi ZX81 puedo de-

finir caracteres?

Miguel Ortiz Lombardia
Barcelona

Respuesta: Gracias por su
colaboracion y por detectar
un error en el programa
Golf en casa, que publicare-
mos en el nimero 1. Como
bien dice usted, las instruc-
ciones 230 a 245 aparecieron
duplicadas y deben eliminar-
se. Respecto a su pregunta
final: enel ZX81 los graficos
estan en ROM, por lo que no
se puede acceder a ellos,
como en el Spectrum, que los
lleva en RAM,

Pregunta: Quisiera que
me informaran si existe la
posibilidad de conectar mi
Spectrum de 48 K a un mo-
dem (accesorio que permite
comunicarse con otros orde-
nadores a través del teléfo-
no) o si la Gnica manera de
comunicar con otro ordena-
dor es mediante la ZX Net.

Enrique Marco
San Sebastian

Respuesta: Suponemos
que estd usted enterado que
el prometido modem de Sin-
clair todavia no ha salido al
mercado britinico, de modo
que en Espafia "va para lar-
go". No obstante, si es posi-
ble la utilizacién del Spec-
trum a través de la ZX Net,
ya que permite la conexion
RS-232, que es la que necesi-
ta un modem de otras mar-
cas. Pero ya en nuestro ni-

mero anterior haciamos
referencia a los problemas
surgidos con el imzerface del
Spectrum de Sinclair, con el
que es posible mandar infor-
macién sin mayor problema,
pero la recepcién dista de
ser perfecta.

Pregunta: Les envio la
tarjeta de suscripcion vy,
como el regalo que hacen
ustedes con la suscripcion
esta relacionada con el ZX
Spectrum, les pediria que me
mandaran otra publicacion

similar, pero para el ZXBE,I

que es el que yo tengo.

Aprovecho la presente
carta para decirles que he
metido varios programas
cortos de los naumeros 1y 2
de ZX y los veo un poco
malos o mal explicados, pues
algunos no hacen lo que pa-
rece, o dice, que tiene que
hacer.

Para acabar, queria decir-
les que soy estudiante de
cuarto curso de empresaria-
les. A ver si tenéis algin pro-
grama relacionado con estos
estudios.

José Luis Garcia Ruiz
Cadiz

Respuesta: Respectoal li-
bro, lamentamos decirle que
no podemos cambiar por el
momento la oferta de sus-
cripcion. Hay otras ofertas
en vista, pero siempre con
libros sobre el Spectrum.

En cuanto a los progra-
mas para el ZX81, procura-
mos ofrecerlos para las dos
versiones (1 K y 16K). Logi-
camente, los dedicados a la
versién mds baja son forzo-
samente cortos, ya que el or-
denador no da para mis. La
explicacion puede mejorar-
se, y tomamos buena nota de
ello.

Respecto a la solicitud de
"programas empresariales”,
dejamos abierta la puerta a
que algunos otros lectores le
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ayuden y nos ayuden. ;Al-
guien se atreve a hacer pro-
gramas de modelos de inver-
siones, gestion de srocks,
programacion lineal...?

Como adelanto, aqui le ofre-
cemos un pequefio progra-
ma para calcular el valor ac-
tual neto o valor capital de
una inversion, ;Satisfecho?

Analisis de
Cash-fLOws
Interes
Yalor actual

iNYeErsiones

2.1%
-223.1405

Inversion nefasta!!

i1® BOREER 7:
LEa: CLEAR

e

n
5@ INPUT "I
ien) “il..- ET

7@ FOR i=0
20 IN

PRPER b&:

-
1"; FLASH @:

INK 8: C©
BRIGHT 1, "Ana
PRUSE 200

s (tanto por ¢
1)
1

TO -
"Cash-fLow ".cC
9@ LET sS=s+Cr(1+kK)Ti

;“Elih—flals“;THB 29-
Hi

PRINT “Interes";TRAB 29-LEN

‘wUalor actual";TRAE 29
4),5

148+ ( ( (BGN s) +2) ¥1@)

1: **"“Inversion

GO TO 9290
1; **“Inversion

FLASH @: GO TO @

1; "*"Inversion
FLRSH @

Pregunta: ;Como puedo
mezclar colores en mi Spec-
trum? También les pediriasi
tienen ocasion de editar al-
gan articulo sobre el modem
que anunciaron en su revista
como de proxima aparicion.

Emilio Porcar de Sousa
Cadiz

Respuesta: Si se refiere a
la posibilidad de mezclar co-
lores en un mismo punto,
pensando quizd en obtener
nuevos colores, ello no es
posible. Lo que si es posible,
aunque suponemos que ya lo
sabrd, es combinar colores

en una linea, siempre que se
varie la instruccion INK an-
tes de cada impresion. Res-
pecto al modem, sélo pode-
mos decirle que Sinclair
Research viene hablando de
él como "de proxima apari-
cién”. Suponemos que, cuan-
do finalmente salga, habra
un desfase entre el lanza-
miento para el mercado bri-
tanico y su comercializacion
efectiva en Espana. Enton-
ces hablaremos de éL

Pregunta: Me dirijo a us-
tedes para pedirles informa-

siriemrin Bsen
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cidén sobre el Sinclair Spec-
trum, concretamente sobre
sus graficos definibles. Qui-
siera saber si trae algunos de

¥ * ¥ . .
estos graficos de fabricay, si
los trajera, les ruego me di-
gan como se obtienen.

Luis Constenla Lopez
La Corufia

Pregunta: He confeccio-
nado el programa que apa-
rece en el nimero 2 de la
revista bajo el titulo Bazoo-
ka. ;Por qué en la linea 40, la
nota grafica A no aparece al
instante?

Paco Cleandre
Barcelona

Respuesta: Como veia-
mos en los nimeros 1y 2 de
esta revista, el tema de la
generacion de grificos defi-
nibles es uno de los puntos
"més oscuros’ del manual
del Spectrum.

Algunos grificos si "vie-
nen de fibrica”. Son los que
estin incorporados en el
Spectrum, y los que se for-
man con ellos reciben el
nombre de baja resolucion.
Son los que estin ubicados
en las teclas numéricas.
Pero, al margen de ellos, el
Spectrum tiene ya la posibi-
lidad de incorporar graficos
definibles por el usuario, los
llamados de alta resolucidn.
Para esto existen unas locali-
zaciones de memoria donde
se pueden guardar. A dichas
posiciones se accede cam-
biando al modo grifico ¢ in-
dicando en qué posicion,

Por ello, al margen de los
juegos, veran ustedes Gra-
phic A, Graphic B.., quie-
re esto decir que se acce-
de a la informacion grifica
contenida en dichas rteclas.
Inicialmente, no habra nada
o, mejor dicho, estard la mis-
ma letra (Graphic A produce
una A). Una vez que se gje-
cuta un programa que con-
tiene generacion de caracte-
res grificos, las sentencias
del programa que hacen re-
ferencia a tales caracteres se

veran modificadas automiri-
camente (ver ZX nimeros 1
y 2).

Por ello, no aparecia la
nota griafica A al instante
(respondemos aqui especifi-
camente al lector Clandre).
Al no haberse ejecurado el
prugramafRUN y ENTER),
no se ha generado el caracter
grifico. Sélo cuando el pro-
grama se ejecute y encuentre
las instrucciones POKE ne-
cesarias aparecerd instantd-
neamente. Haga RUN vy
mire el listado. ;Verdad que
ahora si estan? Pulse Grap-
hicy la A y vera como sale al
instante.

Pregunta: ;Como puedo
meter un programa en me-
moria continua en mi Spec-
trum? ;A qué equivale la
funcién RIGHT en mi Spec-
trum? ;Podria aumentarse
la cantidad de graficos defi-
nibles por el usuario en mi
Spectrum?

Antonio Francisco
de Sousa
Cadiz

Respuesta: Para contes-
tar a la primera pregunta ne-
cesitamos que nos explique
qué entiende por memoria
continua. Respecto a la fun-
cion RIGHT, lo primero que
ha de saber es que siempre
va acompanada del signo do-
lar, es decir, RIGH$. Viene
completada con la LEFT$ y
MIDS$. El Spectrum las in-
corpora a través de la ins-
truccion TO. Veamos como:

LEFTS: Devuelve una
subcadena formada por los
N primeros caracteres de
otra. L§=LEFT$ (A$ N)
asigna a L$ los N primeros
caracteres de A$. En el Spec-
trum L§=AS (1 TO N).

RIGHTS: Devuelve una
subcadena formada por las
N dltimos caracteres de otra.
L3=RIGHTS (A$,N) asigna
a L8§ los N dltimos caracteres
de A$. En el Spectrum

ZX /21
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LEN AS)

MIDS: Devuelve una sub-
cadena empezando por el ca-
ricter A y con una longitud
L. L§=MIDS (AS.AL) asig-
na a L8 L caracreres del
String A$, empezando por ¢l
que se encuentra en la posi-
cion A. En el Specrrum
L$=A$ (ATOB)asignaal$
los caracteres dc :\5 entre A
y B,

Respecto a los grificos de-
finibles.... ]1.:}' un limite dado
por la cantidad de memoria,
sean 16 0 48 K. S1 ¢l ordena-
dor no aceprta mas, no hay
mas remedio que borrar y
meter NUEVos.

Pregunta: En el interor
de la portada de wvuestro

LECTORES

namero 2 se ofrece un “fo-

llerto ilustrative a todo co-
lor" sobre el ordenador
Spectrum, He llamado a la
empresi Investronica para
solicitarlo, pero la sefiorita
que me atendio dijo no sa-
ber nada del asunto. ;Por
qué publican usredes falsas
promesas’

Jestiis Martinez Vizquez
Valencia

Respuesta: lgnoramuos las
circunstancias de su peripe-
c¢ia con la relefonista de
Investronica. No le sera di-
ficil comprender que no
somos responsables por los
anuncios publicitarios  que
se publican en nuestra re-
vista.

Su queja nos da una buena

OCASION pard reierar nues-
rra absoluta independencia
respecto  de  Sinclair  Re-
search, de sus representan-
tes en Espana o de cualquier
otra firma que comercializa

Se ha
algunos

bardware v yoftiare
dado el caso de
lectores que nos han hecho
llegar por correo la tarjeta
de garantia de los Spectrum
que acababan de comprar
{naturalmente, las giramos
inmediatamente a Investro-
nical,

De todos modos, para que
nu t]utd.t,' usted insatisfecho,
le hacemos llegar por correo
un folleto tlustrativo a todo
color” que extruemos de
nuestro archivo,

Pregunta: El motivo de
nuestra carca es ]."TL'S{.’IIE'.J.T

nuestras quejas ante la falea
de programas para el ZX81

(Francisco Garcia.—Pon-
tevedra, Pablo l(:-ch'igllt.’_.—
Madrid. Antonio Delga-
do.—Madrid. Martin Sa-
guer.—Las Palmas. Miguel
Gray,—Alicante. Y otros).

Respuesta: El ZX81 ha
sido relegado un poco a
segundo término en el mer-
cado de ordenadores. No
solo en cuanto a programa-
cidn, sino rambién en cuan-
to a avances técnicos. Por
eso el Spectrum es algo asi
como nuestra Bandera” y
todo lo que actualmente hay
en el mercado de Sinclair
estd orientado en un 90 %7 a
mejorarlo.

Prometemos no olvidar-
nos. Estamos seleccionando
material sobre el ZX81.
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e 16K: 34.950 ptas.
® 48K: 43.950 ptas.

» EL PRECID INGLUYE: ALI-
MENTADOR, CABLES PARA
CASSETTE NORMAL Y TV
(COLOR O B/N), CASSETTE
DE DEMOSTARACION, MA-
NUALES EN INGLES, MA-
NUAL EM CASTELLANO ¥
CASSETTE DE PROGRA-
MAS.

®» MICROPROCESADOR Z&0A = 8 COLORES 2 INTENSI-
DADES = SONIDO POR ALTAVOZ INTERMNC = 40 TECLAS
MOVILES CON AUTCO-REPETICION ¥ SONIDO = MAYLIS-
CLULAS, MINUSCULAS, CARACTERES GRAFICOS, IN-
VERSOS ¥ DEFINIBLES » CODIGO ASCI = PANTALLA
DE 2432 CARACTERES m GRAFICOS DE ALTA RESO-
LUCICON {256 x 192 PUNTOS} w BASIC SINCLAIR AMPLIA-
DO EM 16K ROM = ALMACENAMIENTO DE DATOS Y
PROGRAMAS EN CASSETTE (1.800 BAUDIOS) » CO-
NECTOR DE EXPANSIONES

m KIT AMPLIACION A 48K RAM 7.550 ptas

= ADAPTADOR MEMORLIAS 16K ZXB1: 2 250 ptas

= AMPLIFICADOR DE SONIDO+RESET: 4,580 plas.

= [MPRESORA ZX: 13.850 plas.

= CAJA 5 ROLLOS PAPEL. 2.625 plas

NUEVOS MICRO-PRECIOS
AHORA SOLO: 13.450 ptas.

= EL PRECIO INCLUYE

» ALIMENTADOR, CABLES
PARA CASSETTE NOAMAL
¥ TV, MANUAL EN INGLES
MAMUAL AMPLIADO EN
CASTELLANO ¥ CASSETTE
DEMOSTRACION = |DEAL
PARA INICIACION A LA MI
CRO-INFORMATICA ¥ PRO-
GRAMACION, JUEGOS.
GESTION DOMESTICA ¥
EDUCACION, ETC. = 1K RAM = BASIC EN BK

PERSONAL
ROM = MICROPROCESADOR ZBO A = ALMACENAMIENTO DE
DATOS ¥ PROGRAMAS EN CASSETTE (250 BAUDIOS) =
GRAFICOS DE 44 x84 PUNTOS m PANTALLA DE 2432 CA-
AACTERES » CONECTOR DE EXPANSIONES = 40 TECLAS
SENSITIVAS

SUPER OFERTA ESPECIAL: 2X81+ 16K RAM PACK
SOLO 17.950 ptas.

s CONECTOR MACHD: 300 ptas
= INVERSOR DE VIDEO: 1.790 plas

IMPRESORAS
GRAFICAS

SIMPLEMENTE LA MEJOR RELACION CALIDAD/PRECIO
» INTEAFACE CENTRONICS DE ORIGEN = IMPRESION
AGUJAS UNIHAMMER
GP100 = B0 COLUMNAS = 30
CARACT/SEG = MAYLUSCLU-
LAS., MINUSCULAS (CODI-
GO ASCHN w CARACTERES
EXPANDIDOS = PAPEL 10°
GP250 » 50 CARACT /SEG. w
INTERFACE R5232 INCOR-
PORADO m CARACTERES
DOBLE ALTO/DOBLE AN-
CHO = RESTO COMO GF100: 59.900 ptas,

GPT00 » TODOS LOS COLORES » ARRASTRE FRIC-

49.900 ptas.

® 20 SIMPLE ELECTRONIC

CIONTRACCION = PAPEL HASTA 10" 98.500 plas
PROJECTS FOR THE ZXB1:
1.580,—

LIBROS
» THE ZX81 POCKET BOOK: 1.660,~

= 49 EXPLOSIVE GAMES FOR THE ZxX81
1.490
= MASTERING MACHINE CODE ON YOUR ZX81:

= INTEAFACE CENTRONICS+CABLE:
11,450 plas
= INTEAFACE PALANCA JUEGOS: 3.550 ptas
» PALANCAJUEGOS "QUICK-SHOT™- 2 300 plas.
= COMECTORA HEMBRA: 990 ptas.

PRONTO DISPONIBLE: » ZX INTERFACE 18 ZX
INTERFACE 2 » ZX MICRO-DRIVE = MODEM =
TRAZADOR DIGITAL = TECLADO PROFESIO-
MAL » INTERFACE PROGRAMABLE  PALAN- e
CAJUEGOS = PALANCA JUEGDS ALTA SENSI-
BILIDAD » FLOPPY DISK

Superprogramas ZX-Spectrum

EN ESPANOL
VIDEQ-JUEGOS 16K/48K JUEGOS
w SUPER-COMECOCOS: 1,190 - INTELIGENTES 48K
m CYBOTRON: 1.180.- = AJEDREZ 2002: 2490 -

= MEMOPAK 16K [AMPLIABLE]:

= MEMOPAK INTERFACE RE232: 12.950 plas
= MEMOPAK INTERFACE CENTROMICS+CABLE PARA IMPRESORA NORMAL
80 COLUMNAS (MAYUSCULAS ¥ MINUSCULAS): 13.950 ptas
= MEMOPAK ALTA RESOLUCION GRAFICA (192x256 PUNTOS) CON GRAN
NUMERQC DE INSTRUCCIONES GRAFICAS INCORPORADAS: 11,950 plas
= TECLADO PROFESIONAL MEMOTECH CON BUFFER: 14.950 ptas

MEMOTECH + zx81- LA ESTETICA DEL CONJUNTO

NO MAS BORRADOS ACCIDENTALES DE MEMORIA
7.950 ptas
u MEMOPAK 32K (AMPLIABLE): 14.850 plas.
= MEMOPAK 64K [S6K UTILES): 17.950 ptas.

1850~

» GAMES ZX COMPUTERS PLAY (30 GAMES
FOR ZX81 & SPECTRLUM): 950 -

s G0 GAMES & APPLICATIONS FOR SPEC-

TRUM: 1,490 -
s CREATING ARCADE GAMES ON SPECTRUM:
1.190

® SPECTRUM GRAPHICS: 1.890,—

= SPECTAUM PROGRAMMES: 1.B90 -

= GUIA PRINCIPIANTE NEWBRAIN
(C/CASSETTE): 1.000,~

= NEWBRAIN TECHNICAL MANUAL: 6 0040,

®» BOLETINES CLUB NACIONAL USUARIOS ZX
1982 {1-4); 1.200.—

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

u MANUAL AMPLIADOD ZX81

= MANUAL AMPLIADO ZX-SPECTRUM

® MANUAL CODIGO MAQUINA ZXB1

» MANUAL CODIGD MAQUINA
ZX-SPECTRUM

= LIBROS PROGRAMAS ZX

EN FREFARACION
EN CASTELLANC

® EL DETECTIVE: 1,330~

m TUNELES MARCIANOS: 1380~
= ESCALADOR LOCO: 1,380,

® GRAND PALX: 1490~

= STOMPING STAN: 1.330,-

® KILLER KONG: 1.300 -

= BARMY BURGER'S: 1180,

® MINA MALDITA: 1.380 -

w AUTOSTOPISTA GALACTICO:

1,380,
® LLTIMO AMANECER EN
LATTICA; 13080

AVENTURAS (48K)
u THE CRJILL -:D:SENO DE AVEN-
TURAS|+ EJEMPLO: 2 480 —

» CONTEXT (PROCESADOR
TEXTOS 64 COLUMNAS] 2 860 -

UTILIDADES 16K/4BK

w ENSAMBL DESENSAMBL . 2 450,

= COMPILADOR: 19590 -

w 30 VISION: 1.990,

= VIDEC-DISPLAY: 1,04 -

» FORTH: 2890 -

= SUPERGRAFICS +ALIDO
1.980 -

= fd PRINT; 1,490,

= ADAPT. PROGRAMAS BASIC
TuR1: 1490,

UTILIDADES 48K
» MASTER-DISEND: 1890 -

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

= SUPER GULP: 590~

& FROGGER: 1180~

= ALUNIZAJE 1.180 -

= BATALLA ESPACIAL 30: 1190 -
= ASTERDIDES: 990.-

® DANGER TRACK: 900 -

» SCRAMBLE - 590,

= GRASHBOOT +COMECOCOSE: 530 -

= JUPER DEFENDER: 980

= SUPER JUEGOS (3 DE 1K) 990
® CASSETTE LNO (11 D
w CASSETTE 2 (9 DE 16%)
® EL ACORRALADD: 980 -

MUSICA
® OROUESTA: 980 -

= GUEARA DE BAACOS: 590~
= MISION GALACTICA: 590,

EDUCATIVOS
w GEOGRAFIA ESPANA; 1,300 -
UTILIDADES

= SUPEAGRAFICS: 1490 -

» VIDECGRAFIC: 1,690,

® ESCAPARATES: 290

= COMPILADDR: 1,890, -

= ENSAMB. DESENSAMB.- 890 -
® RAPID SAVER: 1450 -

= ALTA RESOLUCKON: 1.480 -
GESTION
= BASE DE DATOS 2730,

® 5, CONTROL STOCKS 2750 -
= VISI-PLAN: 1.890 -

< w GULPMAN; 1350 - = DALLAS: 1.3590 -

® PHEEMIY: 1.390 - JUEGOS IMPOATADOR EXCLUSIVO

o -'-';%cme (DESTRUCCION)  INTELIGENTES 16K PARA ESPANA
s = GUEARA DE BARCOS: ST T TP M .

. ';"g;ljm* Z:MAN 1,790, = MEMOPAK EPROM: ENSAMBLADOR Z80: : 8.950 ptas. F/AL Y 74,950 ptas.
50 = MEMOPAK, EPROM: MEMOCALC (HOJA DE CALCULD): 8.950 ptas

® ANDRIOE UNGC: 1.380,- EDUCATIVOS 16K |  \\FMOPAK EPROM: MEMOTEXT (PROCESADO TEXTOS): 8.950 ptas.

