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INTRODUCCION

Antes de empezar, vamos a aclarar el propdsito de este libro. Este no pretende ser un
libro de referencia sobre los entresijos del lenguaje Sinclair BASIC. Este es un libro para
facilitar el aprendizaje de Sinclair BASIC, mientras escribimos cddigo para crear
diversos juegos. Adicionalmente, disfrutards de algunos juegos de la "vieja escuela”
gracias a tu propio esfuerzo. A medida que avancemos por el libro, haremos menos
explicaciones para no aburrirnos. Hay diversos tipos de juegos en este libro, por lo que

espero que haya algo de interés para todos.

Tal vez quieras contar a las generaciones mas jévenes sobre los dias de gloria de la
primera etapa de la microcomputacion. O tal vez quieras ofrecer actividades faciles de
aprender en el club de cédigo de tu localidad, que todos puedan realizar sin necesidad
de ser un experto o un sapientin. O quizas sé6lo seas fan de ZX y te has comprado un ZX
Spectrum Bluetooth. De cualquier manera, esperamos que te diviertas mientras

aprendes y practicas con este libro.

Cuando era adolescente aprendi sobre programacion en BASIC. La experiencia me
abri¢ puertas a muchas posibilidades y me ayudo6 a sentir pasion por la computacién y
la programacion en general. Hoy en dia, me dedico a la programacion de escritorio, web
y moévil para desarrollar juegos, aplicaciones de negocios y startups en Internet. Todo el
mundo tiene que empezar en algun lugar y nunca es demasiado tarde o muy pronto

para aprender a programar.

Entonces ;por qué Sinclair BASIC?

El lenguaje Sinclair BASIC es una de las puertas de entrada a la programacion
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profesional. Con él comenzaron muchos programadores exitosos, britanicos y europeos,
antes de pasar a programar juegos y herramientas increibles durante la década de 1980.
Todo esto se hizo con menos de 48k de RAM. Algunos ejemplos son RARE (también
conocido como Ultimate Play the Game o ACG), The Oliver Twins (Serie Dizzy),

Codemasters y muchos mas.

BASIC significa “Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code” (codigo de
instrucciéon simbdlica de todo propdsito para principiantes) y es perfecto para
principiantes. Es amigable y divertido. Sus comandos son logicos y llamados de

acuerdo la funcién que realizan.

Con Sinclair BASIC podrés aprender logica, como tomar decisiones y como estructurar
su cédigo, pero sélo para conceptos simples. También es de ayuda para habilidades

mateméticas basicas (sin necesidad de ser un Gurt para aprender a utilizarlo).

ROM BASIC (Read Only Memory o memoria de s6lo lectura) es el sistema operativo de
la méquina Sinclair. Esta configurado de manera tal que no permite el ingreso de codigo
ilegal. Cada linea es validada por la ROM, por lo que después de ingresar una linea
podrés escuchar un pitido que indica que la linea ha sido introducida correctamente. Si
la linea es incorrecta, se podra escuchar un sonido de tonalidad inferior y el sistema

pedira la correccion del cédigo incorrecto.

Quiero extender una nota de agradecimiento especial a los chicos de Sinclair,
especialmente a Steve Vickers y al resto de los integrantes de Nine Tiles Ltd. por la

creacion de Sinclair BASIC.

(Qué necesitamos antes de empezar?

Cualquiera de las siguientes configuraciones esta bien para empezar:

a) ZX Spectrum: por ejemplo ZX Spectrum 16k, 48k, 48K+, 128K o cualquier otro
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modelo.
B) Un ordenador que pueda ejecutar un emulador: Ejemplo de algunos emuladores

para varias plataformas

Windows: ZX Spin, Spectaculator, Speccy, entre otros
Mac OS: Fuse
Linux/Unix: ~ Fuse

iOS/Android: Spectaculator, Fuse, Speccy, Marvin
Chrome/FF: ~ Hay un par de emuladores en linea que funcionan desde un
navegador. Podras encontrarlos si buscas un poco en Google, pero aqui hay dos

ejemplos que seguramente funcionaran en tu navegador.

http://jsspeccy.zxdemo.org

http://torinak.com/qaop

C) Otra buena opcion es el nuevo Recreated ZX Spectrum (Bluetooth) que funciona en
Android e iOS.

Para principiantes con el ZX Spectrum, puedo sugerir programacion en modo 128k,
pues permite comandos mecanografiados y no requiere la combinaciéon de teclas
requerida por el modo 48k. Sin embargo, si estas listo para el desafio o quieres revivir

momentos de nostalgia, entonces lo tuyo sera el modo 48k o 16k.
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48 BASIC

Tape Tester

Inicio rapido
Si quieres empezar escribir codigo ahora mismo y tienes alguna de las opciones
mencionadas anteriormente, puedes pasar por alto esta seccion y comenzar a

programar cualquiera de los juegos de inmediato.
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Comandos basicos

Algunos de los comandos més comunes que vamos a utilizar son PRINT, IF, GOTO, GO
SUB, DIM y LET. Sélo veremos una vision general de cada uno de ellos, ya que este es
un libro para el aprendizaje por practica y no pretende ser utilizado como manual.
Encontrar tantos tecnicismos a la hora de leer puede ser aburrido. Los mejor es
comenzar a presionar las abultadas teclas del Spectrum 48k o escuchar los tonos de

plastico del Spectrum 128k o de tu emulador preferido.