= BEDLAM: 1380 = TUTOR MORSE: 1300~ = MODULO BATERIAS: 18.950 plas.

- G.ﬁj;ﬁ-\;-ums+3=m35. GESTION 48K PROGRAMAS: 1.000 plas. c/u
- u MASTERFILE [BASE DE 1 1.000 ptas. &

' %Emi-s;f E‘F DATOS). e Y Superprogramas IX8l ® BASE DE DATOS » CONTABILIDAD PERSONAL = EN-

o EMAGGEDON+ AMENAZS: " SonTABILDAD PERSORAL TRETENIMIENTOS | » ENTRETENIMIENTOS Il » UTILIDA
i o e VIDEO JUEGOS JUEGOS INTELIGENTES DES | » UTILIDADES Il ® VOLPLOT ® FUENTES

VIDEC-JUEGOS 48K LINEAL): 2.500 - = SUPER COMECDODS: 1,190 - X AJEDREZ I 1,590,

SORD M-5 EXES

o A D A e — — — Caemn sy S

VE ntamatlc micro-informatica

48 950 ptas.

Avda. de Rhode, 253 - Apartado 168

ROSAS (GERONA,) - Tel. (972) 255616

= CAJA 15 CINTAS VIRGENES C-15:
® CAJA 15 CINTAS VIRGENES C-30:
» MONITOR FOSFORO VERDE 127
= MONITOR FOSFORO VERDE 9

= MONITOR COLOR RGE 14°

1.350 plas
1 800 ptas
24,950 ptas

69.950 ptas.

EXPOSICION, VENTA Y CURSOS DE BASIC Y
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Cémo programar su
Spectrum

Antonio Bellido
Ed. Paraninfo

132 paginas

850 pesetas

Muchos de vosorros ya le
conoceréis, ya que ha sido el
obsequio que la revista ZX
viene haciendo a sus nuevos
suscriptores. Por ello, y por-
que puede ser de interés para
otros que no lo tengan, en
este nimero analizaremos
“nuestro obsequio’.

Comienza ¢l libro dicién-
donos algo con lo que esta-
mos completamente en des-
acuerdo: "Es el caso que,
para un inglés sin conoci-
mientos de programacion,
es facil la interpretacion de
un programa sencillo en BA-
SIC, mientras que para uno
de nosotros, sin saber inglés,
seria imposible”. Esto es do-
blemente falso: ni un inglés
puede programar sin saber
BASIC ni el desconocimien-
to del inglés imposibilita
programar. Basta con saber
qué instruccién hay que dar-
le al ordenador en cada mo-
mento, si bien conociendo
inglés se facilita la memori-
zacion de tales instrucciones.

Comenzando a ver este li-
bro, varias cosas llaman la
atencion del lector. En pri-
mer lugar, destaca que no es
una traduccion, sino que es
un libro made in Spain. Pero
lo mas curioso es la formaen
que su autor nos cuenta las
cosas. Antonio Bellido ha
"personalizado” nuestro
querido Spectrum y nos hace
ver que es el propio ordena-
dor el que nos va contando
qué podemos hacer y como
hemos de hacerlo.

Con la frase "Hola. Soy tu
Spectrum”, se inicia una lar-
ga charla, en la que nos cuen-
ta las instrucciones para
principiantes, instrucciones
especificas y expresiones y
operadores logicos.

La primera parte se titula
Instrucciones para Princi-
24/ ZIX
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piantes, y ciertamente es di-
ficil lograr mayor claridad y
sencillez en la explicacidn de
como dar los primeras pasos
con el BASIC y con el Spec-
trum. Pero solo para eso,
pues si usred ya tiene conoci-
mientos del BASIC le pro-
metemos que se aburrird. Es
la parte principal del libro,
con lo que ya se ve que estd
destinado a los que no tienen
ningin conocimiento del

BASIC y desean que se lo
cuenten con mucha tranqui-
lidad.

La parte de instrucciones
especificas trata de estudiar
algunas instrucciones BA-
SIC especiales del Spectrum,
tales como el MERGE, PA-
PER, BORDER, etc,, y otras
mas generales, como el
LOAD, READ, DEF FN.

La tercera y ultima parte
se dedica a las expresiones y
operadores logicos, descri-
biéndose el uso del AND,
OR y NOT.

Si en la parte primera el
Spectrum nos habla con todo
lujo de detalles y ejemplos,
en las partes dos y tres deja
de hablarnos, y la informa-
cién que se nos ofrece es bas-
tante concisa y sin apenas
ejemplos.

Finalmente, acaba el libro
con el "modelo de impreso”
| para desarrollar los progra-
mas. No estd demasiado lo-
grado, ya que el espacio re-

servado para la intruccion es
Imuy pequefio, habida cuenta
de que el Spectrum admite
miltiples instrucciones por
linea. Asimismo, el espacio
reservado a comentarios re-
sulta excesivo. No obstante,
ello obliga a sistematizar los
programas, y esto siempre
€5 pOosItivo.

En resumen, un libro
aconsejado solo para los
"muy principiantes’.

programar v SpECtrum

Como usar los colores
y los grdficos en el
Spectrum

Antonio Bellido

Ed. Paraninfo

96 pdginas

850 pdginas

Por pura casualidad, le ha
tocado a Antonio Bellido el
ver dos de sus libros comen-
tados en este mismo nume-
ro de ZX. Pero no es nada
extrano, si bien se mira,
porque Bellido parece haber
escogido como tema de su
actividad bibliogréfica la di-
vulgacién de las peculiari-
dades del Spectrum. Seguro
que en lo sucesivo nuestros
lectores volverin a encon-
trar su nombre en estas
paginas, si cumple su pro-
mesa de lanzar dos titulos ya
anunciados: "Del Microdri-
ve al Diskdrive” y “Los
trucos del Spectrum”.

En los primeros libros
publicados por este autor, su

preocupacion principal fue
popularizar el BASIC. El
tirulo que ahora nos toca
comentar —y los que estin
por venir— seré bien recibi-
do por todos aquellos que
han pasado la erapa de ini-
ciacion y desean sacarle mds
rovecho a su Spectrum.

El titulo es por si mismo
bastante claro sobre las in-
tenciones del texto: el tema
principal son los graficos.
Pero al margen de ellos
encontramos una buena des-
cripcién de la memoria del
Spectrum a través del uso de
las instrucciones PEEK y
POKE, y de diversas direc-
ciones del mapa de memo-
ria.

La descripcion de las po-
sibilidades gréficas del Spec-
trum es francamente buena.
Las instrucciones en baja y
alta resoluciéon son explica-
das con gran lujo de deralles
y ejemplos.

Con el nombre de "Proce-
sos internos del Spectrum”,
Bellido nos introduce some-
ramente en el lenguaje bi-
nario a fin de lograr una
facil comprension de las ins-
trucciones de acceso directo
a memoria (PEEK y POKE).
A continuacién analiza las
"variables del sistema” que,
aunque no tengan mucha
relacidn con los grificos,
resulta ser una informacién
interesante, que Nos permi-
tird, por ejemplo, hacer des-
aparecer el mensaje de
SCROLL y hacer que éste se
produzca automaticamente.

Finaliza el libro con el
estudio de aplicaciones para
el GRAFKIT, cuadernillo de
30 hojas que reproduce la
pantalla del Spectrum en
alta y baja resolucion y que
ayudara a todos aquellos que
deseen una utilizacion “se-
ria” de las posibilidades de
graficacion de su Spectrum.

Todos los prqgramas que
se desarrollan en el libro se
incluyen en un cassette que
puede adquirirse opcional-
mente.

5. C.
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Han sido muchos los lec-
tores que escribieron o lla-
maron por teléfono a la

redaccion de ZX para sefia-
lar errores en programas
publicados en los 1y 2 de la
revista. Tras una revision de
nuestros listados, les diji-
mos en su moemento que los
programas estaban perfec-
tomente bien. Pero, ante la
insisrencia, hemos verifica-
do en algunos programas
diferencias entre los listados
originales y la version que
de ellos aparece impresa
Pedimos disculpas por estos
fallos (que no son arribui-
bles al célebre "duende de
las imprentas”) y agrade-
cemos la amabilidad de los
lectores que nos hicieron
notar el error y, al mismo

tiempo, han ratificado su
confianza en la revista. Que-
de claro, en cualguier caso,
que estos errores han sido
corregidos en la tercera
reimpresion del nimero 1y
en la segunda del numero 2,
que son las que circulan
actualmente.

En el namero 1, hay dos
Pl't,}g]."d{'ﬂl-]s qll(‘. C{lﬂ[iﬁ'nt’ﬂ
errores:

o GOLF EN CASA. De-
ben suprimirse las instruc-
ciones nuameros 230, 235,
240 y 245,

» GUERRA SUBMA-
RINA. Se habian omitido
algunas instrucciones, por lo
que ofrecemos de nuevo este
buen programa, ahora con
todas las instrucciones nece-
sarias

te

3B PRUSE
31@ CLS
365 INK
372 FOR

G 30 S5UB Soead

1@ INK @: BORDER @ PRPER S: E
=T score=@: LET sux=15: LET stat
-=@: LET sdc=@: LET pdc=0: LET d
dc=@: LET torp==20: LET tpy=8: CL
T 1S PRINT oty ‘onmes (s701)

16 LET a$=iHEEY%: IF ag=’ THE
XM GO TO 16

17 IF as="n" THEN GO TOQ Zie

29 REM Submar iNO

S PRUSE S@ ) .

78 _PRINT AT 1@, 11: "Submarino’,;
AT 12,14 ;

o0 PAUSE S

120 REM 2% 3 X133 x%%%

11 REM Imstrucciones

1268 CLS .

130 PRINT THAEB 11;:§HEHRRIND“

14@ PRINT TRHE 11;

152 PRINT . )

162 PRINT "EL¢ juego consiste en
destruir 2l barco enemigo EV:
tando Las cargas de profundida
d de Los barcos torpederos i
Lo que signirfica";: Iﬁh 2
FLASH 1: PRINT "H HMUERTE B FL#A
SH B: INK 1 :
165 PRINT " (S} Izquierda - (81 De
recha’ =
17@ PRINT " (Space)Fuggo’ INﬁ 1

190 PRINT e " ,"1008 puntos
2 FPRINT .
210 PRINT "« " ,"252 puntos
220 PRINMT .
250 PRINT 'wuibe L2582 puntos
24@ PRIMT y
ggg g;%u; Ukl U, "S@@ puntos’
270 PRINT xRl S 'BEE puntos™
250 INK &: PRINT i
29 PRINT " Pulse cualquief

cla para comenzar"

=1la TOo_21

1
ﬁQE ﬁRﬁNT =T aiﬁi F...........‘
41 NEXT a

E00 DATA - iiebe " .50,
' i -=,1ammﬂ T -1-1- 9
® FOR a=1 TO (SxRND) +1
@ READ 28,val
s

MEXT a
LET step=.25+( (INT

55@ RES3TORE

(RND *6) +

60 INK S: PRINT AT 9, 2 ; s
08 PRIMNT n. a, m.-Tantoc-"-5car
e: PRINT AT @,16; 'Torpedos:"; tor
p: IF tarpxlﬁ "THEN PRINT nT 2,26

s 0¥

Tag INK S:

PRINT AT 2,shx+5; "B
7@ INK 1: :

T1O LET sux=sux+ ( INK s=""8" NC
sux <3@1 - {INKREY$="5" AND sux>»@)
715 PRINT QUER 1;AT 28 ,s5ux,; ek’
728 PRINT INK a;RT 9,5hx;a%

725 IF INKEY%=" " AND state=0 T
HEMN LET state=1: LET torp=fiorp-1
726 IF =z=tate=1 THENM O sSug 1g@s
727 IF state=0 THENM GO SUE 902

728 IF tarp<@ THEN GO TO 200@
729 IF sdec=1 THEN G0 SUB 2509
730 1IF sdc=0 BND RHD:.4 THEN &0
SUE Zeoa

748 LET shx=shx-step

745 IF shx<1l AND torp<l THEN GO
TG S086

758 IF shx:1 THEN GO TO S29

TERQ GO TO SO0

298 LET postlssux
S5 LET tpu=15

918 RETURHN
1000 IMK 1: PRIMNT AT itpu+l.,post,

1838 PRINT OVER 1;AT tpy,post; "L

1@34 IF tpy:»>10G THENM GO TO 1040
i@3S IF tpy=1@ THENM LET state=@
1236 IF_tpu=1@ THEN PRINT AT tpd
37 IF tpu=18 AND SCREENS i(tpy-—
post)er”  THEM LET sfore=scor
val: PRINT OQUER 1;87T tpy-1,par
EY . PRUSE S5@: FOR y=1 TO 8. £
P .05, 12*RND+28: NEXT y: PRINT
F%T 11'—'*‘-“'-1_:@;

Y. G0 TO SBEe
104D LET tpu=tpy-.5: BEEP .@3,-1
B: RETURN
2200 REM 33 ¥: 333 ¥:¥%¥x% Soltar

cargas profundidad
2018 LET pdc=shx
2222 LET ddc=1&
2039 LET sdc=1
294@ BEEF .1,-2@&
@563 RETUEN
2588 INK 1: PRINT AT ddc-1,pdc;”
2519 PRINT COUER 1;AT ddc.pdc; ="
2528 IF ddc=20 THEN PRINT OUVER 1
;AT ddcoc,pdc; "¥'": PRUSE 25: BEEP

«25,-28: PRINT AT ddc.,pdc;"I': L
ET sdc=@Q
2530 IF ddc=20 AND ABS (pdc-sux)
iS5 THEN PRINT AT 2@,sux; "' : BE

I
2
i

[T 4 ot o
a4 @

EP .2%5,-30: PRUSE 2%5: PRINT AT 2
@,sux,;," ".' E0 TO 40560

2548 LET ddc=ddc+1

25580 RETURN

Zaad CLS

ZF1l@2@ PRINT "Fin. Su puntuacion e
s ",score

3280 GD TO S2e@

49200 INK 2: CLS PRINT "BOOOMM"™
4@2l1l@ IMK @: PRI "SuU PuUuntuvaciaon
era '';score

S@398 PRINT "Qtra wvez (s/sn) 77
S812 LET ag$=INKEYS$: IF as="" THE

N GO TO 5910
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-

QR
oR

S0=20 IF ag="s"
TO i@

ca3e IF as="n"
op

5840 GO0 TO 5018

RESTORE S000
FOR a=144 TO
FOR b=2 TOD 7
RERAD
POKE
NEXT
NEXT a

DRTH @,

@
292¢ DRATH 8,6,3,3,

DATAR B,60,6@,

THEM GO
THEN 35T

a==||5u
a ‘=“N"

164

<
éUSR CHRY al)+b,¢

RN
CRATAR 1,3,3,127,255,255,127;
192,192,248, 255.255.,;

255,237 ,63,08
283255 95%, 585

DATA @,0,8,192,255,255,254,

ODRATH 2,0.,0,24,855,127,63,31
DATA &,@&,1,315,255,255,255.2

DRTA 1,255,249,255,255,255,
2,3,245,25%5,255,255,25
2,8,192,236,25885,255 ,28

8,3,85%5,127,63.,0
» 192,224 ,255,255,2E8

3,255,127 ,63,0
.é 2,255,265 .255,28

192,224 ,2855,855,28

3,585,255, 127,63,
133 E5¢ 255 255 EE

2192 ,239.,25%5 .255.28

a
a
m
m
a

=]
@ DATH
2

BE G6
Q2
I
=
D
E-\.

-

m..

[N

66
o
7
-l
B

e
o
I
=
D

ral
]
)
a“
CATA @,
7]
4
@,
@,

ﬂ ﬁ e ﬁ wE 689

U~ [Qpae pae pipae pas papee P pas G
PRI -IIONSHFEEONENELWY
=i & NEME-
5
-
D

VD 0D 63 2 gl g U bwmwmpmlmrﬂwmwmgm
&
)
I
=
I

128,
13?5?4,42,@,255.255,13

24 .24 ,24 ,24 ,24

129,120,0,0,0

24,36, 68

También en ¢l ndmero 2
hemos localizado errores en
tres programas:

e DEFENSA DE LA
CIUDAD. Debe modificar-

se la instruccion

160 LEY t3=""080" ¢
1y +3TRS 1t

TS 2-LEN (ATRSB

PROGRAMAS

Introduzca la linea 40 GO-
SUB 670 y cambie la ins-
truccion RUN de la linea
670 por RETURN. Veri
como ahora funciona correc-
tamente,

También en el nimero 3
hemos detectade un error.
® Enel programa JUEGO
DE PALABRAS (pigina
303, eliminar linea 659 e 1n-
SErtar;

424@ PRINT AT 2€.22; INK @;"EL m
ovimiento deke ser entre"™

4l4a@ GD 3SUB 3o0@

BS58@ GO TO SS550

o TRES EN RAYA (pag.
EDE
En la linea 6070 no se ve

claro que hay que dejar 25
espacios. Eliminar 8004. In-
sertar;

E@4@ PLOT 124,155

¢ CARRERA DE CA-
BALLOS (piag. 34). Intro-

ducir:

T03@ PRINT
S@35 PAUSE

gT i1B.i:" h"

* En SOBRE EL ABIS-
MO (pig. 38).

328D
e l=]
7oE@
RE
7857@
R

1@ espacios
PRINT AT
EM 1® espacios

IF J>1@ AND 28 THEN
PRINT AT 15.,@;" s
is.e; " s

{1
|
i |

Sobra la linea 900

¢ OVNIS. Debe
tarse la instruccion

inser-

448 IF y=2a sND
2,-2@: &L TO 2248

gi=1 THEN BEEFP

* GALAXIA 2000. El
programa estaba preparado
para su autoejecucion en
linea 670, ya que por efecto
de la linea 690 se grababa
con la orden de autoejecu-
tarse partiendo de la linea
670. Por tanto, si introduce

el programa, lo graba de
acuerdo con la instruccién
690 y despueés lo carga de
cinta funcionard correcta-
mente. 8i lo introduce direc-
tamente no le apareceran
los caracteres grificos. Para
evitar esto haga dos cosas,

En las lineas 7560y 7570,
no han salido impresas co-
millas al final de los 10 es-
pacios y los dos puntos.

Gracias de nuevo a quie-
nes nos pusieron en la pista
de estos fallos.

X /[ 27




QUINIELAS

Con este sencillo progra-
ma y un poco de suerte
podemos conseguir un buen
"pellizco” jugando a las qui-
nielas, si bien su autor con-

‘fiesa que todavia no lo ha

conseguido. Su funciona-'
miento es muy sencillo, has-
ta con poner en marcha el
programa para que aparezca
en la pantalla la qumu:la de
la fortuna, a continuacion
pregunta si se quiere hacer

otra y si se dice que no el
programa se autodestruye.
Como puede observarse, €l
programa unicamente tra-
baja con valores aleatorios y
sin datos sobre el pasado
para realizar buenas predic-
ciones,
creemos gue quisiese com-
partir su programa /ver-

dad?

(16K-Spectrum)

de otra forma no:

LA QUINISLA o= LM

WS rTe T

Hacemos otra’?

B8 FBH‘ n=1 TO
@ LET a-INT
BORDER
IF a=1
PRINT

-
NpeBIRRR
aerEmMen
z

H

n

W

]

B

-

24 ,0:

FOR n=0
NEXT

-

IF INKEY
IF INKEY

Gk tRRPR
e GReLEY
A8 860088

P
ey
1
8

4 S8
segundos"”

1 I‘-‘I.E'I"I nntuni.a UEl‘dUgD

PLOT 194 ,136-n:

FLASH

UINI:LR RE 08 JomimpA-
4 "PRINT - PRINT

[HND¥7!+1

TRB 13;1

] a=5 THEN PRINT TH
IF a=6 THEN PRINT TRB 15,_
B@ IF a=7 THEN PRINT AT
7B PLﬂT iﬂiﬁiit DRAW B,-113:

7.,38;"

113: DRRAW -24.

80 PLOT 112,144: DRAW @,-113
PLOT 1EB+1¢4.WDRHU 2,-113

STEP &
DRAW 24,9

n
FRINT AT 2@, EJ"HEEIIDE otra

="8 " THEN RUN
< }‘ll.n-ll

THEN GO TO 1

PRINT AT 18.,1; "Este progran
avutodestruira an

172 FOR n=1 TO 22: BEEP .1,10:
PRINT AT 20,12; 22-n: PAUSE 4@

175 1F ns oo ThES PRINT AT 20,13
‘18@ NEXT 0

i9@ NEW

8/ ZX

Antonio Verdugo de
Osa, de Madrid, es el
autor de esta quiniela que
no da garantia alguna de
premio. Salvo para An-
tonio, que se ganado
5.000 pesetas gracias a
este programa.

TRAGABOLAS

En este juego habrd de
luchar contra el tiempo ha-
ciendo alarde de su habi-
lidad. Todo lo que tiene que
hacer es guiar al “rragabo-
las” para que atrape el ma-
yor nimero posible de bo-
las. Como las bolas caen
desde la parte superior de la

pantalla, todo lo que debe
hacer es conducirle de iz-
quierda a derecha para que
no se le escape ninguna o las
menos posibles; para lo cual
deberd presionar la "o” para
desplazarse a la izquierda, y
la "p” para ir hacia la de-
recha. Asi de sencillo y asi




; ' INTENTRARLD
GO SUB 200
IDRDEH 7: PAPER

(RND#10G) +11
: IF t=-1 THEN GO

B PRINT RAT i =1,
B@ IF INKEYS$="D" +HEN LET b=b-
1: LET s=b+1

55 IF INKEY:- ‘P THEN LET b=b+
1: LET s=b-

S8_IF 52211 THEN LET beil: LET
5
7 IF b>=2@0 THEN LET b=20: LET

5=19
PRINT ;AT 20,b;"@"
81 PRINT AT 2@,8; " %
85 IF i=20 AND a=b THEN LET p=
p+1: BEEP .2,-20: GD TO 8@
i

80 PRINT AT i-1,a;" "
85 PRINT INK 2;AT 3,1;"Puntos:

'g'? PRINT AT 3,3@;" "
9@ PRINT INK 1;AT 3,22;"Tiempo

GO TO 1@
‘.'..E.i FOR imi‘B TO 1 STEP -2: BEEP
: NEXT
116 LET H:INT f(iﬂﬂiﬁiiiii
1@,3; "™
I'U'“ (1]

128 PRI AT 21, 4; "DESEA INTENT
ARLLO DE NUEUVOT ™

125 IF INKEY S$="'" THEN GO TCI 12
12@ IF INKEYS$<>"s5" THEM TOP
14@ GO TO =2
202 POKE USR "a'"+@,BIN Bﬂiﬂaﬂ.ﬂﬂ
21@ POKE USSR "& "I'l,BIN a1 Eﬁgiﬂ
220 POKE USSR "a"+2,BIN l1i1i090111
238 POKE USR "a"+3,.BIN 11108111
A Camam o 25@ POKE USR ~8-18,BIN 11111111
258 P Bt .
on 26@ POKE USR "a '*5:BIN ®111111@
mp“s 27@ POKE USR “a"+7,BIN 20111100
de original cuando lo vea en INT Iﬁﬁ'pgﬁﬁ? 5?22 : ETHEI.GFI%IEEFI:E"?E
pantalla. T 10,0, "Ud. () debe,en un tiempo
El grifico del “tragabo- Con este simpitico één"te»';g:?g::'P:’Ligfggf..?%eig
las" esta definido en la r{:‘fid programa el lector Fran- ,8; "CONTROL: ‘O’ Izquierda
“a", por lo que en las ins- cisco Hernaz Costa, de 3; E R bha w21
trucciones 60 y 300 reclee Barcelona, se ha ganado 54 = RN
GRAPHIC A. 5.000 pesetas que recibi- 320 GO TO 31
rd por correo.
(16K-Spectrum)
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EN BUSCA DEL WC

Bajo este titulo realmente
cachondo el lector Juan Ma-
nuel Prieto nos ha hecho
llegar un programa lleno de
interés para quienes pre-
tendan explorar las posibi-
lidades del Spectrum. El
autor define asi el argumen-
to de su juego:

"Los hangares de una ciu-
dad del afio 2020 han sido
invadidos por robots extra-
terrestres.  Estos  impiden
que los pacificos robots de la

ciudad evacten las sustan-
cias corrosivas producidas

por sus circuitos electrome-

canicos. Por suerte, desde el
ordenador central ain nos
queda el control de los ele-
vadores del hangar. Es decir,
lo que usted maneja es el
elevador, con lo que posibi-
litard, si es hibil, que el
robot llegue a "su destino™.
Para ello ha de puEsar la 'm’
para bajar y la 'i' para su-

bir."”

Utiliza siete grificos de-
finidos, pero usted solo ha
de hacer referencia a cinco
por teclado:

Graphic ADG

Graphic ]

Graphic K

Linea 70

Linea 1070

Linea 420, 3020, 3050, 3130,
3140, 5010, 5050

{ 16K -Spectrum)

L e e L S L e e T
GANADOR DE

Juan Manuel Prieto,
residente en Madrid, nos
ha enviado este En bus-
ca del WC que, si ruvié-
ramos que elegir, proba-
blemente mereciera la
calificacidn de mejor
programa entre los par-
ticipantes del concurso
de este mes. Se ha gana-
do, por tanto, muy cabal-
mente el premio de
5.000 pesetas.

BEEB cCLS
2@ GD SUE S0

4@ PRINT AT 2,
2; EN BUSCR DEL"™
FLOT 982.,120:

il

5 REM En busca del WC
pOr Juan Prieto

BORD . PRAP
ﬂ: BRIGHT ©: OVER @: POKE 2

32 REM Presentacion
8, PAPER S;

(ZX 19841
ER 1: INK 7: F

INK
DRAW 10,-20: D

RAW 5,15: DRAW 5,-15: DRAW 10,20
S PLOT 145, 120: DRAW @, -20,58.45
*PI: CIRCLE 122,99,2: CIRCLE 152
99,9
&6 FOR n=28 TO 1 a}ff -3
7@ PRINT AT 15,h; " v UNEXT N
8@ PRINT AT 1B,5;"
ARRIBA".AT 28,.8; "M_____
ABRJO"
58 FOR n=.001 TO .13 sTER -001
: BEEP .13-n,s1.2,50#n: n
180 PAPER 4: INK @: CLS : PAPER
11@ FOR n=@ TD 25: PRINT PAPER
2.AT RND#1B8+3,RND#31; " ": NEXT n
115 PRINT AT

i NEXT n
13@ FOR n=7 TO

6, BRIGHT 1;RT n,iE
35 " "ﬁﬂT n+s5,686; "

MEXT

2,.8;
FOR n=@ TO E'

PRINT PRPER 5

11: PRINT_PAPER
NiAT N+S,2
z 1

*2hT o

14@ RESTORE 91@@: FOR n=0 TO 4
15@ READ a$.a,b

160 INT n+ ,b;a%

i7a NEKT

o120 INK 2" PLOT 128. DRAU_21

,@; PLOT 18,48, Dnﬁ ,@: PLO
7 '46,50: DRAU 201,0: N st
DRAW 31,8: INK a

19@¢ FDR n=3 TO 2@: PRINT AT n 5
[ TriAT n,18; " “iAT n,38; NE
xT

100 LET d1=3: PRINT AT ©.10; PA
PER 1; IMHK ; dd

aie LET dE:b PRINT AT ©,28; PA
PER 2; MHK d2

420 bRINT PAPER 8;AT ©,12;"$";A

-

@,22; "uc"
48@ LET z=15
498 LET =20
Sa@ LET =-1:

: LET b=5S@
S1i@ GO TO SaEe

LET y=19: LET x=1

298 REM BuclLe principaL

i10ee PRINT AT
121@ PRINT AT

xlil- LI

LET X=xX+1

]
122@ LET q-tINaEVt-“n“ AND Z<2@)

—tIHKEY'-“i”
1@83@ IF ATTR
T p=4008

RAND Z :>512
(Yy,x+t) <>56 THEN LE

124@ PRINT AT 4Y,X,bs

0/ 2X




851@ RERAD w$: BEEP .1

g,g,"r",12,12524,ga,

* &

128@ PRINT AT z,S5;" “;AT z,16;" 8528 PRINT U.%: OUER 1;ws
AT z,@8;" 8530
1060 LET z=149 - 8540 LET dl=d1-1: PRINT AT ©,10;
ie7e INT INK 2;8T 2,5; "™ ;AT x PAPER 1; INK 7;d1
,18; "W aT 7, 28; hAn esse PRIAT BT UoX;" ": IF di=@ T
ie8® PRINT AT U .x;cs BN GO TO 8700
i@s@ IF ATTR q‘i X+t)>b THEN LE BSBB B0 TO 8030
T g-aaaa BEEB DHTH (1] .ll ; " *u 2 u+u 4 [ LRy 1 }
1180 LET g=g-1: PRINT_AT ; BR 8690 REM Fin
IGHT 1;9;" ": IF g=@ THEN ®to’ T 3700 FOR n=@ TO 2: FOR m=1i@ TO -
ssee 30 BTEP -B: BEEP .B2,m: NEXT Bn:
1110 GO TO P NEXT n )
2590 REM Bucle ascenso 8720 INPUT FLASH 1;"Otra partida
e i1 1] ATTR (Y+1,x+1) =5$ THEN G uzn)“;u:
2°T0 4010 8732 IF we="s" THEN GO TO 100
3218 IF ATTR (Y+1l,x+1t) =112 THEN 874@ CLS : sSTOP
GO TO S@200 S0 RESTORE SOS@
3220 PRIHT AT Y, “. LET X=x+t 99018 FOR Nn=@ TO 7: READ Y§
. PRINT 3 $ 9@15 FOR m=@ TO 7
3030 azzp é éa _BEEP -81 40 9920 READ p: POKE USR YSs+m,p
3042 LET b=10 LET t=0 9@3@ NEXT m: NEXT n
. LET p=3060 294@ RETURN
sese LET as= . LET hs-"f": LET 8948 REM Robot izquigrda
8 LT 3% 0 1018 N ge5@ DATA “a 8.13.20.,12,1
33 @ LET ymsy+q: PRINT AT z-2.X; 9,32,"d" 4é 124 %801 40,44,
2:%g%,19 Sbe bon ba.ien'06 e
3870 IF ATTR (Y,x-v) =56 THEN LET ry
p=310 9855 REM Robot derecha
328@ IF RATTR ru,x+v:-ss THEN LET 9@8@ DATA "C",48,48,96,176,40,48
P=3110 .2 2.4
’

3898°Go_TO 101 :
310@ LET 1= GD TO 3120 SEAES RéH Elevador
3110 LET t=cv 9079 DATA “.,",255,255,153,165,19
312e BEEP_.@5,-18: IF RND>=.5 TH 5,0,0,0
EN_GO TO 3140 " 9676 REM Robot _en el _elevador
3130 LET X$=CHRS 16+CHRS @+ 9080 DATA "K' ,24,24,60,90,60,24,
LET g.-CHH" 16+CHR% 2+"¢%": GO TC‘ 24,24

2160 RATA_"

3143 LET X$=CHR%$ 16+CHRS$ E+"f“= w3 AT A
LET H; R. 1E+CHR$ a4+ 12 6, . i
RI 1 +CH

17,21; ,19
S TR LR Sae &t Ry +cnﬁs 5+&Hﬂs 17+cﬂns 3+ NCT

3366 LET b ég"gg $02¢$§g -

= "

399@ REM Cohtrol robot #i DRATR R T, T Wi s
1@0@ IF ATTR (Y,x+t) =31 THEN GO
TO BOD@ I
4@1@ BEEP .@1,

4220 LET as= CHHs (145-t) : LET

b
:?HH’ (148-1): LET EI-CHH$ (151-
4932aLET t==1t; LET p=i10@0: GO TO

4990 REM Bucle tuberias
EBEETPRINT AT 4y ,x;"* : LET X=x+1t

=--'{

Sﬂig'PHIHT AT 4Y,x; PAPER 8, EBRIG - —

,
S22 LET Y=y+1
SQG@ BEEP .021,25

@4@ IF ATTR (y,xXx) =56 THEN BEEP
.ﬂSé—EB. GO TO S@87o+e

E?E PRINT AT u,x; PAPER 8; BRIG
506@ GO TO 5010 . |
5@7@ PRINT PRAPER 4;AT ; B
T ?7,19;" " PAPER &; Bnré :I.,'FIT

i2; " AT am,23; " & e=10

’t6-%0 abz@ S

Se8@ PRINT pnp:n 4; AT 7,18; iA
T 3g:83;" " PER’ &) BRIGHT 1A
T 13.8; " v b 7 g;" . LET e=0:

G0 T0 4020
788@ REM Cohtador WC
se@@ PRINT AT 4,29;" *

5012 LET dE2=d2+1: PRINT AT ©,20;

PRPER 2; INK 7,d2 ¥
2220 FOR n=0 TO 2: FOR m=10 TO 4 .
2 5TEP S: BEEP .@2,m: NEXT m: NE e
XT
S@3@ IF d2>1 THEN LET 9=15@: GO
TO See
8048 GO TO 490 L
849@ REM Destruccion robot f
2=5P@ RESTORE 911@: FOR m=3@ TO -

1@ STEP -1@ |

ZX / 3




P

GRAFICOS

El programa realiza la
representacion espacial de
funciones de dos variables.
Ademas, la funcion es re-
presentada en perspectiva
con lo que se le intenta dar
la vision tridimensional que
tanto apasiona 4 NuUestros
lectores.

Para probarlo, Manuel
Roig Riu nos envia cuatro

ejemplos:
Z=f(xy)=1/(ABS (x *y)
* 5) ;

Valor inicial de x = —3
Valor final de x = 3
Valor inicial de y = —3

Valor final de y = 3

Z=f(x,y) =SEN x+COSy
Valor inicial de X =0
Valor final de x = 8

Valor inicial de y = 0
Valor final de Y = 8

Z = f(xy) = SIN «x
Valor inicial de x = —8
Valor final de x = 8

Valor inicial de y = 0
Valor final de y = 1

Z = f(xy) = EXP (—x *
x) EXP (—y * y/4)
Valor inicial de x = —4
Valor final de x = 4
Valor inicial de y = —4
Valor final de y = 4

(16K — Spectrum)

T e (e
PROGRAMA GANADOR DE

Manuel Roig Riu, de
Tabernes de Valldigna,
Valencia, es el autor de
este programa que, por
su publicacion, le ha he-
cho acreedor a uno de
nuestros premios de
5.000 pesetas. Esperamos
que este lector renga
OEtros F.‘Jrﬂgrﬂmilﬁ Pﬂl".]
enviarnos. .

12 BORDER i: PA
LERR : PARAPER 1: I
4@ PRINT AT Z@.
instantes" ;AT 13,

=@ TO 28: FOR &

0 suB 991@

S@ CLS : PRINT
ROGRAMA RUE PERMI
NTRCION TRIDIMEN
RSPECT IVA DE FUN

ITRTET

ECLA
70 IF INKEY $=""
CL

PER 1: IWKK 7: C
MK 7

5; "Espera unos
8; FLASH 1;*" PA

RA LA CINTA ": DIM x(21.2i1): FOR

=@ TO 28: LET X

=] :
(M+1l,N+1) =(45SS65-850*m+5202%n) - (
S5E6+17xM+Nn) ) : NEXT m: NEXT n: G

s ESTE ES UN P
=TE LA REPRESE
-SIONAL ¥ EN PE
=CIOMES DE DOS

UBRIABLES.'": PRINT : PRINT " DE
BES SIEMPRE DENOMINAR A LAS UARRI
RBLES INDEPENDIENTES ""x"" E i

6@ PRINT AT 21.,3:;" PULSA UNA T

THEN GO TO 7O

S@ INPUT "“Introduzca z=Ffi{x,yl

EN": GO TO 140

17@ POKE 23674,2: POKE 23673.8:
POKE 23872,0

188 LET m=1: LET n=1: LET X=xXi:
kETF%THi: LET Zi=FN f(): LET ZT¥
19@ FOR X=xi TO xf STEP (Xf-xi)
/2P9.9999: FOR Y=yYyi TO YFf STEP (y
f—gi)/am.ﬂﬁﬂﬂ

ggag IF m=2 AND n=1 THEN GO SUB
205 LET Z(m,n)=FN f()#(xX (M, N)+5
B) AIL7EB+A7# (M+Nn =211

91? IF Ztn,n)>»2f THEN LET zZf=z(
w, 0

éa? IF z(m,n) <zi THEN LET zi=z(
MmN

5420 LET n=n+1: NEXT y: LET n=1:
LET m=m+1: NEXT x

24@ LET a=S5,(ZF=-Zi)
3$B 5!_5 : FOR m=1 TO 21: FOR n=

5
31@ LET x=x((m,n) LET y=178%1(17

EM~-128+X (B ,N1) AL178+17%m) +3+ (Z (D
;1) —Zi) PLOT x g: IF n:1 THEN D
RAL X (,Nn=1]-x,17682(17¥m=-128+x (m
JN=11) 7{A78+170) +a%(Z (MW ,N=11-Z3
J=-4: PLOT x,$

320 IF m*1 THEN DRAW xXx(m-1,n) —-X
178#(17#(m-1) -128+X (m=-1,nJ)) (17
é+17*[l—113+a*tztm~1,n1~:i:—9
348 NEXT n: MNEXT m

4@ INPUT "“Parar?: 18/n) ", 7%

Dgi@ IF r§%="s" OR rg§="5" THEN 5T
420 IF r$<>"n'" AND r&«>»"N" THEN

a

J¢SB INPUT "Nuewa funcion?: (5/n

n;rs
dd@ IF r$="s5" OR r%="5" THEN GO
TO 9@
45@ IF r$%$="Nn" OR r&%="N" THEN GO
TO A1z28@
46@ GO TO 43@

9802 REM Control del tiempo

9B81@ LET seg=INT (.4%PEEK E3S6T7Z2+
}EE.%?PEEK 3I673+26214 .4 ¥PEEK 23
B7d - %
252@ LET min=INT (seg9~68): LET =
eg=seg-E@*min: LET hor=INT (min./

B@): LET min=min-6@xhor

IE3I@ PRINT AT @,2; "TARDARE APROX
IMACAMENTE "

S8d4@ PRINT AT 2,2;hor; " Horas —
smin; Y min. *,5eg; " seg."

955@ RETURN

990 REM Musica

891@ FOR n=-20 TO 3©@: BEEP .@1,n
- MNEXT n: RETURHN

", LINE a#

19@ DEF FN (1 =UAL a%

118 OIM z (22,2 =y

12@ INPUT "Lalor inicial de X=
";xi: INPUT “Ualor Final de x =
nk %

13@ IF xi=xf THEN PRINT FLASH 1
: "ERROR: E valor inicial s igu
al aL del vaLar rinat: FIJATE I
EN": GO TO 1280 g e
14® INPUT "Ualor inicial de Y=
";u#: INPUT "UValor final de 4y =
“iy

15@é IF i=yfF THEN PRINT FLASH 1
;i "ERROR: E\ walor inicial es agu
alL al del valor Final: FIJATE X

312/ IX




PROGRAMAS

NUMEROS PRIMOS

El cdlculo de nimeros
primos puede convertirse
en una labor rediosa, siem-
pre que no tenga un Spec-
trum a mano. S no es €se su
caso, puede introducir el
programa que nos ha sido
remitido por Fernando, con
el que obtener todos los
NUMEeros primos compren-
didos entre unos intervalos
previamente introducidos
po r teclado.

(16K-Spectrum)

5.000 PTAS

Es un programa corro,
pero tiene su mérito. Su
autor es Fernando San-
chez Gabinez, de Carta-
gena. Cinco mil pesetas
de premio para €L

160 IF num-n:>@ THEN GD TO 70
s REM "NUM-PRIMOS"™ ] 17@ IF c=0 THEN GO TO 15
1@ PRINT "Programa para invest 12 PRINT TRE 2:n(l);TAR_ _&8.n {2}
d1dos entre dos enteros impares LE 5 —
RURIEIEED o o THENE 20@ PRINT “Fin de programa"”
gg ?HPUT "Ponga NUmMErc mencr a 219 STOP
investigar®,n
4& INFUT "ﬁanga nuUmers magor a
investigar” ,num. CLS
5@ LET c=0: LET num=num+1
S8 CET SZ2NT (serR ni
et = [= n
8@ FOR K=3 TO J STEP 2 3 o I8 Lo 23
100 IF L#K-n>=0 THEN GO TO 140 1 -4
128@ LET c=c+1 73 7 a3 8e a7
13@ LET nic) =n 181 183 187 ia9 113
140 LET n=n+2 127 131 137 139 149
15@ IF c-S=0 THEN PRINT THAB 2;n 18z o4 ans IO S
(1), TAB 8;n(2),; TAB 14.n (3}, TAB 2 F4 & %9 &
@in't4) TAB 28,n (81 LET c=b: FOR @
i=1 TO S: LET nili)=08: HNE i =in de programa
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MASTER MIND

En el nimero anterior ya
incluimos una version del
Master Mind, pero ésta es
mejor, especialmente por
los gréficos. Apenas hacen
falta explicaciones, pues se

dice todo por pantalla. Co-
mo usted sabe ya, el juego
consiste en descubrir una
clave de colores que €l or-
denador genera. Cuando us-
ted hace su intento el Spec-

trum le indicard si ha utili-
zado los colores de que cons-
ta la clave y si éstos estdn en
su sitio. Con esa informa-
cion habrd de preparar su
siguniente intento a fin de
acertar con la “combinacion
secreta’.

En este programa se per-
mite dar un numero varia-
ble de colores e incluso po-

sibilita la repeticién de co-
lores, con los que se puede
alcanzar niveles de dificul-
tad extraordinarios.
(16K-Spectrum)

Este Master Mid nos
ha sido remitido por Jo-
sé lgnacio de Angel Mar-
tin, de Madrid. Como co-
rresponde, le enviamos
por correo €l premio de
5.000 pesetas.