Este es el ejemplo obligatorio de "hola mundo”, presente en casi todos los libros de

programacion.

Presiona Enter al final de la linea para guardarlo en la memoria, luego escribe RUN y

pulsa Enter de nuevo para ejecutarlo.

El desglose de codigo del ejemplo anterior es:

10 = Numeracion de lineas (secuencia del programa)

PRINT = Impresion en la pantalla (jfacil!)

AT y,x = Dictar al programa las coordenadas para PRINT (IMPRIMIR) en
donde ‘y’ es el eje vertical y ‘x” horizontal
= Permite una nueva sub-funcién o que el texto se imprima

"Hello World" = Contenido del texto

PRINT ingresaré texto o caracteres graficos especiales (es decir, UDG) en la pantalla y
en la posicion que especifique. La pantalla de ZX Spectrum es de 32 columnas de
caracteres de ancho (0 a 31) por 22 lineas de largo (0 a 21). La parte AT (operando) del

comando le dicta que coloque los elementos en Y (linea), X (Columna). Hay 2 lineas
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adicionales, pero estas no se utilizan con el comando PRINT estandar.

Las siguientes sub-funciones funcionaran en linea con el comando PRINT:

INK <0-7> Establece el color de primer plano para el boligrafo, que
imprime todo el texto y los graficos

PAPER <0-7> Establece el color del fondo de papel de la pantalla principal

INVERSE <1 o 0> Imprime e invierte la configuracion actual de INK'y PAPER

PAPEROVER <1 0 0>  Activa/desactiva la sobreimpresion en la pantalla

FLASH <1 0 0> El flash alternara repetidamente entre los colores actuales e
invertidos

BRIGHT <1 00 0 8> Versiones mas brillantes de los colores 1 - 6 (para INK vy
PAPER). 8 es transparente

TAB # Mueve horizontalmente de izquierda a derecha # espacios

Ejemplo: PRINT INK 2; AT 10,10;"Test”; TAB 16;PAPER L;INK 7;FLASH 1;"Print”
Como puedes ver, se puede tener casi cualquier combinacién de estos comandos en una
sentencia PRINT.

Numeracion de lineas

Dejar un espacio adecuado en la numeracion de lineas de cédigo, es una buena practica
para poder ingresar comandos adicionales posteriormente. Sugiero que para tus
programas dejes al menos unos 10 espacios. Asi verés algo como linea 10, luego linea 20
y asi sucesivamente. Sinclair BASIC puede tener un méaximo de 9999 lineas, pero las
lineas pueden contener varias sentencias cuando estan separadas por dos puntos ™", por

lo que los comandos pueden ejecutarse en decenas de miles.
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Modo 128k y Linea de nameros

El modo 128k Spectrum tiene otra caracteristica muy util para principiantes. Si el
programa no tiene una seccion y no has generado suficiente espacio para los comandos,
puedes ejecutar RENUMBER y la numeracion de lineas del programa se reorganizara.

Hay limitaciones al respecto, pero no debemos preocuparnos por ello en un principio.

UDG (User Defined Graphics o Graficos definidos por el usuario)

jAprenderas como hacer tus propios gréficos con facilidad! Asi podras volver a algunos

de los juegos de este libro y agregar tus propios graficos para mejorarlos y ampliarlos.

Codigo de maquina

A los efectos de este libro, el codigo de maquina puede ser un poco dificil de entender.
Asi que no hablaremos de ello. Sin embargo, inscribete en nuestras alertas en
Gazzapper.com, pues quizés publiquemos versiones actualizadas de algunos de los

juegos, con algunas rutinas de cédigo de maquina.

(Qué es una “Lista type-in”?

En los primeros dias de la microcomputacion, las revistas publicaban 'listas' o 'listas
type-in” para que los aficionados (codificadores/programadores) pudieran ingresar
codigo desde la comodidad de sus habitaciones. Algunas listas contenian errores que
causaban frustracion en los usuarios y, por lo tanto, generaban ira hacia el autor. Si no
era posible arreglar los bugs, el usuario quedaba atascado en un cédigo que no

funcionaba, después de pasar horas trabajando en él.

Bien, puedo decir que he escrito y comprobado todas las listas. Cualquier problema
puede ser resuelto a través del nuevo grupo de Facebook que he creado, llamado ZX
Spectrum Code Club. O si ya eres miembro de un grupo de ZX Spectrum, simplemente

publica tus preguntas alli (si sus reglas lo permiten).
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Las listas fueron escritas de forma que permitan sacar el maximo provecho de las
limitaciones de velocidad de Sinclair BASIC (dentro de lo estimado), para que los juegos
sean divertidos y aptos para jugar. La estructura esta hecha para ser facil de seguir y,
aunque no es perfecta, permitiré al usuario saber lo que sucede dentro de cada juego. La
estructura de los juegos es bastante similar, asi que podrés familiarizarte con ellos y, por

lo tanto, es una plantilla simple que podras usar en tus propias creaciones.