1 DATA @,168,0,16,32,66, 128, 0@
2 DATR B, ,4.2,127.2,4 ., 2
3 DATAH ,129,,129,.&8,-68,_5:}_.@
4 FOR n=0 TO ?: REARD a: POKE
SR "c"+n,a: NEXT n
5 RESTORE 2: FOR n=@ TGO 7: RE
30 =3: POKE USSR "h"“+n,a: NEXT n
B8 RESTORE 3: FOR n=z=8 g 7: RE
AD a: PDKE USSR 'n"#n.3: NEXT n
~_ 8 BORDER 5: PHPER &: 1INk 1: C
D
9 FOR n=@ TO 1@: BEEFP _RHCD-3S,R
ND#6: NEXT n: BRIGHT B: CLS : PR
INT ; FLASH 1; INK @;AT 5,10, "MA
STER ' MIND"; FLASH @; INK i;AT &
4;:"En wi memoria guardo una'.,"(C
ave secreta de coloregs que”,"1tuU
nas de aweriguar.";AT 12,4, "Yo 1
€ awudare"; 14,4, "Por cada col
or de tu clave™; "que coincida c
ocn La mia te lo","indicare asi:
i INK @, "s",AT 18.4; INK 1;"Si
ademas de coincidir esta”,”en =u
zitio te Lo indicare: "; INk @;
"B;AT 21.2; INK 1;"Para seguifr
pulsa uvuna tecla”™
i@ PRINT OUVER 1; INK 1,;A°AT 1@,1
‘.llill.:nlr 12;15'; IIJII;HT ‘Eijllalljm
T 18,7;"*";AT 168,11;""";AT 18,11
;"‘";Hf 1&,3@; ", AT Ag,285; """
112 PAUSE '@: FOR n=90 TO 10@: BEE
P RND/3,RNDx2@: NEXT n: LS : PR
INT AT &.4,"Cuando te Presunte:”
e """ Conforme? (s-/N)"" 4y escoJ
as ""N""","podras cambiar elL col
or que","seRnale La flecha ""+"',
y gesta La","podras mover pulsan
do SPACE.",.,." Cuando tengas t
] Cﬂﬁb{-nitiﬂn";"PULSE lfllsrllI.lJ;HT
28.2; "Para seguir pulsa una tec
12 PRINT AT _A5.,4; '"Los colores
2on del 1 alL 6" !
.. 34 PRINT OUER 1; INK 1,07,8.4;
i > 1 i 4
USE © i
25 F n=1 TO 1@: BEEP RND~-10,
RND#4@: NEXT n: CLS : BRIGHT @:
BOBDER 6: PAPER 6: INK @: CLS
9@ LET x=2: LET u=2: LET d=©:
LET e=0
35 PRINT AT 6,3, "Para instrucc




2

2nes pulsa I';AT 1@, 8; "éCuvantos
colores Eong s

4@ PAUSE @

42 IF INKEYs$="2" THEN LET c=2

43 IF INMKEY$="3" THEN LET c¢c=3
44 IF INKEYS="4" THEN LET c=4
48 IF INKEY$="85" THEN LET c=5
46 IF INKEYS$="6" LET c=86
47HIF I#EE; mit g DR INKEYG#"I"
48 IF I#EEI <"2" OR INKEYS$>"8"
49 BEEP .3,408: PRINT AT 10.28.
S@ DIM a(c): DIM bic): DIM ilc
51 PRINT AT 12 3; "éRQuieres rep
tidos7? (2-/Nn)"
5 E INKEY!a"s" OR INKEY%="3"
0D TO B
=3 IF IHKEYtl"n" OR INKEY$="N"
=2: GO O 87
54 IF INKEY*:"i" OR INKEY$="I"

s6 IF IHRE?i £3"i" DR INKEY$:¢>"

I
I" OR INMEY#«3>"s" OR INKEY®«>"S8"

OR INKEYS<>"n'" OR INKEYS$<¢>"N" T

AEN_GD TO 52

3

a

oAl

(Y]

57 BEEP .3.49 LS 3 BOHDER S
PRAPER 7: BRIGH 1: GO (gx12@

-100
199 CLS : PRINT FLASH 1;AT Xx.@;
37; PLASH ©;AT x, (c%2) +4; "Pon 1t
& colores™
11@¢ FOR nNn=1 TOD ¢
12@ LET a(n) =INT iRND*5l+1 FOR
=1 TO c: IF n=m EN GO TO 140
13@ IF afin) =aim) EN GD TD 120
14@ NEXT m: NEXT
288 FOR n=1 TO ¢
Z@1 PAUSE @: IF INKEY$="1" THEN
LET bin)=1: GO TO 23&
Z@¢2 IF INKEY&="2" THEN LET bi(n)
2: GO0 TO 20
23 IF INREYS$="3" THEN LET bin)
Z. 60 _TO =230
204 IF I IHKEan"é“ THEN LET bin)
ges_1IF gngYs_ S* THEN LET bin)
2086 IF INKEY$="6" THEN LET bin)
6- GO TO 230
=e7 IF INKEY$(“1" OR INKEY$>"6"
THEN GO TO 200
=33 BEEP .0@5,30
231 FOR m=1 . IF n=m THEN P
INT INK b(n);AT x.9;"B"': LET y=
¥2: NEXT n: GO TO 820
249 IF bin)=bim) THEN BEEP .S, -
@: PRINT AT X, (ca#2)+4; "No _valen
repetidos”: PAUSE 1@@: PRINT AT
Y (Cx2) #4,; " oy
b TO 2@l
250 NEXT m
4@@ CLS : PRINT FLASH 1;AT x.,®;
3%; FLASH @.AT x, (c*2)+4; "Pon t
5 colores ™

@ FOR n=1 TO c¢: LET ai(n) =INT
(BND#B 24 ; NEXT n
S@@ FOR n=1
5@1 PAUSE 2: IF INKEYS$="1" THEN
LET b(n) mi: TO S20
S@2 IF :anvtu"e" THEN LET bi(n)
=2: GO TO S2@
Ea3 IF INKEY$="3" THEN LET bi(n}
5. G0 TD S20
E@4 IF INKEYS$="4" THEN LET bi(n)
i: GO TO S2
S85 IF INKEYS$="8" THEN LET bin)
S: GO TOD
Ses IF INKEY;-“B" THEN LET bi(n)
&: GD TO 520

(tn} ;AT x ; "Il

M &8 1o’ Bhe

e lc#2) +4; "iConrfor
832 IF INKEYs="s" OR INKEY $="5""

a2
4@ IF INKEYS="n" DR INKEYT "N"
THEN PRIHT A X.u+2; "Pon otiro

o 3002

»"s" OR INKEY®<>"
"n" OR INKEYE(>"N"

: LET yu=(cCc*2) +4-;

=@: LET h=0
LET itn)=ain}

=H=A nM
s |

@7 IF HEN LET d=d=3+1
i n) =@
=@ AND n=c¢ THEN GO T

c
N
ca
THE
c
)

PN S
z
z
m
x
<
- |

RAMND i (F) ¢
itF)=8: LET
n

2: LET x=x+2: G0 TO g
IF n=f THEN LET d=d+1: RETU

U ot o T e e e ot 2 T ot o ot 1) o ot ot ¢ et

~IGTY BT QUNZNFEE-Z686 56 O

u
IF e>® THEN LET e=e-1: BEEP
: PRINT AT x,494+h; "=": LET

fuhy
+-|.

Chaj @RS SIS QEEU
+ -

TDTLHYTUOSNTUESEE S9996r 98aS
m
m
0
m
+
¥

a
i h

0 20
THEN PRINT AT 21

ET w10 POR m=1 fa°

s TINK 8 tn) AT 21

v 5. "NEXT n; ‘G0 TO

w oy
IHBHNWHHMH
I

<

+ b

~ 1
1= b
4

:Z

bl £ (]
e
n

»,0;" ‘a_
v FLASH @;AT x+2, E,'P
z7; o'10a:

Ao+l &
v

g
I89 Sa6E e ZC & <

HOHQERuRERID MUONGRSSN Y TN MoXE .-
+H

nuﬂrrgmyﬁrn
LU R

+2: IF y=i{cx2)+2 THE
T X+1,9;"+"

IF INKEY!=DHRI az
. géiﬁ: AT x+1,4
IEGINEE; ="1" THEN LET by~
.IEBI¥EE§3'"2" THEN LET b(y~s
:IEDI¥EEES-"3" THEN LET biy~s
IF INKEYS§="4" THEN LET b(y~
" IF INKEY;-EB" THEN LET by~

=1v.]
IF INKEYS$="6" THEN LET bi(yYy/~/
: G0 TO Jes5e

W oHzWm C
SCdE OmMrED oey

ML EREHUNE UL Z0B W0
TOUALLQRUNNER (Z8000UG06C D96
o]
mouno
m
D

~E-R-G-H -G-8
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3937 IF INKEYg="s" OR INKEY$="3" MASTER MIND
THEN GD TS g En mi memoria guardo una
3040 IN KEYt 3CHR$ 32 OR_INKEY ClLave secreta de colores que
géai DH INKEY‘)"E" THEN GO TO 2 10 has de averiguar.
385@_BEEP .24,48: PRINT INK by Yo te ayudare
;AT XxX,9u; "™ . GO TO 3220
2190 PRINT ®x+1l,¥;" ": IF g=85 FPoir Cada color de tu cCciLave
THEN GO TO 1006 que co0incazda con La mia te Lo
311@ FOR f=1 TO c: ®OR n=1 TO ¢ indicare asi: m
IF n=f THEN GO TO 3i3@ i -
3120 IF b(n)=bi(f) THEN GO TO 32@ Si ademas de coincidir esta
2 N SU Sitio te Lo indicars: il
130 NE n: NEXT f )
3140 GD TO 10080 Para seguir puLss una teclLa
3208 PRINT AT x, (c#2) +¢ “"No vale
n repetidos”: BEE -26: PAUSE EE AN - B
125: BEEP .3,40: PRI AT %, (C#
25535"159:1 otros “. B0 TO EEEN = B
3499 BEEP .1,10: BEEP .1,1@: EEE EEER ]
P .1,1@: BEEP .03,15: BEEP .3,15:
BEEP .a,17: BEEP .0,17. BEEP .S EEEE .=
,28: BEEP .1,19: BEEP .15,1S: PA
USE 2: BEEP .12,15: ElE 12,19; EENENE =N
BEEP .15,15: BEEP BEEP .
5,008: BEEP .2,17: pAGSE- 1. "BEEP EREE ==
.1,14: BEEP .1,15
EEEEEPR'EE !:l..g_lé_H 1; BRIGUT 1, PR EEER
2533 EE 1I_gr<§€5f!é> LR TN A = EEEE =N
e EEER B
(12 NUMEROS)
TARIFA DE PRECIOS DE SUSCRIPCION
. - — g T
CORREO CORREO CORREQO | CORREO
ORDINARIO CERTIFICADO AEREOQ | AEREO-CERTIF
PTAS. $ PTAS 5 PTAS. s | PTAS S
‘ ESPANA . 2.400 17 | 2676 19 | 2448 17| 2.724 19
EUROPA. MARRUECOS. TUNEZ.
TURQUIA, ARGELIA Y CHIPRE . | 2.856 20 3.672 26 2.964 21 3,780 27
COSTA RICA, CUBA, CHILE, PA- |
RAGUAY Y REP. DOMINICANA . 2.796 20 3612 26 3.372 24 4.188 30
GIBRALTAR ¥ PORTUGAL ..... 2.664 19 3.480 25 2.515 18 3.331 24
FILIPINAS . 2.664 19 2.940 21 2.983 21 3.259 23
RESTO DEL MUNDO . 2.856 20 3.672 26 3.432 25 4,248 30
i T =

l%_-——_--——--———-———-_-—---

(PO DE PEDIDO

Recorte y envie este cupon a.ZX, Jerez, 3 - Madrid-16

El importe lo abonare: POR CHEQUE 0 CONTRA REEMBOLSO O
CON TARJETA DE CREDITO © American Express O Visa O Interbank O

Mumero de mi Tarjeta: | ‘ | |. | : | I ' [ ] [ | | | | | | J Fecha de caducidad:
NOMBRE —

DIRECCION =i o e e WA i

CIUDAD — D.P. —— PROVINCIA — -
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PROGRAMAS

DIBUJO DE UNA FUNCION

Son muchos los progra-
mas de representaciones
graficas que recibimos. Sin
duda es el primer paso de
todos aquellos que desde
temprana edad pierden el

introduzcamos una funcidn
f(x), que se almacena como
un string. Después se dan
valores a "x'" desde —138 a
16. Los valores de "y" se
convierten: en coordenadas

paracion entre los puntos
dibujados, se puede modifi-
car la linea 70 cambiando el
STEP.1 por STEP.2 6
STEPO05. Como ejemplos se
puede probar:

| PROGRAMA GANADOR DE |

Como decimos en el

miedo al Spectrum. Este del pmel y se dibuja f 3 *x%*x +10%x—3f texto, este programa s
programa enviado por  punto. Se ha tomado la po- x * x bastante simple, pero
Eduardo Orts Miralles es  sicion de cada cardcter como * SIN x mu)-'_dtdacucn. Por eso lo
bastante simple, con pocas  una unidad, por lo que eleje  7/x publicamos. Y, por haber
instrucciones, pero con bue-  de las "y” va desde —11 a sido publicado, Eduardo
na resolucion grifica, 10,875. Orts Miralles, que vive
El programa nos pide que Si se quiere variar la se- (16K-Spectrum) en Alicante, se ha ganado
5.000 peseras.
18 REM DibuJja uvna _iuncaon -
22 REM é EdUardo _Orts.28-12-82 RaSIN X Y
3@ BORDER 5: PRAPER S: BRIGHT 1
INK @
38 CLS
4@ BEEFP .2,-5: INPUT AT B,0;"T
sclee_una_funcion Yal'w= "ius
43 PRINT AT ﬁ; =";,4%
5@ PLOT 127 bHHU @a,175: PLO
¥ géagﬁxﬁng_‘_ass ‘o AT 11,01 —
g O aafie P, Pt | L
H llxll " HT B 151 I'Yll’ - H+ 21 15 (] Yll
70 FOR x=-15.8 TO 18 STEP .1 i St s R
8@ LET w=VAL L
98 IF y>18.876 OR w<-1l1l THEN ©
0 70 13@
19@ LET a=INT (127+x28)
118 LET b=INT [(88+y#8)
12@ PLOT a.b
138 NEXT x
140 BE?P 2, -8 INPU:I;(F!T ‘]1 a, ‘D
esga volve zar n)t; -
it ¥ rii"g t%?ig‘.w [Exay f"'- P i
Y=5IN x%1@ _ V- = =
L - : hizo llegar. No obstante
: GANADOR DE S :
. na.zx:mm esta circunstancia, que
. MICRODRIVE impide su publicacion, la
; : ' : suerte ha querido que
: : Este mes, el sorteo de  fuera el ganador de nues-
i : - . . % un ZX Microdrive ha fa-  tro premio especial. Na-
= 3 « j vorecido a un programa turalmente, como ya ad-
S : . que no publicamos. Se  vertiamos en la convoca-
- - trata del Golf que nosen-  toria del concurso, este
s : viara el lector Vicente lector deberd esperar
b i % Diaz, de Alcala de Hena-  hasta que el microdrive
sy . 4 il res, para el que no hemos  se distribuya oficialmen-
o b o = o v encontrado manera de  teen Espafia. Un poco de
cargar el casserte que nos  paciencia y mucha suerte.
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BIORRITMOS

Como es sabido la reoria
de los biorritmos afirma que
desde la fecha de nacimiento
de cada persona existen
unos ciclos FISICO (de 23
diasy, EMOCIONAL (de 28
dias) e INTELECTUAL (de
33 dias) que condicionan la
conducta de las personas.
Existen
ejemplo de accidentes de  dos.
automaviles, que parecen

El programa pregunta la
fecha de nacimiento y el
mes del que se desea el
biorritmo. Calcula el nume-
ro de dias transcurridos y
dibuja en distintos colores
las curvas sinoidales corres-
pondientes a cada uno de los
biorritmos fisico, emocional
estadisticas, por e intelecrual antes sefala-

{Spectrum 16K)

Este programa nos ha
sido remitido por Julidn
Cervera Gonzilez, un
lector de Malaga, a quien
enviamos por correo un
talén nominativo por va-
lor de 5.000 pesetas. Feli-

citaciones.

Arenddiv
2311 Go To 3¢

confirmar la existencia de
unos dias "criticos” que se
producen cuando cambia la
fase del biorritmo, bien por
pasar de la zona positiva a la

Notas graficas

Linea 950: Graphic "a".

ﬂ(‘gdl’i\-’d 0 viceversa.

aﬁsﬁIH mE(31,8): DIH m(l2):
= &G sUEB ouva
78 CLS

82 BORDER 6: PRAPER B: IHMK @

ids
G0 TO 178
G? TO 230

=2
Jo4% THEM LET

i

NEXT J

IF mi=12 THEN GO TO 21@
FOR Js=mil+l TO 212

LET ni=nl+m( )

MEXT J

LET nl=nli+miml) -dl

IF m2=1 THEN GO TO =2Ea
FOR J=1 TO m2-1

LET ni=ni+m(j)

TORI RO 40 o i s ] o o i e s b
AHNEESIONNOIMPONELE0
Gﬁﬂﬁﬂﬂﬁﬂﬁrﬁﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬁ

oI

n

=als4 AND ml<=
=a2,4 AND m2:E

GO TO Sa2

m2: LET npil=ni
1

a

m
o
i)
L=
m
ZHIC
m
ro-
m
—HZS
3
=

Z
-
»
3

-+
o

W I
o
<z
o
I
m
Z
=2
-

WAL O WODY We-WH D QuwEn-n
mn

£ &: CLS

S1=N1l,/23-INT_ I(N1r23): L

28-INT M1l-,23): LET $S538=
(N133)

R A= TO Oi: PRégT AT 11,

IF A=Y OR A=l4 A=21 OR
THEN PRINT AT 1l@,R-1;AR

PAC~+H ITHW —HZ
W WeZ HZvH
...‘

m -
- r
D
o
I
=
~
m
(]
-
m
m
o

Wi 0
ML alCVeD 0 WE-- M

ogzmm:n JDETM 0O

D Zm
EE B8O~ LEJUNZ- NE® nmumg“aumma N NeZG..SBMNI

PRINT INK 2;AT @,7;"Biorrit
" INVERSE 1;mg(m2); " de

LOT ©,87. DRAW 255,09

@,;2: DRAK 9,175

AT 28,8; INK 3; "FISIC
-"Cghoéxban v IN

.8
O AN 0N AROE ZWDRE~WOINA

=~
L]
=i

=d
Fd
|

&
-

i

..'
HATRCACrMMHTTTD
MuH~=MOMOrzZo

[y ]

-..|

=

D

0

LET ¥

PP N TR WAL
0 SN HDOR0-

o 10

H

B
W - = DHDMx

Z D-e
Mk <Te=D

THEN PLOT F.Y (R)+8
T t= 0O TO 442
@ INK R32: DRAW 3,Y (A -0LD Y
44@ LET OLD Y=INT (Y (A)+.,5)

4B@ NEXT F: NEXT A

4592 PRINT FLASH 1; INK 2; AT 21,
@; "Desea otio biorritmo 7iv&-.n) "
480 PAUSE @: IF INKEY&="" THEN
GO _TO _48@ _ R5h
59w IF INKEY$="s" OR IMNKE/$="5'
THEN GO TO 7@

s51@ STOP

o Tk
o
=

P
1]
G+
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- ; oy ——— USSR “a"+a.n: NEXT a
272 2RINT Ak 2 L tae; apvERs | [ V3Ee"BntA 31 N8Ti%0e,01,00,01.0
§§E1§§§ﬂ$°“;1i AR EEE T T 570 DATA 128,128,128,128,120,12
"S55 ‘INPOT  “mes (1 & 12, 3¢ mi. Lé8@ _BATR “ENE,FEB!, MAR: .ABR
IE?BIEﬁgugn"ggé10THENaGgaEgrB?Ei “eTH L Kol b Te ’ i
2 R |
& AL gl(lﬂﬂﬂ OR 31,2080 THEN 6O 98@ RETURN’
88@ PRINT_°;TRB 20;d1,TAB 23;m%
(ml) ,TAB 27.4a s _
£82° PRINT ‘*YeMES DEL BIORRITMO Biorritmo de FEEEETENEEEE
£84 INPUT “mes 2(1.-12)";m2: IF P T i
m2¢1 OR ma:12 THEN GU TC 831 /rﬁ\\, flac
686 INPUT “ano 7(1820.2050) ;a2
. “IF 32:2050 OR s3¢1800 THEN GO
T SP6
se8 IF al’>a2 THEN PRINT “Inpnsi
ELe La recha Jde necimiento es
posterior”: GO TO 884
§9@ LET d2=1
asg PRINT ‘;TAB 223;m$(m2); TAB 2
7.8
895 RETURM
2@ RESTORE S60
9i@ FOR A=1 TO 12: READ M(A): N :
EXT A
920 RESTORE 98@ ! ;
230 FOR a=1 TO 12: READ m$ia): Lot o - ;
Hgﬂ EEETJRE a7E FISICO -EMOCIONAL ~-INTELECTURL
S50 FOR a=0 TO 7: READ n: POKE Desea otro biorritme 7(s.,n)

Z X

Sincl=ir-

CABLES ESPECIALES
CONECTORES
PROGRAMAS

BARQUILLO 40
MADRID -4
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FUTBOL

Con este programa podri
retar a su Spectrum 4 un
partido de farbol. Tras di-
bujar el campo en verde, y
poner el marcador a cero
entre su equipo y el del
Spectrum F.C. empieza el
partido.