Una gran caracteristica de Sinclair BASIC es que la ROM valida la mayoria del codigo
antes de aceptar las sentencias. En caso de que no lo hayas leido antes, ROM significa
Memoria de S6lo Lectura y contiene el sistema operativo y varias rutinas requeridas por
BASIC. |

Aungque las sentencias REM no son necesarias para el funcionamiento de los programas,
es bueno mencionarlas, ya que mientras mas codigo agregues a un programa, mas
comentarios se necesitan, especialmente para que el usuario se dirija a cada edicion o
extension del codigo posteriormente. También pueden ser utiles como divisores

visuales entre las secciones de tu programa, para que sea mas facil de leer.

Sinclair BASIC no es el lenguaje de programaciéon més rapido, pero si uno de los mas
divertidos y faciles de aprender. Sin entrar en demasiados detalles técnicos, un usuario
puede acelerar cualquiera de los emuladores de Spectrum en las opciones, aumentando
la velocidad de ejecucion del emulador desde la velocidad estandar de 3.54MHz a la

velocidad x2 o superior.
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Mapeo del teclado del emulador

Cuando se utiliza un emulador sobre una madquina Spectrum, hay algunas
complejidades que deben sefalarse en relacion con la asignacion de las teclas. Mas

abajose muestra un disefio real de 48k Spectrum.

ZX Spectrum

[ BLACK

EDIT CAPS LOCK TRUEVIDEO INV.VIDED <5 O <r = GRAPHICS  DELETE

w8 -B .B B .B .B . B B )

GOTO GOsuUB

Seleccionar simbolos como comillas y *, entre otros, puede ser diferente en tu teclado de
tu PC o MAC, que en el del emulador. Este puede ser el caso de algunos teclados y

emuladores. Puedes ver que ciertos simbolos seran diferentes en tu teclado.
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Equivalentes de teclado estandar para los emuladores Sinclair
A continuacién se muestra una lista que muestra como algunas de las asignaciones de
teclado pueden diferir. Ten en cuenta que algunos emuladores pueden utilizar Alt en

lugar de Ctrl para algunas de estas asignaciones.

* (asterisco) = Ctrl+B ; (punto y coma) = Alt Gr+0O

( = Ctrl+8 :(dos puntos) = Alt+Gr

) = Ctrl+9 Suprimir = Shift + 0 (cero)
“ (comillas) = Ctrl+P Modo grifico = Shift+9

. (punto) = AltGr+M Cerrar / Quitar = Shift + Espacio
, (coma) = AltGr+N Modo Extendido = Shift + Ctrl

Nota: Alt Gr es la tecla Alt ubicada a la derecha de la barra espaciaddra

Si te atascas en cualquier problema, envia tu consulta a uno de los muchos grupos de

ZX Spectrum en Facebook.

Guardando tus Type-Ins

Esto es relativamente sencillo para usuarios de emuladores: s6lo tienes que guardar un
archivo snapshot (.sna). Los usuarios de la maquina "real”, necesitaréis una grabadora
de cintas de la vieja escuela y un cassette en blanco C15, C30, C60 o C90. Para guardar el
type-in, debes pulsar "Play & Record" en tu reproductor de cintas (con micréfono y
auriculares conectados) y utiliza SAVE "<Typein Name>" LINE 10.

(® @)
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Usar un MicroDrive

Guardar en un MicroDrive o en un MicroDrive emulado puede hacerse de la siguiente

manera:

A continuacion, puedes verificar el guardado utilizando:

Para eliminar un programa solo tienes que utilizar:

Para cargar un programa:

Para ver el contenido (catdlogo) de un disco MicroDrive:
(Nota: CAT también se utiliza con el modelo 128k + 3)

Pueden anadirse LOAD * y SAVE * en MicroDrive con el sufijo CODE, SCREEN $ y
LINE #, similar a los comandos LOAD y SAVE estandar.
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Fundamentos del Game Loop

El Game Loop es la parte del juego donde ocurre toda la accion y que se ejecuta
repetidamente hasta que el juego ha terminado. Sigue una cierta estructura o secuencia
de eventos. Esta estructura no esta escrita en piedra, pero a continuacién te mostraré un

ejemplo sencillo de como un Game Loop se ajusta al codigo.

---- Configuracién: UDG Gréfico (también conocido como Sprites) o carga de datos
--— Inicializar: Variables clave, cadenas y arrays
---- Menu / Pantalla de inicio para el juego
---- Game Loop:
---- Proceso Input / pulsaciones de teclas
---- Actualizacion de posiciones / Actualizaciones de IA, etc.
- Dibujar / Imprimir elementos de la pantalla
---- Repetir Loop
---- Fin / Salir de juego

He utilizado este tipo de estructura para la mayoria de los juegos de este libro. Espero

que el formato te ayude a entender lo que hace un Game Loop y cémo se debe utilizar.