En las jugadas impares es
Li"'h“.’d qul{.‘n ataca, mientras
que en las pares habra de
defenderse del feroz ataque
de su Spectrum. Cuando ata-
que se encontrard con el
portero y diez defensas a los
que no verd inicialmente.
Cuando llegue a una posi-
cidn inmediatamente cerca-
na a la de algun defensa, el
ordenador le avisard con un
zumbido que no cesard hasta
que se cambie de posicion o
sea interceptado. Si ocurre
esto ultimo, el turno pasa
automaticamente al Spec-
rrum.

Cuando avanza el altimo
fichaje del Spectrum F.C
habrd de defenderse sola-
mente con el portero quien
ademds, no puede abando-
nar la porteria. Resulta bas-
tante dificil ganar y su autor
confiesa haber ganado un
par de veces por 2 a 1 y con
muchos apuros. ;Se atreve
usted a dar unas pataditas?

arbitros! El movimiento se

realiza con las teclas del

cursor (3, 6, 7 y 8).
(16K-Spectrum)

Notas graficas:

Graphic
Graphic
Graphic
Graphic
Graphic F
Graphic CA

Linea 200, 219, 230, 240
Linea 200, 219, 230, 240,
Linea 610,

Linea 219,
Linea 620, 640, 650, 1960,
Linea 1905
Linea 1600

mrwm:»

_—
Ly}

No sabemos de qué
equipo es forofo nuestro
lector Luis Vinagre So-
lans, de Lérida. Pero de-
be ser un buen aficionado
al Fartbol, a juzgar por
el programa que nos ha
enviado. Y que le ha per-
mitido ganarse 5.000 pe-
setas.

Aqui vale rodo.. jno hay
2 CLE
3 GO SUEB 7eae
4 DIHM k(2)
= DIM z(19)
€ DIM F(10): DIM v (12)
id INPUT "Da el nembre a tu se
Leccion “"; LINE as%
12 CLS
28 LET b$="ZX Spectrum F.C."
32 LET a=0
4@ LET b=@
S FOR n=1 TO 11
S5 IF N:1@ THEN GO TO 300032
6@ GO SUEB 1000
8@ IF ns24»INT (ns2) THEWN GO 3
UE 120@: GD TO =200
QB IF ns2=INT (n-s-2) THEN GO 3U
20@: GO TO 600
EBB INK @: PRINT AT 13.145"A";
DUER e INK CHﬂ a;"
291 CET TR 8! c=14: LET g=1
205 FOR %x=12 TDO 2 STEFP -1: LET

6 IF c=4 AND Ff=k THEN GO 7O 1

IF c=4 AND f=sk (1) THEN GO T
20 : IF c=4 AND f=k (2) THEN G

oD W
8-

=
RROUNORNLND e

29 IF ztxltr THEN GO TO 16@@
F f<=1@ AND c=5 THEN GO TOD
IF f»=16 AND c=5 THEN O

F<8 THEN GO TOD 18@a
f>»18 THEN GO _TO 12800

C=4 THEN GO TO a

f=z (x) -1 THEN GO SUB S90&
f=z (x)+1 THEN GO SUB S2@
= THEN G0 SUB S@ad
A HEN LET Cc=C-
K B: PHINT AT Eé e DUEH

40
"§ : ENK
; VER 1,
“ITINK D: LET g=
THEN GO TGO 15
THEN LET f=Ff4+

Lol
HHHHE" H

LRl

_1
b mhﬁgﬂnnnu

Lo [ TRl 1.]

giaa TF INKEYS$="8"

233 IF INKEY!-"E"

1 PRI VER 1; INK
4ﬁGHR nf"’ 5 ﬂEu.z 4@ INK
240 FLASH ©: KEYS$="7" THEN

cEET frﬁﬁl* PnINT i O

- f
12 INK ﬁRIN n+ ’+1,c,"l"
250 tb To Sos
600 LET qnla‘ LET k=@
688 FOR x=16 TO 26: LET k=k+1
E@6 LET i=INT (RND23)+12
827 LET v (k) =i
608 INK
618 PRINT AT v (K) INK 3;"&";
OUER 1} INK 4;CHR *&; "W - CPRUSE
20: PRINT INK vkl x; (W
620 INK ©: anu% AT i 26; o

VER 1} INK 4;CHRS$ 8;
£30 BEEP .01,40
831 IF q<=11 OR q>=16 THEN LET

0=0: GO TO B35
633 LET o=4

="8" THEN PRINT IN

94RT g,26. @ LET q=q41% PRI
q B;EE"JBouER P AR

=1
K
T
Rs B.r' *u
650 I INKEY %="7" THEN PRINT IN
K 0;RT 3,25'" “": LET q=q-1: PRIN
E ng qe26; " “:BOUER 1; INK ti;CH
gba  f vik) ¢t>»q9 AND X=26 THEN GO
TO 2108@
670 IF vik)=q AND x=26 THEN GO
TO 18952
680 NEXT x
1002 CLS
12885 INK @
191@ PRINT AT @,08.a%.,
1211 PRINT AT @,16:.b%
i??g PRINT AT 1,7.a: PRINT AT 1,
e
1823 IF ns2=INT (n-2) THEN LET ¢
$=" Turno Z:X: "
1@2& IF ns2<>INT (ns2) THEN LET
cE=" Turno humano”
;BEE LET m=8: PRINT AT 3.3, "JUGH
v in;c%: IF nrses= INT (ns-2 THEM
PRINT "“"Turno Z.X.' IF ns2<»>INT
ins2) THEN PRINT "Turno humano"
1249 INK @
1@5@ INK Q. PRINT AT 7,4; " NS
2" ]

1@7@ PRINT BT 9.2;" B

40 / ZX




PROGRAMAS

ie8® PRINT AT 1@.2;" B
1290 PRINT AT 11.2;" N

11@@ PRINT AT 12,2;" "
1119 PRINT A gisk: 4
112@ PRINT

1130 PRINT

T
QT 15,2;" N

114@ PRINT ni 8,2;" B

1158 PRINT A =

1162 PRINT n! i 4

n’ 19, +; "

e=5_TO 325
76 INK 4: PRINT AT m.e;"B"
7 NEXT e
8 IF w>17 THEN GO TO 1185
9 LET m=m+i: GO TO 1175
S FOR e=12 TO_14 );
7 INK 4: PRINT AT e.4;"W";AT

7 TO is
AT e,15; INK @;"B"

TO 1 STEP -1
=INT (1@=zRND1 +8
ND zi(x) =13 THEN GO

=Ll lTeg e [eLe s (RN RN
oo
£
£
X
pt |
"M

[0 e e o T b o o s e
\(EU~E8X SNBSS IBI 9SS RESHE

£ R DR R PR e
(o3
o>
X
la)

(32RND) +1
N LET K=12: LET Kk

ET K=13: LET k
LET Kk

¥] n
[

B = PO DR

e GDCO~UNE S-S SRENEZIGNESMN

=

FU6 HZB U TINHD G ZHET
ATA~AT~T

e e a4
nmamom
uzwzu
mn
o L B
uﬂ#

=

1]

[

[

=

CERELE
“ZasTa

ZCr=C=r=

20,5, "falta”™

E

=1 )]
N )
1
]

ZmMmoD
B

: PRINT AT f.c; &2 O
NK 4;CHR$ 8;CHRS ©; 'Hll":

NT"ﬁT 20,85; "intercepcion

- =
e 0
MeH WX
1o
a4 x&
n
®

EZ
24

AT 20,5, "saque de puUe
B‘EEP 2,1 —-1

HNEXT n

PRINT AT 2©.,%.;"9ran parada

portero”

NK 2: PRINT AT _f.c;"f"; 0OU
8;"lF": INK @&

,

H
z
=
B
0
I
i
"

(9

it

NT AT 2@8,S; “"9ran parada
B
(B7 .%;:" %"

E;GHRS &; "Il": INK
n
RINT AT _F.Cc;"o"; OW
HRS 2; "W’ Ink b

2

PO T psps o=y s pa s o O S b o i m, s o, e

mn o
Fr HO HOTDOZO M

HZ BZoImm

HZRthﬂH

QLAMMe Sadkrg S0
~
o4 @ SH-HE-

@,39:"gol! goel! go

SCHRS 8; "B INK @

!
=]

: PEINT BT v Iikd . x;:"a"™
i

20,5; "gol! gol! go

=RCO

JO TIO, ESTAS HECHO UN MARADONA'
§055, 3¢ dok-ToEN ERzy? SRS Ll
Ll [T a .
20,06; "EL SELECCTONADBR NACTONAL
AL TELEFONG"
$952, 70,85 KHEN ERENT ELooM i
» F] :
29,0; "DEDICATE A otRA cosA Lo Tu
Yo NO ES EL FUTBOL"
3868 PAUSE 3@8: BORDER 7: GO TO
7@28 FOR r=0 TO 7: READ m: FOKE
" "+f;.: NEXT r
7018 FOR r=@ TO 7: READ m: POKE
SR "b"+r,m: NEXT r
7020 FDR r=0 TO 7: READ m: POKE
R r.m: NEXT r
7832 FOR r=0 TO 7: READ m: POKE

u E r
7240 FOR r=8 TO 7: READ m: POKE

giﬂﬂ DATA @.,12,12.4.,.62.,13.212,22
711@ DATA ©,48,48,32,1284,176,43,
20 DATA 2,24,24,16,127.,4@,80,4
@ DATA 24,24 ,32,126,112.80,40
@ DATA 24 ,24,8,126,14,10,28,1
P22 BEEFP .91,@: RETURN

STOP o Zx Spectrum F.C.
]

JUGADA 1@ Turno Z.x.
Turno Z.X.

gol! gol! gol! googgoootL! !t

G~ Q8RR P -FROrhg -G GO QDM W0 ID0m (00 - 0o VA G e U)ol e

GBUNHEUE

b

pa LT AL NE (Rl | ] (R NTIVY VPt PR VI

- - 8880N0 80MmMe

i

RDER &
i12d,2,a%;"-";,a8,AT 1

PRINT FLASH 1;R

;ﬂ THEN
“"EMPATE": PRINT AT 21.,8;"

ZX /41




PROGRAMAS

o
A frpae ronlPagprew

¢Qué rtal estin sus conoci-
mientos de geometria? Con
este programa se generan
multiples preguntas aleato-
rias con los que poner a
prueba su habilidad mate-
marica. Una ayuda, si le
preguntan por el area de un
circulo de radio 2 tiene dos
posibilidades: decir 12, 75 &
i P, que es mds cdmodo. El
programa es muy sencillo
aunque a Vd. no le sea tan
sencillo responder. ;Se atre-
ve a ampliarlo?

(16K-Spectrum).

cual
o -

0.K.

radio
615.75216

25 el area de wun circuse
1.4

La respuesta €5 6E15.75216

. INT (4 #RMD)
LET m=2+INT (20RNLD)
GO SUB gq9*x19080@
INPUT r: PRINT r L
IF ABS (r-al».5 THEN GO TOD

220 PRINT
" a
230
240 PRINT
5ta era ";a
260 IMNPU
=6@ RUN
1@ PRINT
encia de un
19182 LET &a=
1220 RETURN
2BB@ PRINT
circulo

3820 PRINT
na esfera
3018 LET a=

a esrer
ET &=
RETURN

“O.K. La respugsta e&s

GO _TO a25@

“Lo siento, La respue

“Presione <{(ENTERX>",US

"Cual &8 L& circunfrer
circuio de radio “;m
Z2#FPI#m

“"Cual &8s 2L are2a de U
de radio “;m

"Cual s el area dae u
de radio ";m
(4-3) #F I *m%m

“"Cual es el volLumen 4
ade radio "“;m
PI*m*m3*m/ 3




LIRS et )

: GANE -t
-2.000 PESE

MENSUALMENTE
PARTICIPANDO EN NUESTRO CONCURSO

ZX premiara mensualmente los programas que
hagan llegar los lectores.

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.

Entra todos los programas que
recibamos cada mes, seran seleccionados
para su publicacién aquellos que retnan
los siguientes crrtemos
— Originalidad de la aplicacion.

— Simplicidad del método de programacion.

La anica condicidon para participar

en el concurso serd que los programas
no hayan sido publicados previamente en
ninguna revista. -

UN ZX MICRODRIVE”®
sera sorteado cada mes entre todos
los programas que recibamos,
con independencia de gue sean
publicados o no.

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




Lograr aterrizar con un  nadie le ayudara lo méds mi-
helicoptero en un barco de  nimo. ;Se atreve? {No le des-
pequefias dimensiones es ta-  contaremos el precio del he-
rea dificil, mds cuando queda  licptero de su sueldo!
poco combustible. No conta-

rd con la ayuda del radar v  (1K-ZX81}

19 LET L=UAL "5*

20 LET C=UAL "28"

39 LET A%=""

40 FOR T=UAL "@" TO VAL "Ba"

5@ CL3S

55 IIE‘EE $—g1h_ITLéRgD*-1-} +6

69 N - T o el
—-~";TT Liz,cq-l;ﬁs’; AT L.C; "Jl";
BT Lo el Paigaat

73 #fﬁsé"" THEM PRIMT AT 18,D
‘oo é! L=UAL "17- AND C=D+Z THE
N B8 F*C-0AL 18" THEN Goro see

ATERRIZA COMO PUEDAS

100 IF A%$="0" AND L=UAL "i17" TH
EN GOTO 500
$1§g“%ET C=C+ (INKEYE="3") - [ INKEY
130 %ET L=L+ L INKEY$="5") = { INKEY
e

14@ NEXT_T '

208 PRINT "NO HAY MAS FUEL"
300 PRINT "CRASH"

310 ETOP

S0 PRINT "RTERRIZARJE ;T

__+__
ol

NO HAY MAS FUEL i
CRASH
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SOPA DE LETRAS

Seguro que alguna vez ha Su Spectrum le guiard al  queda. Cuando aparecen las  gonal). Si es correcto, obten-
resuelto una “sopa de letras”  principio. Le preguntard  letras verd un cuadrado bri- drd un punto; si no, una
cuando estaba aburrido. cuintas palabras desea bus- llante, con el que se sefialala  sefial acistica de error. Si
Normalmente se hacenenel  car y cudles—son éstas. Des- - posicién inicial. Con las te-  quiere retirarse, pulse "'r".
lugar mis imprevisto, y no  pués se crea el puzle,que tar- - clas de desplazamiento (5, 6, Es un juego francamente
siempre se tiene un Spec- da un poco, dependiendo de 7, 8) ha de colocarlo donde  bonito y bien realizado. Un
trum a mano, pero si ese no  cudntas palabras haya intro-  esté el inicio de una palabra, 1nico detalle le falta: sefialar
es su caso, jadelante! Puede  ducido. Cuando finalice, le  de las introducidas previa- en la "sopa de letras” las pa-

jugarlo con su chico(a) favo-  preguntara sidesea crearus-  mente. Después pulse “w”y  labras encontradas para sim-
rito(a) cuando no se le ocu-  ted el puzle, lo cual es mas  conteste la palabra localiza-  plificar la bisqueda.
ITa OLra Cosa, sencillo a la hora de la bus-  da (horizontal, vertical o dia- (16K Spectrum).
1 PRINT (PEEK 23730+256+PFFK 235@ LET b=b+u
33731) - (PEEK 236883+2B6+PEEK 2356 3360 NEXT &k
y 3388 RETURN
i® REM Crucigr 3
. ERER FR2 oy 1o in
20 (m] -
aQ gn gHg %Egg S21® FOR n=1 TO 1B
40 GO SUR BRAE 5020 IF ds(m,n)=" " THEN PRINT "
S GO su s
&0 aug ?ggg 5@5@ IF d$im,n)<2" " THEN PRINT
189@ DIM ($(1@,1@) dstm,nl;
12@5 DIM c(1@) 2042 NEXT n
1006 LET List=@ ?BSB IF List=2 OR m»1@ THEN PRIN
1aid IN Ll Labras ";
1030 IF w2 OR ws10 FRER BEEP % S956_IF List=1 AND m(=10 THEN PR
Ji@: GO TO 191 INT TAB 2@; L% (m)
igd Fom (=170 w _ 2258 NEXT
2ro ""'j‘-IHI“'?T =1 kB "PRLIARER. DN §00@ INPUT "Organiza el puzle “;
1070 IF LEN ©$>10 THEN INPUT "Ma 810 IF LEN as=@ THEN GO TO Gog@
Ximo 1@ letrasi™,ws: GO TO 1078 R L bR R (SRS e
1089 IF LEN w1’ THEN GO To 1880 oSl KO =i TO 4
SIaR Thr ciiilons £028 TP 471, V"% ThEN LET d8¢
11319 LETV it i) =LEN wg i,.J)=CHRS$ (INT (RNDx*26) +97)
1188 RETUrN 6é80 NEXT
ERTR WBL 2:% 4551 Y0 E@8@ INPUT “Palabras al lado del
2020 IF m<c(z) THEN LET m=c(z): Puzle ";a%
LET J=x E@9@ IF LEN ags=2 THEN GO _TO c&28a
B30 NEXT =z E10@ IF aff(l)="s8" THEN LET list=
2840 RET e §
s Ly T 118 £R.84R ooew
minl-1r] oOR =1 TO w 7000 LET x=0
3990 G0 SuUB Z8e 7@1@ LET #-B
212@ LET L=c (J)} 7228 PRIN AT 4y,x,; BRIGHT 1;3aCRE
211@ LET c(J) = ENSg (9,x);
31290 LET x=INT (RND%(15-L)) +1 704@ LET as$=INKEYS
3130 LET y=INT (RNDx({15-L)) +1 7248 IF INKEYS$="" THEN GO TO 724
214@ LET v=INT (RND#3) -1 "]
2158 LET u=INT (RND#3)-1 7@5@ IF as="w'" THEN GO TO 75002
3185 IF u=@ AND v=0 THEN GO TO 3 78658 PRINT AT 4,x; BRIGHT @, SCRE
3382 LET a=x LET b=y EQSQ‘E#“LQ “B" AND @ THEN LET
: = Za x>
3ig8 3¢ UiE JuEN LET pzant ThEN LeT
< — 278 IF a 8" RAND x <14 H L
3186 TP d81a,brcs" " AND d$(a,b} 7000 Ir s & AND y<14 THEN LET
A PR —— "
TR R 583 e ano
- ’ =il " HND
3200 LET b=b#u g4=y-2 N Eaes LEY
3212 NEXT &k " 295 IF ass="r" THEN GO SUD sgsg
33e@ PRINT “En Ernctsn 719@ PRINT AT w,x; BRIGHT 1; =
331@ LET asx: LET b=y ENS (y,X%X);
33185 IF v<@ THEN LET a=a+l 7iie GO TO 7040
3316 IF u<@ THEN LET bs=b+l 750@ INPUT "Cual es La palabra "
43388 FOR k=1 TO L j'{
20320 LET d$s(a,.bY=L§(1Jj,. k) 7518 IF LEN ws=02 OR LEN w§>15 TH
23408 LET a=a+v EN BEEP .B.2@0: GO TO 7500
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752@ FOR u=-1 TO 1

7830 FOR v=-1 TO 1
7m4@ IF u=0® AND v=08 THEN GO TO 7

7515 GO SUB 7800 f
7516 IF match=@ THEN BEEF .5,1@: J
G0 TO 7040 \

578

;EEE ?E Eg?cEEEBTHEN co TO 7600 iAfina t punteria foras-  pues ello te ocasionaria per-
7879 NEXT v tero! ZX City es una ciudad  der puntos. Tu mixima pun-
3333 EE;’; US - sin ley donde sélo el mis  rtuacion es 100 y el premio es
5595 GO To Séaa rapido puede sobrevivir. To- la vida, sestaclaro forastero?
;ggg LF"E-IJ.I score =5corg‘;1 " do lo que tienes que hacer es

Srmin NT AT 19,8;"Puntos= ".sc disparar a las cajas sin fallar, (1 K-ZX81)