Sugerencia: Presionar 'Shift’ y ‘Espacio’, te hara salir (BREAK / QUIT) de un programa

en ejecucion.
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Como usar este libro

Puedes programar o copiar estas listas en cualquier orden que desees. Quizés algunos
comandos o conceptos mas nuevos no estén explicados con el detalle con el que se
pudieron exponer en una lista anterior, pero eso esta bien. Llegaras alli eventualmente.
Recuerda que esto es por diversion, asi que si un juego determinado no es de tu interés,

no dudes en saltarlo.

Ten en cuenta esta regla muy util del caracter de espacio en el libro impreso: cada 12

caracteres son 3 cm aproximadamente.

Escanea, copia, imprime o simplemente vuelve a consultar para calcular espacios en las
listas de c6digo, si es necesario. También puedes hacer tu propio juego. Los listados son

monoespaciados, por lo que seran faciles de usar.

Algunos consejos practicos al escribir cédigo ...

1) Para acelerar la escritura de datos, es recomendable pedir a alguien que te dicte
la lista de cédigo, linea por linea.

2) Otro método consiste en utilizar una regla u otro libro para ocultar las lineas
que ain no has escrito.

3) iComprueba siempre que el niimero de linea sea correcto! Muchos cometen
errores tipogrdaficos al escribir nitmeros.

Asi que sin mas demoras, iempecemos a escribir nuestros juegos!
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TIC TAC TOE
0
NOUGHTS AND CROSSES

Empecemos con uno sencillo. Tic Tac Toe, o Noughts and Crosses, es un juego
sencillo y universal. La mayoria de las personas lo ha jugado al menos una vez en
la vida, usando lapiz y papel. Muchos libros del colegio estaban llenos de X’y 0’.

Jugadores: 2

Reglas: El jugador 1 intenta completar una fila de ‘X" y el jugador 2 intenta
completar una fila de ‘O".

Controles: Las teclas del 1 al 9 seleccionaran la posicion en la cuadricula. Puedes ver la

cuadricula de posiciones a continuacion.

NG
@ U1 N
© o W

19 REH *ttt#tttttzx CODE CLUBttttt#‘#t‘tttttt

15 REM * Tic-Tac-Toe or Noughts and Crosses *

29 RE" Xk k kX kKK Kk XX Gary P'lowman kkxkkkkkkkk k k¥

30 INK 7: PAPER 6: BORDER 7: CLS : LET ply=1: LET win=0: DIM
a(9,2): LET sqg=0

40 GO SUB 90

50 GO TO 3600

60 REM *****xxxxxx DRAW BOARD

90 PRINT AT 2,10; INK 1;"Tic Tac Toe"

110 PLOT INK 5;100,40: DRAW INK 5:;0,100
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120 PLOT INK 5;150,40: DRAW INK 5:0,100

130 PLOT INK 5;65,70: DRAW INK 5;120,0

140 PLOT INK 5;65,110: DRAW INK 5;120,0

160 REM State 1=player 1, 2=Player 2

175 INK 5: PLOT 50,170: DRAW -40,-40: PLOT 10,170: DRAW 40, -
40

180 CIRCLE INK 4;220,150,20

196 PRINT ; INK O; PAPER 3;AT 14,0:"1 2 3":AT 15,0:"4 5 6" :AT
6.9 42 8 9

210 RETURN

300 REM ®**%s%0% Test Press

310 PRINT AT 18,1; INK 7; PAPER 6-ply;"PLAYER ";ply;" Choose
Square 1 - 9"

320 LET i$=INKEYS$()

330 IF i$>="1" AND i$<="9" THEN LET square=VAL i$: GO SUB
1000

340 IF i$="" THEN GOTO 320

350 GO SUB 2000: REM ****** Test for Winning Conditions :)
355 IF sq=9 THEN LET win=-1

360 IF win>0 THEN PRINT AT 18,1;"PLAYER ";win;" has WON!":
BEEP .4,3: BEEP 2,10: GO TO 10

370 IF win<@ THEN PRINT AT 18,1;"GAME DRAWN - RESTARTING":
BEEP .4,3: BEEP 2.10: 60 TO 10

400 GO TO 300

1000 REM *****x* Check squares

1010 IF a(square,1)=1 OR a(square,2)=1 THEN PRINT AT 18,1: INK
3,;"Square Taken Already": BEEP .3,1: GO TO 1050

1020 LET a(square,ply)=1: LET ply=ply+1l: LET sqg=sq+l

1025 PRINT AT 18,1; INK 4;"Good move!": BEEP .4,12

1030 IF ply=3 THEN LET ply=1

1040 GO SUB 3000: REM ******* Draw Move

1050 PRINT AT 18,1;" "

10960 RETURN
2000 REM ***** WINNING CONDITIONS CHECK
2010 FOR n=1 TO 2

2020 IF a(1l,n)=1 AND a(2,n)=1 AND a(3,n)=1 THEN LET win=n

20
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2030 IF a(1l,n)=1 AND a(4,n)=1 AND a(7,n)=1 THEN LET win=n
2040 IF a(2,n)=1 AND a(5,n)=1 AND a(8,n)=1 THEN LET win=n
2050 IF a(3,n)=1 AND a(6,n)=1 AND a(9,n)=1 THEN LET win=n
2060 IF a(3,n)=1 AND a(5,n)=1 AND a(7,n)=1 THEN LET win=n
2070 IF a(1l,n)=1 AND a(5,n)=1 AND a(9,n)=1 THEN LET win=n
2080 IF a(4,n)=1 AND a(5,n)=1 AND a(6,n)=1 THEN LET win=n
2090 IF a(7,n)=1 AND a(8,n)=1 AND a(9,n)=1 THEN LET win=n
2100 NEXT n

2110 RETURN

3000 REM ******* DRAW MOVE

3010 LET posx=80: LET posy=130: REM ***** where to draw
3020 IF square=1 THEN LET posx=80: LET posy=130

3030 IF square=2 THEN LET posx=130: LET posy=130

3040 IF square=3 THEN LET posx=180: LET posy=130

3050 IF square=4 THEN LET posx=80: LET posy=100

3060 IF square=5 THEN LET posx=130: LET posy=100

3070 IF square=6 THEN LET posx=180: LET posy=160

3080 IF square=7 THEN LET posx=80: LET posy=70

3090 IF square=8 THEN LET posx=130: LET posy=70

3100 IF square=9 THEN LET posx=180: LET posy=70

3300 IF ply=1 THEN CIRCLE INK 4;posx-10,posy-10,10

3310 IF ply=2 THEN INK 5: PLOT posx,posy: DRAW -20,-20: PLOT
posx-20,posy: DRAW 20,-20

3350 RETURN

jEnhorabuena!
iLo has logrado!

A

Ahora que has completado tu primer juego, puedes comenzar a jugarlo. Para ejecutar

un programa en BASIC, escribe RUN en el indicador y luego presiona la tecla Enter.

21
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Después de jugar
No vamos a repasar todas las lineas, solo las cosas mas importantes o aquellas que creo

que podrian ser mas dificiles de entender.

Entonces, ;qué significa todo esto? Las lineas de 10 a 20 son sélo para mostrar. El

comando REM es para agregar cualquier comentario sobre el codigo.
19 REH EXERERXEERR KRR ER R R KRR R R R R R R R R KR XK X K XXX

15 REM * Tic-Tac-Toe or Noughts and Crosses *
20 REH EEEREREXKXE KX X Gary Plouman kXXX E R KKKk kXK ¥k

La linea 30 configura la pantalla del juego. El comando INK es el color del boligrafo,
PAPER es el drea de la pantalla principal y BORDER es la zona fuera del area de la
pantalla principal. El area de la frontera (BORDER) casi no se usa y no entra en el rango
de los comandos PLOT o PRINT, pero se puede hacer flash para indicar un golpe o

marcar un punto.

30 INK 7: PAPER 6: BORDER 7: CLS : LET ply=1: LET win=0: DIM
a(9,2): LET sqg=0

Lo siguiente en esa linea es CLS. Esto significa ‘borrar la pantalla” (Clear The Screen) y,
sin esto, el comando PAPER no podria cambiar el drea de la pantalla de color. Después
de esto, el comando LET se utiliza para configurar variables. Las variables almacenan

los valores que se utilizaran o cambiaran posteriormente en el codigo.

Arrays y Arrays Multidimensionales

Esta parte no es dificil. Sin embargo, no te preocupes si ain no consigues Arrays. Los

Arrays son dificiles al principio y es mejor pensar en ellos como listas de valores.

La dltima parte de la linea 30 es el comando DIM a(9,2) (array dimensional). Este es un

array de variables y funciona como una lista u hoja de calculo en orden numérico. Si no
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lo entiendes tal vez esto lo explicara mejor.

La primera dimensién puede ser pensada como columna 1 que contiene 9 filas de datos.

La segunda parte se refiere a la columna 2 con un conjunto diferente de 9 filas de datos.

DIM a(9,2) - 9 rows down with 2 columns

Column 1 Column 2

LET a(1,1)=1 LET a€l.2)=1 - Row.1
LET a(9,1)=3 LET a(9.2)=9 - Row 9

Los comandos anteriores almacenaran valores en diferentes secciones del array. Se
producira un error si intentas superar los limites del array, establecidos en la sentencia

DIM. Los arrays en Sinclair BASIC siempre comienzan desde 1y no desde 0 (cero).