7610 BEEP .2,20

7620 LET L$(word)=" "

ZBR@ IF score=w THEN GO TO S52a

7648 GO TO 7040

780Q@ LET match=0©

7818 FOR i=1 TO w

7820 IF wH+' “{ TO 10-L

EN wi)=L%(i}) THEN LET match=1: L

T word=i: RETURN

7838 NEXT i

784@ RETURN

790@ LET match=0

751@ LET a=x+1

7e2@ LET b-?+1

7938 FOR i= TO LEN ﬂf

3340 IF wH(i) <>d$(b,a) THEN RETU

795@ LET a=a+u

7958 LET b=b+vw

7278 IF B8<1 OR a>15 THEN RETURN

708@ IF b¢l OR b3>15 THEN RETURN

729@ NEXT i

7998 LET match=1

7998 RETURN

50@@ POKE USR "a"+@,BIN 0QB00020

5@1@ POKE USR "a"+1,BIN @20Q2000d

2@2@ POKE USSR “a“+2,BIN G200020E@

Z@3@ POKE USR "“a"“+3,BIN Q211000

Z@4@ POKE USR "a"+4,BIN @Q@lioo@

305@ POKE USR "a"+5,BIN Q20200000

Se6@ POKE USR “a"+6,BIN Q20202002

B@p7® POKE USR "a"+7,BIN 20022202

32808 LET scores=e

5228 RETURN

agd@@ INPUT “Seguro que no puede”
‘Yencaptrar mas palabras é+a N

g@1ed IF as(l) <»"s" THEN R

Se2@d CLS

ggga PRINT AT 8,1@; "Puntos= ";&C
=

2@4@ INPUT "Dtlra partida (s-n)
a8

aage IF a%$="s" THEN RUN

@@ IF ag¢>"n'" THEMN GO TO IB40
SIa7@ STOP

5@ PRINT AT 1&,0; "Taomo todas!!
%12 GO TO 90406

ce
LA

AruCxnAEL ~DB0 XX
AL ONZATXOD wAo—w
»ONSOUDWUYNTCCEIC
AL W= DO TCEQD=aL
ADOMIC~TLMCERFIT
e COCENTOW =L T
-tDICLNCETIERMND~N
gpuc.OFpfir*NBONI BN
ATOLTTOUEND =R AM~
BCO™wLC Y ELTOmS o
e =L XNITION=<EQN
s s R N e T N e o e e |
FAmTCABLVRTHNCE -~
BLALI=-00C 000NN~
A= CUCTOETNn 0

Puntos= 1
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PROGRAMAS

195 PRANT AT 0,8,

,@; “PUNTCS " Z,
i8@ LET Z=100 200 PRINT AT 10,1; " "FINzO0TkL JUE
20 FOR B=1 TO 19 507 FULSA UNR TECLA®
320 PRINT = EEF 218 PRAUSE 40000
4@ MNEXT B 228 CLS
S@ FOR B=0 TO 28 23@ RUN
B3 PRINT AT &6.,B; .=
78 IF INREYS&<»>"" THEN GGTO 110
8@ MNEXT B
90 LET Z=Z-S
i9® GOTO 150
11@ FOR O=5 TO @ STEP L
_%Eg PRINT AT D,B+1;" AT pr,B+1
" 130 NEXT
140 LET z=2-2 ,
15@ PRINT AT 6&6.8,"
L,
186 TF PEEK (PEEK 163984+285 »PEE
K 162935) <»@ THEN GOTO S@
188 NEXT B
El suefic de su vida: su  medio. Puede ir a la izquier-
gran diamante. Todos lo co-  da (5), saltar a la izquierda
dician y las expediciones ya (1), a la derecha (8), saltar a
han partido. S6lo tiene que  la derecha (0) y ascender (7).
adelantarse, ascender a tra- Apresirese o no llegard a
vés de los obsticulos, guar-  tiempo.

dianes, fantasmas... y todo lo
que su ZX le pondrd por (16 K-ZX8I)

r
m
-
WRIHTMO
Cinb MW

i =oh

D~ JAE DN
E
m
-
L=Te 1]

10 R A= g 20

11 PRINT AT A,2; "W";ART A,51, "B
13 PRINT AT 4,24; "gEE

14 F‘RINT m‘ Tl g ) pr—

; "BRRARNNRRAEE
ﬁ T .wﬁh O s
1.? RINT AT 13, 4. ' - -
8 PRINT AT 14,4 "Il Tl Bl

) I AT A8,27;"H. JAT 12,27
“HY; AT _AS,27; "HSA 4.2V "H

20  PRINT AT 9.8;"

21 FOR A=9_TO 1&

22 pn:¥fﬁnT A,E;"H

23 NEX

21 PRINT AT o,z29; "IN

25 FOR A=S TO 8

26 PRINT AT A,21;"H

27 MNEXT A =

28 PRINT AT 6,2z "y AT
&6,22;"

29’ F TD 16

38 PRINT “AT R.,28; "H"

31 NEXT A

22 LET A=INKEY

33 LET C=C+(A="8")-{(AE="5 ")

34 LET sc=5c+

385 PRINT AT '‘B':AT G.C=-1,

1;% “;OT 2@L@7 M

C ¢
NT AT 9,13;" whi T
a_l14J LERLLIN ] LR LLELL L]
37 IF A$="6" AND C=29 AND G=4
THEN GOTO 7000
38 LET F=F+1 3
39 IF A%$="7" AND C=2T7 AND G=1&
THEN GUTC 87
F ="7" AND G=12 AND C=6

42 I§_§=4 AND C=24 THEN PRINT

AT 4,2

43 LET I=I+1

44 IF A%="1" THEN LET C=C=-2
. +5 IF G=4 AND C=29 TnEd GUIO o
E¢E IF As="1" THEN PRINT HTI G,C
+2,; "

., L™ H$="@ THEN LET o=C+2
o488 IF RE="2" THEN PRINT AT G,C
e )

49 PRINT AT B8,I;"£";AT 8,I-1;"

5@ IF I=12 THEN LET I= 6
51IPRINT AT 16,H; "0 ''AT 16

52 PRINT AT 12,7." "
W93 PRINT RT 12,F, "4#";RAT 12,F-1

5S4 IF F> 24 THEN LET F=9
S5 IF F=C RND G=12 ThEN UOTO ¥

58 IF G=8 RAND C=14 OR C=18 AND
G=8 OR C=18 AND G=83 THEN sO0TO 7

-
57 IF H=1 THEN LET H=22
B8 IF C=8 AND G=8 THEM GOTU 77
??&@ IF C=12 AND G=16 THEN 43O0TO
e 1 IF C=18 AND G=18 THEM GOTO
62 IF RA%="7" AND C=21 RND w=8
THEN GOTUO

=18
IF C=24 AND G=16 ThHEN GOTO

ZX [ 47




64 IF C=7 AND G=12 THEN GOTO 7
65 IF C=11 AND G=12 THEN <OTO
,66 IF C=15 AND G=12 THEN GOTO
87 IF C=19 AND G=12 THEN GOTO
88 IF C=6 AND G=18 THEN GOTO 7
69 IF G=12 AND C=23 OR C=28 AM
O G=12 THEN GOTO 77
;a IF C=H+4 AND G=16 THEM GOTO
71 IF C=H AND G=18 THEN GOTO 7
73 IF C=I AND_G=8 _THEN GOTO 77
a AT 38,1=2
- “jﬂT_iE,ih”

0
0
H
Z
n
I
=
e
o
MAn
U
?.-‘
-.‘

INT BT P,C; “M:AT F.Cov o
T F
INT BT F, G ewnn
b = R =
- N (1)
!g !HEU' Bg
IF Bs="5" THEN STOP
IF B%<>"5" THEN GOTO 1

5’
&8
?
=
g
a

oo w-d~dddN
'lﬂZﬂ1BDD
DomMooon-
: b

1
m
_|
G

STOP

PRINT AT 12.,27; "R’ Vac/

LET G=12 4%

GOTO 32 74

PRINT AT &.,5;'W" g
i2,8; "H"

0D AD D DD WD D WD 00 00 Ob Q0 O O
M~OOARONRSODO-NOOE
L
D
=]

Z
9
I
4

OTO 32
PRINT AT 4,21;“!"
PRINT AT 2,21, “H"
LET G=4
GOTO 32
PRINT AT 16.C, "W, AT 4 .29;" .

%lﬁT AT 9,9, " ENEINEEENTE No se preocupe porelco-  gan la opcion elegida, puede
NT AT . F W che (lo pone suSpectrum), 0 resultar demasiado estre-
iiEEﬂ ' "'l?.ﬁéia "y =35C

" 8C e i o i vkati it 17
, R R por el carnet de conducir chos. En vez Lft-‘ volante, tie
15 IF Bs="" THEN GOTO 1 (nadie se lo pedird). Dispone  ne dos mandos: uno, para la
186 IF Bs<>»"" THEM S5TOw¥ de cinco tipos de circuitos, no  izquierda ("5"), y otro, par:
demasiado largos, pero, se- laderecha ("8"). No necesita
E 4 E
]
| i "
e ' '
H |
g ] .- l
- ¥
H_"”mm_ H E |
s B '
- § §
nununnw ! '
3 it | |
W —— f— : i
3 ]
] ¥
' L
[ ¥
£ |
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PROGRAMAS

mas para pegarsela”. No se
preocupe por su adversario,
su tinico problema es llegar
al final, cosa bastante impro- 20,1140 Graphic 5
bable si selecciona el nivel 1?;‘ F3_?*3{} Graphic B
cuatro o Cingo.

Notas graficas

(16K Spectrum)
g G5".52ros08"

=20

=0® POKE USR "b"+0,BIN 90100000
=10 POKE USR “"b“+1,BIN @eioieoe
E50 POKE USR "b"+2,BIN 11101000
530 POKE USR "b“+3,BIN 1111110@
54@ POKE USR "b"+4,BIN ©2111111@
S5@ POKE USR “b"+5,BIN @9111110
S6@ POKE UBR "b" +5,BIN @881111@
S70 POKE USR "b"+7,BIN 20001110
820 LET yb=1

18P9® REM Pista.

101@ PRAPER 7: INK 7

1028 CLS

1250 LET X =(RND#12) +5

10ER2 LET Xb=x+2

1108 FOR u=1 TO 2@ ..

1142 PRI AT Yy.,x; INK ©;"01';AT

. Xx+d; "

iise L x=x+(SGN (RND-.5))

116@ IF x:31 THEN LET x=31

117@ IF %X <@ THEN LET x=0

1200 NEXT 9

1228 PRINT AT yb,xb; INK 2;"4"

123@ PRAUSE 5@

12E@ FOR z=1 TO 20

126@ LET xX=x+(SGN (RND-.511

1278 IF x>31 THEN LET x=31

1280 IF x <@ THEN LET x=0

1318 POKE 23s92,41

1328 PRINT AT 21,x; INK @; " F§F';RT
21 ,x+d; """

2082 GO S5UB S0

24800 NEXT z

S000 FOR z=1 TO 20

3108 PRINT AT 21,1°°

3168 GO SUB EHB@

3200 NEXT

SS0@ GO SUB f=1=1=0"]

S20@ REM Movimiento.

S10@ LET a$=INKEYS$

S185@0 PRINT AT gh a,xb i

S20@ IF ag="S" ERCCET xb=xb-1

S212 IF ags="8" THEN LET xXxb=xb+1l

5320 IF A R (yb,xb) =568 THEN GO

TO 852

S33@ PRINT AT uYb,xb; INK 2; %"

S5@0@ RETURN

Teaa INK @

7@21@ PRAPER 7

?gga PRINT AT 1,5;,“C AR R ERARA

7030 PRINT AT 5,0, “"Conduzca su <

oche a traves"”

7040 PRINT ""de un curso peligros

[ 0

7@5@ INPUT “Nivel dificultad " "

De 1 (fFacil) a 5 [(DifFaicil) '

;gﬁa IF d<¢1 OR d>»85 THEN GO Tﬁ 7o

7B7@ LET d=9-d

708@ RETURN

8@0@ PRINT AT 20,1; INK @; "Felic
idades Lo Logrol!®™

31g@ GO TO S@de

82528@ PRINT AT 208,1; INK @; “Choco
e

551® BEEP 1,-10

FIOP@ INPUT "Dtra wvez (s-n) ", bs

2020 IF b$(l)="8" THEN RUN

2500 INK @

2s1@ PRAPER 7

9520 CLS

ZX / 99
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Quizds ya haya visto otros
juegos de bolos, pero le
aseguramos que éste es me-
jor. Le daremos unas cuantas
razones: tiene una estupen-
da resolucion grifica; pueda
dirigir la bola una vez lanza-
da; puede competir con sus
amigos... Para ello, s6lo ha
de introducir este programa
que no resulra excesivamen-
te largo y merece la pena.

El numero de jugadores
puede serde 1,2,504. Enel
margen superior izquierdo
se muestra el nimero de la
partida y debajo la puntua-

cibn de cada jugador. Para
lanzar la bola presione el 1"
y para dirigirlo el "5" y el
"8". No se preocupe, no
necesita tomar carrera ni
anotar su puntuacién. ;Se
puede pedir mas?
(16K-Spectrum).

Noras grificas:

Linea 50 - Graphic b.
Linea 60 - Graphic b.
Linea 80 - Graphic b.
Linea 200 - Graphic b.
Linea 8020 - Graphic a.
Linea 8030 - Graphic b.

2 o W
S
' »
)
Jugador 1 8
Jugador 2 30
Jugador 3
Jugador 4 6 L
1 REM Bolos
53 DIM s (S}
& FOR f=@ TO 7: READ a: POKE
USR "a"+f,a: NEXT f
1@ FOR f=@ TO 7: READ a: POKE
“oRe"Pet! {2 i oas
X=20: L K=
20 GO sUB 7500
28 FOR q=1 TO 1@
39 FOR p=1 TO plL
32 RESTORE 9315+E: READ b,c: B
ORDER b: PAPER c: CLS
as g0 SUB 8010
42 FOR t=1 TO 2
S@ FOR k=18 TO 26: PRINT AT x,
k; " @": PFOR f=1 TO 3: GD SUB 70@:
NEXT 7: NEXT k
6@ FOR k=27 TO 18 STEP -1: FOR
f=1 TO 3: GD SUB 78: NEXT f: PR
INT AT x.,k;"® ™ NEXT k: GO TD S
7@ IF INKEYS$<¢>"1" THEN RETURN
80 FOR f=x TO @ STEP -1: PRINT
AT f,k;"®": IF f»>=12 THEN PRINT
AT f+1,19;" i

a5 F r=8 AND k=22 AND t=1 AND
RND<«.5 THEN GO TO 200

95 PRINT AT fF+1,k=1;" g o
fr=12 THEN LET k=k-[INKEY$="5"]+
INKEY $="8"): IF k=18 OR k=28 TH
EM GO TO 1108: NEXT ¥
riBB FOR n=1 TO 4: NEXT n: MNEXT

1¢S5 GO TO 130

12@ PRINT AT 16,4, "Fuera": FOR
d=1 TO 130@: NEXT d: PRINT AT 18,
4

13@ NEXT t

135 GO SUB G@ee

140 FOR d=1 TO 130: NEXT 4

148 NEXT p

150 NEXT 9§

16@ CLS : FOR d=2 TOQ p 2 STEP
2: “isds2

PRI

;" puntoss “js(ds
NT_AT @;"F

1,10 in de Jjueg
170 INPUT’

“Seguimos (5N’ “‘aa
(380 IF as="s" OR ag="s THEN RU

L*
PRINT AT d+5.6; "n.lu?‘adnr
2): EXT d:
7

190 STOP
202 FOR f=5 TO @ STEP -1: PRINT
nT r}lg’. i “.l. n.n‘. (1] n;n—r r*l
,28;" Y, BEEP ,B,f: NEXT f: LET
s(P)=s (p)+30: GO TO 140
G000 REM #######¥+F:X%F%%%
£@@5 LET s (5) =0
E@1@ RESTORE 9010
E@2@ FOR u=1 TO 1@: READ a,b: LE
; s (Bi=s (5! +(ATTR (a,b} <981 : NEX
U
E@2S IF 5(S)=10 THEN LET s (5) =1%
E@3@ LET s (p)=s(P)+s(
£04@ FOR Uu=2 TO pL#2 STEP 2: PRI
NT AT u+5,10;s (ur2): BEEF .01.,PL
#U XT
685@ RETURN .
75@@ PRINT AT 6,8, 18 Jugadas'":
PLOT 64,119: DRAW 78,e: PRINT AT
8,3; "Para uno, dos, tres o cuat
ro Augadores."
751@ PAUSE 4@: PRINT AT i@,3; "Si
derriba todos Llos boloOos co
nsigue un plLenoc que son 2@ PU
ntos, sino un punto por bOo- LO
derribado."
7515 PRINT TAB 3 _ N 7
7520 PRINT TRB 2; "Presione - Sl
para disparar”,TRBE 3;1Puede"gg:
ar su disparo con el ""S y B
753@ PAUSE 3@: INPUT “Cuantos {u
gadogﬁseéq4 “;Eéé IF pL<1 OR pPL>
4 TH 30 TO
254@ BORDER 1: PAPER S: INK ©@: C
LS : RET
2000 REH EFEFEEFEFFEEFREEER
£@21@ RESTORE 9@i®: FLOT 15aé15:
ORAL ©, 15@: PLOT 151,15: DREAW @,
1S@: PLOT 224,15: DRAWL ©@,15@: PL
OT 225,15: DRAW 0,150
Be2@ FOR f=1 TO 16: READ a.b: PR
INT BRIGHT 1;AT a,b; #": NEXT f
8040 §E§ﬁ¥ ﬁ&TixéE;”tnsH 1;9; PFL
324 , @ ;
ASH @: FOR f=2 TO pLs2 STEP 2: P
RINT A +5,@; "Jugador ; Fra;
Lo BEFURN . |
Se@® DATA BIN oaaliaoaéexu o011
200,BIN P@11110@,BIN @ 11115@631
N 2 1,%#“35353922511°B@‘BIN 2001
1000,
2@e@s DATA BIN eaaaaaaeiaiu eo111
100 ,BIN ©1111110,5IN @ 11111#631
gigéia%ﬁigégégagémizlin,B:N ob11
&
a
3310 DATA 2,20,2,22,2,24,2,26.3,;
231,8,23,0,26,4,25,4,24,5,25
ge2e’'bAtR’1.5
S=21 DATA 2.6
S22 DATR 6.4
2923 DATA @,7
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OFERTA DE
INTRODUCCION

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

y al SPECTRUM.

ZX le trae cada mes programas, juegos y montajes, ademés de reportajes
sobre programacion, y la posibilidad de ganar premios realizando programas,

y otros temas siempre de gran interés.

CﬁmD

Programar Su Spectl" um

Mtﬂ‘mo B‘ELLI'D-O

Ny

GRATIS
PARA USTED
si se suscribe a ZX.

Una obra imprescindible
en la biblioteca de todo
poseedor de un ordenador
personal SINCLAIR Spectrum.
Coémo programar
su Spectrum, un regalo de 132
paginas, tamano
210 X 270 mm., cuyo precio

de venta es de 850 Pts.

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 mas cercano.
Inmediatamente recibira su primer ejemplar de ZX mas el REGALO vy asi durante un afio

(12 ejemplares).

Jerez, 3
Tel. 457 26 17
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~_FRONTON -

Acertar una pelota que  derecha (recla 8), pero no se

viene desde el fondo de su  canse demasiado. Tiene diez 352 IF b+w=y THEN GO _TO 408
televisor puede parecer ficil  bolas, y en pantalla se le in- g%g EE%EEN b.a; PAPER B8;"®
cuando usted se encuentra al - forma constantemente del 480 LET r=a-x
otro extremo. Asi empieza  nimerode bolay puntuacidn 34‘19 IF r<1 OR r»3 THEN GO TO 38
este Juego de pelota a tres obrenida. ;No le tienta echar 420 LET w=-w
bandas, pero, a medida que  una parridira? 438 BEEFP .1 15
transcurre el cieénpt]:, la ;:h's- (16K Spectrum). EE% EEHE:E.F%EE%'IEEED:-}?“;E%
tancia entre usted y la pelota — =@ :  d=d- ok
se acortard, y su Spectrum le Notas graficas f;?mngﬁlg’-eﬂag ;g.PHPEH 8;"
pondri en apuros si desea Linea 360 Graphic A EEE ggRTQ gﬂ%n s
g : 4% . - 2 T 1L ] =
ar,f.rtari.;s TLI]dd.h. Puede co- " 110 Shifc 888 =12 PRINT AT ©.i; PAPER ©;" "
rrer de izquierda (recla 3) a =23 MEXT i
S3@ FOR i=0 TO 2@
TE4G3§RINT AT i,@&; PAPER @;"™ ";A
Fronton. i, il
é EEEDER 1: PAPER 7: INK @ EBB NEXT i
1@ LET h=0: LET hi=@:; LET d=19 560 RETURH
LET ball=a 2808 PRINT AT 7.6;
i5 G0 SUB 809: GO SUB S0 2812 LET c=2: GO Sup &se
2@ LET ball=ball+1 828 LET c=5;: GO0 SUB 858
9@ IF ball>1@ THEMN GO TO 220@ &85@ GO _suB 3936
4@ LET a=5 2490 RETURHN
S@ LET b=E 85@ FOR i=1 TOQ 7332
6@ LET vw=1 868 PRINT PRPER cCc; " ";
28 LEF oo S
Eg Eﬁ; x=1@: LET y=d 353@ POKE USR "a"+@2.BIN @0211110@
S5 EOUE CE iiiLER SHiiine
108 PRINT AT 21.5; "Bola "“;ball; ated, 131
: - 96@ POKE USSR "a"+3,BIN 111111131
N e e i §22 BOKE USR :aiieiREN iniaid
T T =, "ty 4
igg angaangagi’eg’ o i bl S 2998 POKE USR "a"+6,BIN @2111111d
14@ G0 SUUB 266 120 POKE USSR "a"+7.BIN @Dillililee@
152 IF b+w<¢>»y THEN LET w=d: GO 121@ PRPER 7
T 1i@ l@2@ RETURN
16@ BEEP 1,0 s@ee INK @
17@ PRINT AT w.x; PRAPER 8;" 2a1@ PRAPER 7
“: REM & es#actns. Z@3@ CLS e "
18@d PRINT A b,a; PRAPER &;" " Z@04@ PRINT AT 18,18, "Puntios
188 IF d<18 THEN LET d=d+1 2@s@ PRINT AT 12,14iht
194 LET h=2 2@6@ INPUT "Otra (s-n) ;A%
185 GD TO 2B 2678 IF agil)="=" THEM F.‘{'N
200 LET ag=INHKEYS =2BEa - W EDRDEE 7
2180 IF as="5" AND x>@ THEN LET =898 PRINT O:K.
K=x=1
220 IF a%="8" AHND %X (27 THEN LET
£;E+éETURN .p
200 PRINT AT k.2, PAPER 8; INK
510 LET a=a+v
328 LET b=b+w
332 IF a=3@ OR a=1 THEN LET w=- =
*; BEEP 1,15
-???EIF b=1l THEN LET w=-w: BEEP BolLa 2 GolLpes @
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PROGRAMAS

iPINTELO DE NEGRO!