Explicacion de GO SUB
El comando GO SUB significa Go Subroutine. GO SUB permitira que un programa salte

a la otra parte del cédigo, basado en el nimero de lineas proporcionado, y luego puede
volver a la posicién anterior si encuentra una sentencia RETURN. Esto es muy util para
dividir un programa BASIC en secciones logicas. Es muy util contar con un GO SUB
para cualquier extension de codigo que quieras agregar a cualquiera de los juegos. Cada
problema importante que encuentres puede separarse como una rutina GO SUB, lo que

te ayudara a realizar un seguimiento de tu programa.

Resumen del programa restante

Las lineas 90 a 210 dibujan el contenido de la pantalla del juego.

90 PRINT AT 2,10; INK 1;"Tic Tac Toe"
110 PLOT INK 5;100,40: DRAW INK 5;0,100
120 PLOT INK 5;150,40: DRAW INK 5;0,100
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130 PLOT INK 5;65,70: DRAW INK 5:120,0

140 PLOT INK 5;65,110: DRAW INK 5:120,0

160 REM State 1=player 1, 2=Player 2

175 INK 5: PLOT 50,170: DRAW -40,-40: PLOT 10.170: DRAW 40, -
40

180 CIRCLE INK 4;220,150,20

190 PRINT ; INK ©; PAPER 3;AT 14,0:"1 2 3":AT 15, 0:%4 5 §":AT
i0.8.°7 8 9

210 RETURN

Las lineas 110 a 140 con PLOT, crean los puntos de partida para dibujar. Estas lineas
dibujan el # de cuadriculas para el juego. El comando PLOT coloca el boligrafo en la
pantalla (haciendo un punto). A continuacién, el comando DRAW crea una linea o un
arco.

Las lineas 175 a 190 dibujaran los simbolos X y O a los lados de la cuadricula y también
imprimiran la cuadricula para los controles del jugador.

Las lineas 300 a 400 ejecutarin el Game Loop principal, que es bastante corto en este
juego.

308 REN ttessta Yest Press

310 PRINT AT 18,1; INK 7: PAPER 6-ply;"PLAYER ";ply;" Choose
Square 1 - 9"

320 LET i$=INKEY$()

330 IF i$>="1" AND i$<="9" THEN LET square=VAL i%$: GO SUB
1000

340 IF i3$="" THEN GOTO 320

350 GO SUB 2000: REM ****** Test for Winning Conditions :)
355 IF sq=9 THEN LET win=-1

360 IF win>@ THEN PRINT AT 18,1;"PLAYER ":win:" has WON!"
BEEP .4,3: BEEP 2,10: GO TO 10

370 IF win<@ THEN PRINT AT 18,1;"GAME DRAWN - RESTARTING":
BEEP .4,3: BEEP 2,10: GO TO 10

400 GO TO 300
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jugadores.
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La linea 330 comprueba que la tecla pulsada es valida (es decir, entre 1y 9)

Las lineas 1000 a 1090 comprueban y aseguran que el cuadrado escogido dentro de la

cuadricula no esta ocupado.

1000 REM ******* (Check squares

1010 IF a(square,1)=1 OR a(square,2)=1 THEN PRINT AT 18,1; INK

3;"Square Taken Already": BEEP .3,1: GO TO 1056
1020 LET a(square,ply)=1: LET ply=ply+l :

1025 PRINT AT 18,1; INK 4;"Good move!":

1030 IF ply=3 THEN LET ply=1
1040 GO SUB 3000: REM ******* Draw Move
1050 PRINT AT 18,1;"
1090 RETURN

Las lineas 2000 a 2110 comprueban si fueron alcanzadas las condiciones para ganar el

LET sqg=sq+l
BEEP .4.12

juego. Si encuentra un ganador, el programa lo anunciara y el juego se reiniciard.

2000
2010
2020
2030
2040
2050
12060
12070
12080
12090

2100
2110

IF
&
IF
IF
IF
IF
IF
IF

Las lineas 3000 a 3350 dibujardn una nueva marca en el tablero dependiendo de a quién

a(l,n)=1
a(l,n)=1
a(2,n)=1
a(3,n)=1
a(3,n)=1
a(l,n)=1
a(4,n)=1
a(7,n)=1

NEXT n
RETURN

AND
AND
AND
AND
AND
AND
AND
AND

a(2,n)=1
a(4,n)=1
a(5,n)=1
a(6,n)=1
a(5,n)=1
a(5,n)=1
a(5,n)=1
a(8,n)=1

REM **#*** WINNING CONDITIONS
FOR n=1 TO 2

AND
AND
AND
AND
AND
AND
AND
AND

25

CHECK

a(3,n)=1
a(7,n)=1
a(8,n)=1
a(9,n)=1
a(7,n)=1
a(9,n)=1
a(6,n)=1
a(9,n)=1

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

LET
LEF
LET
LET
LET
LET
LET
LET

win=n
win=n
win=n
win=n
Wwin=n
win=n
win=n
win=n
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corresponde el turno.

REH LR E R BB EJ DRAN
LET posx=80: LET

3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3300
3310

IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF

square=1 THEN
square=2 THEN
square=3 THEN
square=4 THEN
square=5 THEN
square=6 THEN
square=7 THEN
square=8 THEN
square=9 THEN

MOVE

posy=130: REM ***** where to draw

LET
LET
LET
LRY
EEr
LET
LET
LET
LET

ply=1 THEN CIRCLE
ply=2 THEN INK 5:
posx-20,posy: DRAW 20,-20
3350 RETURN

posx=80: LET posy=130
posx=130: LET posy=130
posx=180: LET posy=130
posx=80: LET posy=100
posx=130: LET posy=100
posx=180: LET posy=100
posx=80: LET posy=70
posx=130: LET posy=70
posx=180: LET posy=70
INK 4;posx-10,posy-10,10
PLOT posx,posy: DRAW -20,-20: PLOT

iFELICIDADES! Has alcanzado el NIVEL 1

No ha sido muy dificil de entender. Tomando en cuenta que ahora ya tienes algiin

conocimiento de BASIC, quizas quieras considerar los siguientes ejercicios para ampliar

el juego. Si necesitas mas tiempo, puedes seguir avanzando y empezar a programar tu

proximo juego.

Sugerencias para ampliar el juego (opcional)

1]

2]

3]

Crear un computo para que el primer jugador en ganar cinco partidas sea el
ganador.
Anadir partidas de un solo jugador contra el ordenador con algunas IA
basicas (Inteligencia artificial)*

Dibujar una linea a través de los cuadrados ganadores

* Una IA sencilla no es muy dificil de desarrollar.
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ZX BREAKOUT

Esta basado en Breakout, el juego arcade original de Atari. Mi primera
experiencia jugando Breakout fue en un salén de billar cerca de casa. Creo que fue
el primer juego arcade a color que jugué, aunque mds tarde me senti enganado. El
juego era realmente en blanco y negro. Los colores adicionales se lograron
utilizando una superposicién de plastico transparente de color. El efecto en
pantalla era bastante similar al del ‘colour clash’ del ZX Spectrum. Sin embargo,
su magia funcioné y me enganché. Por cierto, cmencioné que Breakout fue creado
por los dos fundadores principales de Apple?

Jugadores: 1
Reglas: El jugador debe lanzar la pelota y evitar que caiga mas alla de la raqueta.
Elimina 70 puntos en bloques para pasar a la siguiente pantalla.

Controles: z =izquierda, x = derecha, [espacio] = lanzar pelota.

19 REH tttt#*ttttzx CODE CLUBtttttttt##lt*t#l

15 REM * ZX BREAKOUT by G Plowman 2015 .

29 RE" AEEER AR R KRR REA R AR KRR R R KRR AR KRR R RN R R R R XX

25 GO SUB 7000

30 INK 1: PAPER 7: BORDER 4: CLS

35 LET lives=3

45 REM ****** Injtialising variables

50 PRINT AT 2,10; INK 7; BRIGHT 1; PAPER 2;"ZX BREAKOUT";
BRIGHT ©: PAPER 7; INK 1;AT 6,0;"Taken from..";AT 8,0;"ZX
Spectrum Games Code Club Book": PAUSE ©

100 GO SUB 300: REM initialise

120 GO SUB 500: REM menu

130 GO SUB 1000: REM main loop for game
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200 GO TO 30

300 LET ply=2: LET win=0: DIM a(9,2): DIM d(30): LET 1lvl=1:
LET posy=30: LET x=10: LET time=0: LET score=0: LET timer=0:
LET mov=11: LET pos=11: LET vx=0: LET vy=0: LET speed=1: LET
ball=0: LET bx=0: LET by=0: LET score2=0

310 LET b$=" "+CHR$ (147)+CHR$ (145)+" " : LET w$=CHR$
(146)+CHRS (146)

400 RETURN

500 CLS

510 LET w$=CHR$ (146)

520 FOR n = 0 TO 31

530 PRINT INK 2;AT 1,n;w$;AT 21,n:w$

540 NEXT n

545 FOR n = @ TO 20:

546 PRINT INK 2; AT n,0;w$;AT n,31;:w$

549 NEXT n

550 RETURN

1000 REM Main Loop

1005 PRINT AT 20,x-2:" ":b$:" "

1010 LET i$=INKEY$(): LET kemp=IN 31

1020 LET timer=timer+1:

1030 IF (i$="z" OR kemp=2) AND x>2 THEN LET x=x-1:
1040 IF (i$="x" OR kemp=1) AND x<29 THEN LET x=x+1
1045 IF i$="z" OR i$="x" OR kemp>® THEN PRINT AT 20,x-2:"
!l;bs;ll "

1050 IF (i$=CHR$ (32) OR kemp=16) AND ball=0 THEN LET
vx=(RND*1.5)-(RND*1.5): LET vy=-1: LET ball=1: LET bx=x: LET
by=19

1060 IF timer=5 THEN GO SUB 3000

1070 IF ball=1 THEN GO SUB 4000

1680 PRINT AT 0,.2;"SCORE:";score;” (Lvli:":1vl:™)
Lives:";lives:
2000 GO TO 1010
3000 REM draw blocks
3010 FOR n = 1 TO 20 STEP 2
3020 FOR p = 1 TO 10 STEP 2
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3025 LET ir=RND*4+1