Como Vd. sabe, su Spec-
trum tiene potentes instruc-
ciones de graficacién, como
el PLOT, DRAW y CIRCLE.
Las tres se utilizan en los
programas que le ofrecemos
a continvacion, Lo que no!
existe es una instruccion que
sirva para “rellenar” el area
de las figuras geomérricas
que es lo que hace este
programa,

La figura 1 muestra un

tridngulo. Su origen estd en
el punto x, y a partir del cual
5 <onstruyen los caretos
conociendo la almura y la

Flpsa 1 .'

How - Pascn * e
Einew

Paaey | Seepal

AT BTy

base. A partir de ahi se puede
generar la hipotenusa. El
trazado se realiza en mult-
ples lineas horizontales de
acuerdd con la formula que
en dicha figura aparece.

La figura 2 muestra una
circunferencia y los datos
que se requieren para su
dibujo, tal y como hace €l
‘_;t'gui]l,ll] }3!"}#[‘;!1]‘].{ I:_|th',

igualmente, lo "rellena” de

G ‘

Fusoa Sheenl

- —

negro. Parte también de un
punto inicial X, y requiere la
informacion sobre el radio
para su dibujo.
(16K-Spectrum),

1@ REM Triangu

28 INPUT "Coor

", E8tlartx,starty

22 INPUT “Anch
Jth,he;#ht

48 LE steps=h

S@ PLOT startx

6@ GO TO 122

70 REM Trazado

B8 PLOT startx

2@ DRAW width-=-
th,@

18@ IF NOT step
11@ LET steps=s
steps (@)

120 GO TO &8

LDOS .
deENadas de x & o
Ura 9 attura™;wa
eight
+Starty+steps
Lineas.
sB3tarty+steps
2teps./heightsuwid
5 THEN ETOP
teps—-(steps y@) + (

l -
la ] enadas de = & 4
rad b -
B T S
s THEN STOP
2;5
@ THEN STOP
1@0@ LET XxL=EXP (1,/2%LN (rad2-s=
C T |
21@ LET Line=xl+xl
120 LET sl=x-x1l . .
13@ IF sL«<«@ THEN LET Line=Line+
sl: LET sL=0 E
16@ PLOT sl,y+s: DRAW Lline.@
17@ IF u-s<® THEN GO TO 80
i1&8@d PLOT sl,y-5: DRAW Lline.,@
ig@ GO TO

IMPRESO & COMPUTER
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OTRO JUE
ASTEROID

Transcurria el afio 3027
cuando apareci6 la primera
tormenta de asteroides. Des-
de entonces, lo que parecié
una novedad se tornd en
pesadilla y los tripulantes de
la nave "CICLON-II" fue-
ron condenados a un destino
implacable luchar sin tregua
para no morir aplastados.
iNo les deje a su suerte! Sdlo
tiene que presionar-la tecla
"5"yla"8" para indicarles su
camino hacia la izquierda o
derecha respectivamente.

Tiene una particularidad,

cual la de es simular el uso de
la funcién SCROLL, inexis-
tente en el Spectrum. No
obstante, hay que reconocer
que en juegos espaciales
existe una grancompetencia.
{16K-Spectrum).

A iy

i ant
ARt

Notas graficas:

Linea 240 - Graphic 6,
Graphic Shift 6.

Linea 270 - Graphic Shift
6, Graphic Shift 7.

Linea 350 - Graphic 6,
Graphic Shift 6.

RS TEROTIDES

b
*
E]
ASTEROIDES &+
38 FBR K1a770"3 "pAgse = ron
s;zTTg R o I D E a": BEEP Ks,1b,1
: i: NEXT
ﬂiiﬁzf}r ag=""
11@ LET n=@e
120 LET a=@
13@ LET b=@
140 LET c=9

i5@ LET
16@ LET
17@ LET 2

180 LET NT (27 #RND)
19® PRINT AT 21,r; INK

200 POKE 23892,255

21@ PRINT AT =21,051;"
2spacios.

220 BEEP .3,@

223@ PRINT AT 1@,x-2;"

EM 6 espacios.

240 PRINT AT 11,x; " "=
25@ PRINT AT 21,31;" :
espacios.

26@ LET n=n+t

278 IF n=100 THEN

LET a s [1] L1

28@ IF n=184 TH LET t=2
29@ LET e=d

30@ LET d=c

310 LET c=b

320 LET b=a

33@ LET a=r

348 PRINT AT 1@,x-2;" ": R
EM B ES%BEiD&-

350 PRINT AT 11,x,; """

360 IF x3=e-2 AND x<(=e+t THEN G
O 7O 419

370 BEEP .2.,5

380 IF INKEY&="5" THEN LET Xx=X=-

t
598 IF INKEY S$="8" THEN LET X=X+
1

4@0@ GO TO 18@
41@ PRINT AT 11,x-1;"BOoOOM!!*"™
4280 PRINT AT @,@; "Puntuacion =

S Xl
Wuwn

e
a
i
(4 #RNDJ ;

REH 2
1l: R

REM 2

s D

4380 BEEP 2,-12 j

A I LI S T L ELTH I
Lgquier cla p 3 .
25@ IF INKEY $="" THEN GO TO 450

462 RUM

i
ﬁ



GUIA PRACTICA - GUIA PRACTICA = GUIA PRACTICA

T —
2 7 VAUMAR DIV . -
=2\ /. c 10 MICRO? ¥ 7 77=R1D
- g —IR0m)
erdiloNn L2 INFORMATICA microf |} 7=
g " §ga SU TIENDA DE INFORMATICA EN CADIZ
micro-informatica b LE OFRECE: ORDENADORES PERSONALES Y
: T B e Tt * Ordenadores: MICROORDENADORES DE
P erir PRt o8, NAEIOMALES | IMPONTAGOA — Sinclair — Sharp — Tashiba GESTION
TeR LOS BINCLAIN F £ 1 L2 OMD PANE & -
-!."_Lr:;':'A:"ﬂ,qlp.].:-.r:‘nvi |I_|=_ ItMB.: ;I:‘III_::‘E‘:lnﬂL;\H:;;-IIJ:‘r EMTRE — Honey veell Bull = :Jragnn - Appla & SPECTRUM & KATSON
A T Rt L5 * Gran biblioteca de programas y libros s ORIC-1 o APPLE
GUE BESEES . ] Prﬂﬂfiﬂ'l“ conformes a sus necasidades s NEW BRAIN s ALTOS
CHEGARAY 9 Talf. 22 2027 -27 0073 * Pariféricos
WALAGA 15 o Cl.DADOE BAATANIER.E SOFTWARE STANDARD
Téno 28 106027 G042 —TX . PE1T1 L& ¥ A MEDIDA
CURSILLOS ¥ FORMACION
| En Madrid:
SMODESTO LAFUENTE, 36. TEL. 253 54 54 |
£ | £ C"‘" f'[:" Ir‘:_ lf__-(_-:'_j Sl NELA'R f ZK - SFECTRUM

LUV | e EERE || Apinciese

OR C/ San Jerdnima, &
o#:::oll:ﬁl.ﬁgs Tfno. 330 3581/370 17 24 por
LIBROS - PROGRAMAS

i a, 6 —TF . 230 44 BaA/ 227 B9 62
Modulos

AHORRE (9104574566
CASI UN 25 POR CIEN ZX SEECTRUM Telf:

ZX SPECTRUM (93)3023648

ABK........ 39.900,- Ptas. Programas, libros, informacion...
SLEIS MESES DE GARRANTIA
SERVICIODE KEPARACION

{ Para todo usuario BI
de un ordenador SINCLAIR )

ENVIOS CONTRA REEMBOLS(O C/ Telesfore Aramzadi, 1

COMPUTER DISKONT Tfno. (94) 431 87 60 : __.:rmofﬁ Dﬁ;;?_____ ik
[

Barcelona - Tino, {930 2471 55 18
Hazte socio del 1* Club
de Informética de Galicia

gesco=
informatica; s.a.

416 73 85

|
1
1
|
I
= e ST : i ?H%uw formar parte del ()f
/ . S'T UB SINCLAIR, redlena el cuestionario
COI?”PU? E” = g G_ | ¥ enviglo o Trdelo personalmeants a =)
E[Z@ | PHOTO COPY. ¢/. Temsa Herero, 9. Lo Confia 3
H E pﬂg AM D 5 Cacanin®3 - Falil d1Fagi semdn 10 PONMFERRADA : Pronto reciblrdz nﬂmﬂE nuestras ;’:
CENTRO OF MICRODINFORMATICA ¥ ELECTRONICA I |
ORDENADORES PERSOMALES ZX-B1 SPECTRUM || apsitics: |
SF:)E TQ ' VG20 COMMODORE B4 ||| Mo |
Crdanadores de Gestitn I Dorpccifin 1
Programas Profmicnales - Docentes IR, T b e AR b e L
Zx B 1 da Gemidin y de Jusgos o f ‘ 1
GLUE DE USUARIDS - FORMACION l WODELD DE oy I:_I :
CON GARANTIA | sk s [ (!
[| mecbke [ 1] Weonmosa [ —1]
Liame tfnos. (91) 415 95 88 | |
| |
I

I
;mfmtu DISTRIBUIDOR OFICIAL  raar 7, 300)
L SiMclEir . w 1|




APRENDIENDO EL

SEGUNDA PARTE: LOS MNEMONICOS

Una vezx que estamos bien introducidos en el conocimiento de la
organizacion de la memoria que es propia del ZX Spectrum, el autor nos
conduce al siguiente paso, entrando propiamente en el e4digo miquina que es la
razon de ser de esta serie de articulos.

Inscrucciones BASIC tan sencillas para nosotros como PRINT, GOTO o
BEEP resultan muy complicadas para la CPU del Spectrum. El microprocesador
ZBOA es incapaz de comprender estas ordenes. Para hacerlo, debe rraducirlas
previamente mediante un intérprete BASIC que ocupa 7 Kbytes de memoria
ROM.

La CPU trabaja con otro lenguaje, el codigo mdquina. Al programar en éste,
su lenguaje original, cada byte (8 bits) puede tomar un valor que en el sistema
BASIC versus binario va del 00000000 al 11111111 (del 0 al 255 en base decimal).

Cada nimero, entre estos dos mirgenes, corresponderd a una orden que serd
entendida de forma instantinea por la CPU y por lo tanw serd ejecutada
consecuentemente. Hay ordenes que ocupan dos, tres, cuatro y hasta cinco bytes,

Al ser humano le resultard imposible memorizar la correspondencia entre el
valor binario y su comando. Para ello existe un lenguaje préximo al codigo
miquina. En este lenguaje, llamado Assembler, se reemplaza cada nimero
binario por una instruccion Assembler, también llamada mnemdnica, que
facilita la programacion de la unidad de proceso central.

El microprocesador no se ayuda de variables numéricas o alfanuméricas,
como nos tiene acostumbrado el BASIC. La CPU hace uso de los denominados
REGISTROS,

Un registro simple, cuya longitud es de un byre, puede tomar un valor entre
0 y 2535 Los registros dobles estin formados por agrupaciones de dos
registros simples, que al ocupar dos bytes pueden tomar valores que van del 0 al
63335, pudiendo ser tratados separadamente como registros simples.

codigo maquina

REGISTROS DEL USUARIO

A-F
B-C
D-E
H-L

IX
IY

Registros dobles

Registros simples: A, F, B, C, D, E, H, L

Agrupacion de simples en dobles: BC, DE, HL, AF.

La CPU del ZX Spectrum parece caprichosa por usar, para determinadas
drdenes, sdlo el registro A y para orras solo el regiscro doble HIL.,

Los registros A y HL son los preferidos por el microprocesador.

Los lenguajes de programacion que mads se aproximan al codigo miquina de
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e
SOFTWARL

CODIGO MAQUINA

cada ordenador son llamados "lenguajes de bajo nivel”; cuanto mas evolucionan
del c6digo miquina van tomando niveles mayores, hasta llegar al BASIC o al
COBOL, lenguajes de programacion de alto nivel.

BASIC-COBOL
FORTRAN

ASSEMBLER
CODIGO MAQUINA

‘Iﬁfentajas y desventajas del BASIC frente al codigo maquina

Ventajas: BASIC

facilidad de programacion

posibilidad de adaptar el mismo programa a
otros ordenadores

programas mds cortos en instrucciones
calculos aritméticos faciles

Desventajas:
ejecucion y velocidad lenta
gran ocupacion de memoria
obligatoriedad de trabajar con el sistema operativo
BASIC
LETA=A-L

Desventajas: C/M
dificil de programar

imposibilidad de adaptar el mismo programa a otros ordenadores
programas mds largos en instrucciones
cilculos aritméticos dificiles

Venrajas: C/M
alta ejecucion y velocidad
uso eficiente de la memoria
libertad del sistema operativo
C/M
codigo binario: 10010101
mnemonico: SUB L

El mnemodnico SUB L corresponde al nimero hexadecimal 95.

El nimero decimal correspondiente al hexadecimal 95 es: 9*16 + 5 = 149
SUB L 95h 149 10010101 _

La instruccion mnemoénica SUB L, o lo que es lo mismo, restar del registro A’
el valor L y almacenar el resultado en el registro A, corresponderd en codigo
méquina al codigo binario 10010101,
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Hexadecimal,
decimal y binario

Por todo lo visto, hasta el momento, se hace imprescindible a la persona que
quiera continuar trabajando en el codigo maquina, un conocimiento preciso de
los sisternas de numeracién decimal, hexadecimal y binario.

Del sistema de numeraci6n decimal poco cabe decir, por ser el sistema de uso
y conocimiento normales. El sistema hexadecimal, de una aplicacidn directa en
microprocesadores de bytes de 8 bits —recordemos que en un byte de 8 bits
caben 256 nimeros diferentes que van del 0 al 255— siendo 256 igual a 16 **2,
al crear un sistema de numeracién en base 16 con dos caracteres digitos o digitos
y letras, cubre roda la gama de decimales que puede contener un byte.

A continuacion y dado que serd de gran uso, incluimos la rabla de conversién
de hexadecimal a decimal y viceversa:

B TABLA DE CONVERSION DE HEXADECIMALES D
& 1 FCA & % 8T B OB A CHE & B R ¥
0 0 1 2 3 4 3 i 7 8 9 10 11 12 130 1 5
1 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 1
2 37 33 34 35 35 37 I8 39 40 41 42 43 44 45 45 47
i 48 49 S50 51 52 53 54 35 56 57 5B 59 60 61 62 63
4 64 65 66 67 68 69 70O 71 F2 73 4 75 76 77 I 79
5 80 Bl 82 83 B4 85 86 B7 B8 89 90 91 92 93 04 05
[ 96 97 92 99 100 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110 111
T 112 113 114 113 116 117 118 119 120 121 122 123 124 125 126 127
8 133'129 130 131 132 133 134 135 136 137 138 139 140 141 142 143
9 144 145 146 147 148 149 150 151 152 153 154 155 156 157 158 159
A 160 161 162 163 164 163 166 167 168 169 170 171 172 173 174 175
B 176 177 178 179 180 181 182 183 184 185 1B6 187 188 189 190 191
C. 192 193 194 195 196 197 198 199 200 201 202 203 204 205 206 207
D 208 200 210 211 212 213% 214 215 216 217 218 219 220 221 222 223
E 224 225 226 227 228 229 230 231 232 233 234 235 236 237 238 239
F 240 241 242 243 244 245 246 247 248 249 250 251 252 25% 254 255

HEX 0 1 2
& —128 —127 —126
9 —112 111 =110
A — 9 —95 —
B — 80 — 79 — T8
& —64 — 63 — 62
D —48 =47 = 46
E — 32 — 31 — 30
F — 1 — 15 — 14

3

—125

— 33

— 61

BN $TABLA DE CONVERSION DECIMAL A HEXADECIMAL I

i 3 6 T 8 9 A B C D E F

124 —123 —122 —121 —12¢ —119 —I118 —I117 —1l6 —I1% —114 —113
108 —107 =106 —105 —104 —103 —102 —101 —100 — 99 — 98 — 97
9 -9 —9 —89 — 8 —B8 —B8 —8 —B8 —H8 — B2 —8l
e —7F —T4 =73 =T —71 — 70 —6 —68 — 67 — 66 — 65
60 — 59 —58 —357 —% —55 —5%4 —5% — 52 —35 — 50 —49
44 =— 43 —42 — 41 — 40 — 39 —38 — 3T — 36 — 35 — 34 — 33
2B —27 —26 — 35 —24 —23 —22 —21 — M0 - 1% — 18 — 17
2 —11 —1) — % — '8 — 7T — § — 5§ — 4 — % _ 3 __ |

58 / ZIX

Para valores superiores a 255, que no vienen contenidos en la tabla, la
transformacién de hexadecimal a decimal se efectia de la forma siguiente:

SCCA = 5%4096 + 12%256 + 12*16 + 10 = 23754

WNaruralmente, decimales superiores a 255 no pueden ser contenidos en un
byte y necesitan para ello 2 bytes. Resulta claro que en dos bytes la informacién
que pueden contener es de 16 bits y por tanto de 0 a 65535, es decir de 65536
numeros diferentes.




SOFTWARE

La CPU Z80A no maneja nimeros superiores a éste. Al ser superiores los da
como exponenciales de 10, mantisa y en coma flotante; el nimero maximo
almacenable por el microprocesador es de £ le * 38,

Recordemos lo dicho a este respecto en el nimero 3 de esta revista (pag. 56).
Para almacenar nliimeros superiores a 255 en hexadecimal, tenemos que hacer uso
de 2 bytes. Uno de los bytes almacena nimeros entre 0 y 255; a este byte se le lla-
ma byte “Jow", "inferior” o0 "menos significativo”. El resto queda almacenado en
el byte “high”, "alto” o "maés significativo”.

El sistema de numeracién binario estd directamente relacionado con el
funcionamiento de un bit. Un bit que contiene una informacién elemental puede
almacenar dos valores: el valor 0 o el valor 1. Un bit sélo podria contar en un
sistema cuyo digito mds alto fuera el 1. Este sistema es el sistema binario.
Numeros compuestos de unos y ceros representaran un numero binario que
tendrd una correspondencia con un nimero decimal. También dado la gran
aplicacién de este sistema de numeracion parece interesante incluir el listado de
equivalencias decimal y binarios entre 0 y 255.

N  LISTADO DE CONVERSION [

0 DOODODOO 128 10000000 43 00101011 171 10101011 86 01010110 2i4 11010110
1 DODDO0O1 129 10000001 44 00101100 172 10101100 87 01010111 215% 11010111
2 00000010 130 10000010 45 00101101 173 10101101 88 01011000 216 11011000
3 00000011 131 10000011 46 00101110 174 10101110 89 01011001 217 11011001
4 DDODO100 132 10000100 47 00101111 175 10101111 90 01011010 218 11011010
5 00000101 133 10000101 48 00110000 176 10110000 91 0lo11011 219 11011011
6 00000110 134 10000110 48 00110001 177 10110001 92 01011100 220 11011100
7 DDODD111 135 10000111 50 00110010 178 10110010 93 01011101 221 11011101
8§ D0OOLOOO 136 10001000 51 00110011 179 10110011 o4 01011110 222 11011110
9 00001001 137 10001001 52 00110100 180 10110100 95 01011111 223 11011111
10 00001010 138 10001010 53 00110101 181 10110101 96 01100000 224 11100000
11 00001011 139 10001011 54 00110110 182 10110110 97 01100001 225 11100001
12 00001100 140 10001 100 55 00110111 . 183 10110111 98 01100010 226 11100010
13 00001101 141 10001101 56 00111000 184 10111000 99 01100011 227 11100011
14 00001110 142 10001110 57 00111001 185 10111001 100 01100100 28 11100100
15 00001111 143 10001111 58 00111010 186 10111010 101 01100101 229 11100101
16 00010000 144 10010000 59 00111011 187 10111011 102 01100110 230 11100110
17 00010001 145 10010001 60 00111100 188 10111100 103 01100111 231 11100111
18 00010010 146 10010010 61 00111101 189 10111101 104 01101000 232 11101000
19 00010011 147 10010011 62 00111110 190 10111110 105 01101001 233 11101001
20 00010100 148 10010100 63 00111111 191 10111111 106 01101010 234 11101010
21 00010101 149 10010101 64 01000000 192 11000000 107 01101011 235 11101011
21 00010110 150 10010110 65 01000001 193 11000001 108 01101100 236 11101100
23 00010111 151 10010111 66 01000010 194 11000010 109 01101100 237 1110110
24 00011000 152 10011000 67 01000011 195 11000011 110 01101110 238 11101110
25 00011001 153 10011001 68 01000100 196 11000100 111 01101111 239 11101111
26 00011010 154 10011010 69 01000101 197 11000101 112 01110000 240 11110000
27 00011011 155 10011011 700 01000110 198 11000110 113 01110001 241 11110001
28 00011100 156 10011100 71 01000111 199 11000111 114 01110010 242 11110010
29 00011101 157 10011101 72 01001000 200 11001000 115 01110011 243 11110011
30 00011110 158 10011110 73 01001001 201 11001001 116 01110100 244 11110100
i1 00011111 159 10011111 74 01001010 202 11001010 117 01110101 245 11110101
32 00100000 160 10100000 75 01001011 203 11001011 118 01110110 246 11110110
33 00100001 161 10100001 76 01001100 204 11001100 119 01110111 247 11110111
34 00100010 162 10100010 77 01001101 205 11001101 120 01111000 248 11111000
33 00100011 163 10100011 78 DILOO1110 206 11001110 121 01111001 249 11111001
36 DOLOOL00 164 10100100 79 01001111 207 11001111 122 01111010 250 11111010
37 00100100 165 10100101 B0 01010000 208 11010000 123 01111011 251 11111011
3B 00100110 166 10100110 81 01010001 209 11010001 124 01111100 252 11111100
0 00100111 167 10100111 82 01010010 210 11010010 125 01111101 253 11111100
40 00101000 168 10101000 B3 01010011 211 11010011 126 01111110 254 11111110
41 00101001 169 10101001 B4 01010100 212 11010100 127 011111t 255 111111
42 00101010 170 10101010 85 01010101 213 11010101

Si quiere calcular el valor decimal de cualquier nlimero binario, que tenga 16
digitos o bits, puede usar la funcion BIN, de esta manera:

PRINT BIN ntmero binario.

Por todo lo dicho anteriormente, no se podré calcular con el ZX Spectrum el
equivalente decimal de un nimero binario con mds de 16 bits. Recordemos que
la CPU del ZX Spectrum no puede manejar nimeros binarios con més de 16
digitos o bits.
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La pantalla

oS EX

Vamos a introducirnos en un programa en cddigo mdquina, mediante un
estudio de la pantalla. Recordemos como se estructura la pantalla:

La pantalla consta de 24 lineas por 32 columnas, lo que da un total de 24 X 32
= 768 caracteres. Cada caracter consta de B bytes, que contiene 8 birs. Un caracter
consta en total de 8 X B = 64 bits.

La pantalla se almacena en memoria RAM, en el archivo de pantalla.

La longitud del archivo de pantalla es de 768 caracteres X 8 bytes/ caracter =
6144 bytes 6 6 K de memoria. El nimero total de bits o pixels es de 6144 bytes X
8 bits/byte = 49152 bits o pixels.

El comienzo del archivo de pantalla en memoria RAM se fija en la direccidn
de memoria 16384, El archivo de pantalla se prolonga 6144 bytes, es decir hasta
la direccion de memoria 22528,

Planteémonos el problema de imprimir toda la pantalla en negro, byte a
byre.

Esquema del programa:

1. Inicializacion una variable que contenga la primera direccidon de
memoria del archivo de pantalla (ver revista ZX n.® 3, pig. 54).

2. Introducir en la direccion de memoria correspondiente a esta variable
inicializada el valor de 8 bits puestos a 1, ocho pixelr en negro, que corresponden
al valor decimal 255,

3. Incrementar en 1 la variable que almacena la direccion de memoria.

4. Comparar esta variable con el final del archivo de pantalla.

5. Si el valor de la variable es igual al final del archivo de pantalla, finalizar
el programa,

6.  5i el valor de la variable es inferior al final del archivo de pantalla, volver
a INCREMENTAR (Punto 3).

Esta serfa la estructura logica del programa. Ver el organigrama para la
representacion grifica del esquema anteriormente mencionado.

PROGRAMA BASIC EQUIVALENTE:

10 FOR F = 16384 TO 22527 Inicializacion de la variable que almacena las
direcciones de memoria del archivo de pantalla,

20 POKE F, 255 Se introduce en la direccidn de memoria contenida en la
variable F el valor 253 (11111111 en binario),

30 NEXT F La variable F se aumenta en 1. La funcion NEXT compara el
valor de f con el nimero seguido después de la funcion TO (22527).

El programa termina si la variable F alcanza este valor.

El programa vuelve a introducir en la variable F el valor 253, que vuelve a ser
comparada y aumentada si la variable F no ha alcanzado este valor.

La ocupacién de memoria de este programa en BASIC es de 55 bytes.

PROGEAMA CODIGO MAQUINA EQUIVALENTE

Por fin, después de esta larga pero necesaria introduccion, construimos el
primer programa en codigo mdquina, traduccion al lenguaje del microprocesa-
dor.

1. Inicializacidn de la wvariable: LD HL, 16384,

La instruccidn mnemonica LD registro, valor, introduce un valor en un
regiscro.

El valor debe estar contenido en un byte, es decir debe tener valor entre 0 ¥
255 para un registro simple.

Si trabajamos con registros dobles, los valores deben estar contenidos en dos
bytes, con un margen entre 0 y 655335,

LD A, 5 carga el registro A con el valor 5.

LD L, C8 carga el registro L con el valor 200 * = C8 hex. :

LD HL, 5CCA carga en el registro doble HL el valor 5CCA h que equivale al
23754 en decimal.

El registro simple H toma el valor 5C. El registro simple L toma el valor CA.




PRINCIPIO

HL = 16384

A =255
(HL), A

NO

SOFTWARE

Los registros H y L pueden ser tratados por separado o juntos en cuyo caso se
forma el registro doble HL.

Cada orden "LD registro, valor” tiene un nimero de codigo que la identifica,
dependiendo del registro en cuestion.

Asi:

MNEMONICO
LD A, valor
LD H, dd
LDL, dd
LDHL, dd dd

INSTRUCCION HEXAD.
3E, valor

26 dd

2E, dd

21 dd dd

MSB LSB
LSB MSB

Existen codigos de instrucciones hexadecimales que cambian los valores de
los registros entre si, introducen el valor de un registro simple en una direccion
de memoria expresada por un registro doble.

En este caso la instruccion

LD HL, 4000 (16384)
carga el registro doble HL con el valor hexadecimal 4000, decimal 16384. El
registro H se carga con el valor 40 h; el registro L se carga con el valor 00 h. La
instruccibn mnemdnica para cargar un nimero hexadecimal de dos bytes en el
registro doble HL es 21 h (33 d). Los valores a cargar se introducirdn después de
este codigo, primero el del byte menos significativo (L) y después el del mds
significativo (cargado en el registro H). Asi tendremos:

210040 - LD HL, 4000 h

Seguidamente se inicializa un nuevo registro, el registro A. Cargamos en el
registro A el valor 255.

El nimero 255 d corresponde en binario, al byte con la forma; 11111111,
ocho unos. La representacion en pantalla de un byte con esta forma seré de ocho
pixels en negro. Un bit con el valor 0 en el archivo de pantalla representa un
pixels en blanco, un punto en blanco de una determinada posicion de la pantalla.
Un bit con valor 1 en el archivo de pantalla representa un pixel negro, un punto
en negro, de una Yererminada posicién de memoria. Si los ocho bits de un byte
tienen valor uno (11111111}, la posicion de panralla, cuyos pixels almacena ese
byte, contendrd ocho pixels en negro. Si introducimos en todas las posiciones de
memoria del archivo de pantalla el valor 255 (ocho bits con valor uno), toda la
pantalla tornara a negro

3EFF LD A, FF h

Tenemos ahora un registro doble (HL) que almacena las direcciones del
archivo de pantalla, comenzando por la 16384 d. También tenemos otro
registro, el registro simple A que contiene el byte a introducir en las direcciones
de memoria del archivo de pantalla.

2. Introducir en la direccién de memoria correspondiente a esta variable
inicializada el valor de ocho bits puestos a unos, ocho pixels en negro, que
corresponden al valor 255 d.

La instruccion LD tiene una forma especial:

LD (HL), A codigo 77 h, 119 d

El registro HL aparece entre paréntesis. Los paréntesis tienen aqui una gran
importancia:

( § = Contenido de

Los paréntesis aparecen, en instrucciones mnemonicas, solo en registros
dobles e implican aqui lo siguiente:

ZX /6l




“La introduccién del valor A en el valor contenido en el registro doble HL".
HL contiene el valor 4000 h A contiene el valor FF h
La instruccion mneménica LD (HL), A se carga en el contenido de HL
(4000 h) el valor almacenado por el registro A: "LD 4000 h, FF h"
Se introduce en la direccién de memoria 4000 h, 16384 d el valor FF h, 255 d.
Al ser esta direccién de memoria parte del archivo de pantalla tras esta
instruccibon vemos representado en pantalla ocho pixels en negro que
corresponden al nimero 255 d y FF h. Ya tenemos parte del programa que
queriamos realizar en codigo maquina:
210040 LD HL, 4000 h
3EFF 1D A, FF h
77 LD (HL), A

3. Incrementar en uno la variable que almacena la direccién de memoria.
Las instrucciones mnemonicas INC aumentan en uno el valor de un registro. La
instruccion mneménica INC B representada por el cddigo hexadecimal 04,
aumenta en uno el valor del registro B.

0605 LD B)5 LET B =5
04 INC B LETB=B + 1
78 LD A, B LETA=B

En nuestro caso particular aumentamos un uno el registro que almacena las
direcciones de la memoria pantalla, el registro doble HL. El registro HL
comienza con el valor 4000 h. En esta posicién de pantalla se introdujo el byte
FF h. Una instruccién INC HL aumenta el registro doble HL en uno para dar
paso a la siguiente direccién de memoria en la pantalla.

, 4. Comparar esta variable con el final del archivo de pantalla.

La comparacién en el lenguaje ASSEMBLER se realiza sélo a través del
registro simple A, uno de los preferidos por la CPU.

La instruccion mnemoénica CP, abreviatura para Compare o Comparar,
comparari el r:gistru A con, bien, un nimero, bien el valor del registro, o bien el
valor almacenado en una direccibn de memoria.

La CPU utiliza el registro F para almacenar las llamadas Flags o indicadores.
Los indicadores tienen la funcién de transmitir informacién al programador
acerca del registro simple preferido por la CPU, el registro A o acerca del iiltimo
cilculo realizado.

Estos indicadores se almacenan en el registro F. Aunque el registro F

Por otra parte, el programa nimero
Fe déu que debia sparefer en la p:g;;napﬁl

e impreso en la pdgina 64. Para
de erratas mavyor claridad, lo reproducimos.

En la primera entrega de esta serie 3512 LEYT F=PEEK 23841:+2S63:PEER 3
sobre codigo maquina se han deslizado 190 PRINT (:TAB 10:PEEK f;TAD 2
algunos errores tipogrificos que pue- O e e Tt AND PEER _L2°W
den dificultar la comprension del texto. 23873 @

A continuacion, damos las claves para 23874 @
reemplazar los textos erréneos y cifras s =14 3
erroneas por los correctos. 23877 "]
23878 i28
Pagina donde dice debe decir ggg;g Eg-’ o
aﬁgﬁ ocupadas por 4986 bytes ocupadas por 4096 bytes 23333 %is
56 22529 22528 23883 =]
56 23937 23938 441 a3 T
23885 93 ]

56 23938-23942 23939-23943 23886 e

56 23943 23944 4114 P

56 23944-23948 23945-23949 23889 @ L]

59 primer buffer printer buffer ggggg g 7

64 concadevacion concatenacion 23892 "] g
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contiene ocho bits, s6lo se utilizan seis de éstos para almacenar los valores de los
indicadores. Un indicador (flag) solo puede tomar dos valores: cero o no. Cuando
el bit correspondiente a un indicador toma el valor cero, el indicador estd en
posicién “bajada” u “off".

Cuando el bit correspondiente a un indicador toma el valor uno, el indicador
estd en posicion “subida” u "on".

Excepcionalmente, hay un bit que contiene dos indicadores: el indicador de
paridad/overflow.

Algunas instrucciones del c6digo méquina actuardn de una manera u otra de
acuerdo con el estado de algin indicador.

En nuestro programa en cddigo maquina sélo haremos uso del indicador de
cero (zero flag). Si el dltimo cilculo realizado da como resultado cero el indicador
de cero se "levanta” (estado “on”).

La instruccibn mnemonica CP compara, como ya dijimos, el registro A. Se
substrae del valor contenido en el registro A, el valor que estamos comparando.
El resultado no se almacena en ninguna parte. La instruccidon mnemdnica CP solo
afecta a los indicadores.

En el caso que ambos valores sean iguales, el indicador de cero se subird, el
bit que almacena ese indicador tomard el valor uno.

IDAS ILETA=3

IDB3 LETB=5

CP B Comparar: si A es igual a B indicador cero = 1

En nuestro caso particular debemos comparar si el valor del regiscro HL
pertenece al archivo de pantalla o no. El archivo de pantalla comienza en la
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direccién de memoria 4000 h (16384 d), y termina 6144 bytes mids adelante, en
la direcciéon de memoria 57TFF h (22527 d).

La instruccion mnemonica CP debe comparar el registro A con el registro
simple H, el byte mas significativo del registro doble HL.

Cuando el registro doble HL, que almacena las direcciones de memoria del
archivo de pantalla, llegue al final del mismo, pasaré a tener el valor 5800 h, es
decir, el byte menos significativo (L) contendra el valor cero y el byte mis
significativo (H), el valor 58 h.

Debemos dar al registro A el valor 58 h (88 d) y compararlo después con el
registro H. En el caso que ambos sean iguales se levantari el indicador de cero.

210040 LD HL, 4000 h

3EFF LD A, FF h

77 LD (HL), A
3E58 LD A, 58 h
BC €P H

5. Siel valor de la variable es igual al final del archivo de pantalla, finalizar
el programa.

6. Si el valor de la variable es inferior al final del archivo de pantalla, volver
al punto 2.

El comando andlogo en Assembler del GOTO del BASIC es la instruccion JP
direccion, La direccion estd definida en hexadecimal por dos bytes. El primero
sera el byte menos significativo, el segundo serd el byte mas significativo. La
instruccion mnemadnica JP direccion ocupa 3 bytes en memoria. Es una
“instruccion de bifurcacion”.

La instruccién JP es una abreviatura para JUMP o "salto absoluto”, a la
direccidn definida por los dos bytes siguientes.

Por ocupar tres bytes en memoria y por otros motivos, es mas frecuente usar
la instruccion mnemonica JR desplazamiento. JR es una abreviatura para Jump
Relative o “salto relativo”. El desplazamiento viene definido por el asi llamado
"2.° complemento” (1). El 2.° complemento es un nimero que varia de —128 a
+127. Es el 7.° bit el que decide si el nimero es positivo o negativo. Los 2.°s -
complementos positivos tienen el 7.° bit "off” o con valor 0 (nimeros decimales
entre 0y 127). Los 2.°s complementos negativos tiene el 7.° bit con valor 1 y
representan numeros entre —128 y —1.
cComienzo...

3E05 comienzo ID A, 5h

77 LD (HL), A
3EOA LD A, OAh
18F8 JR comienzo

Los saltos condicionales o relativos transfieren el control del programa a
direcciones absolutas o relativas, cuando se ejecura la instruccidn...
Ya mencioné que existian ciertas ordenes en ASSEMBLER que funcionaban
de acuerdo con el estado de los indicadores.
Unas de ellas son las instrucciones de salto condicionales,
Puede ser un salto absoluto o relativo.
absoluro:
CA direccion JPZ direccion
Salto absoluto a la direccién definida por los bytes
siguientes, si el indicador de cero tiene el valor 1
C2 direccion JP NZ direccion
Salto absoluto a la direccién definida por los bytes
siguientes, si el indicador de cero tiene el valor 0
relativo:
28 desplazamiento JR Z desplazamiento
Salto relativo a la direccion acrual mis el desplazamiento,
si el indicador de cero tiene el valor 1
20 desplazamiento JR NZ des%;:lazamientu
Salto relativo a la direccion actual mds el desplazamiento,
si el indicador de cero tiene el valor 0
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Estas instrucciones de saltos relativos y absolutos condicionales del indicador
de cero, conjuntamente con las instrucciones de comparacion CP, son usadas
mucho en programas en codigo méquina,

OC comienzo INC C

3E14 LD A, 14h

B9 GP G

20 FA JR NZ comienzo
Cc9 RET

Este pequefio programa nos puede servir de ejemplo. Imaginando descono-
cer el valor del registro C, le aumentamos en uno. Este valor se compara con el
registro A, cuyo valor es 14h (20d). Si los valores de C ¥ del registro A no
coinciden, el indicador de cero toma el valor 0, y la instruccion siguiente vuelve a
la direccitn de comienzo. Solamente en el caso que coincidan los valores de los
registros ¢ y A, el indicador de cero tendrd el valor 1, y la instruccién RET pasari
a ejecurarse.

Esta ultima instruccion, RET, es una abreviatura para RETURN o
RETORNO, que devuelve el control del programa a BASIC. Mientras el
programa en codigo méquina estaba funcionando, ninguna orden ni funcién
BASIC podia ser ejecutada: no se podia introducir ninguna orden, la tecla
BREAK no respondia.

La falta de esta instruccion en ¢/m tendria como consecuencia la no aparicion
del cursor, no poder volver a introducir una orden BASIC,

RET rambién se utiliza como instruccién de retorno en subrutinas de codigo
midquina.
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El codigo para la instruccién RET es el C9 h 6 201d.
Asi seria por fin el programa completo en codigo miquina:

210040 LD HL, 4000h
3EFF LD A, FFh

77 LD (HL), A

23 INC HL

3E58 LD A, 58h

BC CPH

20F7 JR NZ siguiente
c9 RET

Este es todo el programa en codigo maquina. Si, resultado de la comparacion,
el indicador de cero tiene el valor (, el concrol del programa vuelve a la posicién

de memoria “etiquetada” con el distintivo “siguiente”. Estas “etiquetas”

{“labels”) sblo tienen la funcidon de ayuda a la programacidn.

En caso que el indicador de cero tenga el valor 1, la siguiente orden
mnemonica a realizar serd el comando RET, que vuelva al BASIC. El informe 0:
OK aparece.

Dado que el programa tiene un salto condicional relativo puede ser
introducido en cualquier parte de la memoria. Si existiera en su lugar un salto
absoluto, solo podria estar en un sitio determinado, para que la direccion tras la
orden de salto condicional absoluto encajara con el programa.

COMO INTRODUCIR LOS CODIGOS HEXADECIMALES

10 FOR F = 32000 TO 32012

20 INPUT A: POKE F, A

30 NEXT F

Debe introducir los siguientes codigos decimales, que corresponden con los
hexadecimales:

33,0,64

62,253

119

35

62,88

188

32,247

201

(ocupacion de memoria 13 bytes)
Siempre podra encontrar en su manual del ZX Spectrum, Apéndice A, los ||
c6digos hexadecimales, sus correspondientes decimales y las drdenes mnemoni-
cas.
Para hacer funcionar su programa en cdigo maquina dar el comando: LET L
= USR 32000.

Juan Martinez Velarde

{Continuaremos en el proximo numero).
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Y lo decimos asi. De una
manera rofunda y clara.

No en vano, somos la Gnica
tienda profesional de infor-
matica dedicada exclusiva-
mente a SINCLAIR.

\len a vernos. Podras ver, a tu
anchas, todas las novedades
SINCLAIR, nacionales y ex-
franjeras , fodas las revistas y
libros...

ABSOLUTAMENTE TODO
PARA SINCLAIR.

Tenemos la mas extensa
variedad en software (con
todos los numeros 1 en
Inglaterra). Los periféricos
para SINCLAIR no tienen
secretos para nosofros Yy
somos los primeros en re-
cibirlos.

Si no encuenftras algo que
buscas, nosotros o com-
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