3030 PRINT AT p+2,n+4; INK ©; PAPER ir;"__":

3050 NEXT p

3060 NEXT n

3070 LET timer = 6

3100 RETURN

4000 REM **** BALL MOVE

4005 PRINT AT by,bx;" " :

4010 LET bx=bx+vx: LET by=by+vy

4014 LET y$ =SCREEN$ (INT (by),INT (bx))

4015 IF y$="_" THEN LET score = score + 1: BEEP .008,vx+bx:

LET score2=score2+1: LET vy=-vy*speed

4016 IF by>=19 AND ABS (bx-x)<2 THEN LET vx=((RND*2)+1)-
((RND*2)+1): LET vy=-vy*speed: PRINT AT 20,x-2;" ";b$;" "

4020 PRINT AT by,bx; INK 2;CHRS$ (144)
4040 IF bx>29 THEN LET vx=-(vx*speed)
4050 IF bx<2 THEN LET vx=-(vx*speed)

4060 IF by>=20 THEN LET ball=@: LET lives=lives-1: BORDER 2:

BEEP 1,0: BORDER 4
4070 IF by<3 THEN LET vy=- (vy*speed)
4080 IF lives=0 THEN GO SUB 56000:

4090 IF score2>=70 THEN GO SUB 6000: REM Next level:

4200 RETURN
5000 REM **** restart

5010 PRINT AT 10,5; FLASH 1; PAPER 6; INK 2;"G AME OVE

R"
5030 FOR n =1 TO 200

5050 NEXT n

5100 PRINT AT 12,5;"PRESS KEY TO RESTART"
5110 IF INKEY$="" THEN GO TO 511@

5120 GO TO 3@

6000 REM **** NEXT LEVEL

6005 LET 1lvl=1lvl+1l: CLS : PRINT AT 10,10;
g:1vl

6010 BEEP 1,13

6020 LET timer=2

29

FLASH 1;

Ve L



6050
6055
6060
6070
6080
6100
7000
7010
7020
7030
7050
7060
7190
7200
7210
7220
7230
7240
7250
7260
7270
7280
7300
7270
7400
7470
7480
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FOR n=1 TO 100

BEEP .001,n/10

NEXT n

LET score2=0@

LET ball=e

GO TO 120

REM **** CREATE UDG GRAPHICS!!
FOR n = © TO 31

READ graph

POKE USR "a"+n,graph

NEXT n

RETURN

REH ttttl*ltttt**BALL

DATA BIN 00111100

DATA BIN 01100110

DATA BIN 01011110

DATA BIN 01011110

DATA BIN 01111110

DATA BIN 00111100

DATA BIN 00000000

DATA BIN 00000000

REM ****xxxxxxxx*BAT left side- using full numbers
DATA 252,42,41,2,252,248,0,224
REH tttlttttttttlwall

DATA 231,195,165,24,24,165,195,231
RER tosslasenens AL right st
DATA 63,84,148,64,63,31,0,7

({Qué hay de nuevo?

La funcién RND se utiliza para generar un valor Aleatorio entre 0y 1, que se multiplica

por un valor que determina el rango de los valores involucrados. Ejemplo: INT
(RND*10) devolvera un valor INTEGER de RND*10, por lo que un valor entre 0 y 9

como comando INT, redondea un niimero a CERO decimales.
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Otras cosas nuevas en este listado son los UDG (User Definable Graphics) y algunas
detecciones de colision basicas. Por lo tanto lo repasaramos brevemente. También es
nuevo el uso de valores vectoriales direccionales almacenados en vx y vy, que
aumentan o disminuyen constantemente los valores de ‘x” y “y’ para el movimiento de

la bola anadiéndose (vx o vy) a ’x” 0 “y” en cada loop.

4010 LET bx=bx+vx: LET by=by+vy

Entonces ;qué son UDGs?

UDG significa User Defined Graphics (gréficos definidos por el usuario) y ayudan a
agregar sprites graficos a un juego. Las lineas 7010 a 7050 buscan valores para colocarlos
en la memoria y asi crear UDG. Mientras, las lineas 7300 mantienen los datos que

componen los valores para entrar en la memoria UDG.

7010 FOR n = 0 TO 31

7020 READ graph

7030 POKE USR "a"+n,graph
7050 NEXT n

El comando READ busca las sentencias DATA en su cédigo. Este lee en orden cada
valor dentro de las sentencias DATA vy, si se queda sin datos, entonces se produce un
error. Asi que asegutrate de introducir todos los valores de datos. Puedes decirle a
READ donde comenzar a usar RESTORE <data_line_number>. Los UDG son caracteres
graficos dentro del conjunto de caracteres, que por defecto se parecen a los mismos que
las letras de la A a la Z. Después de algunos POKE bien pensados, estas letras se pueden
cambiar a gréficos. Cada caracter UDG tiene 8 bytes y cada byte contiene 8 bits.

Una forma fécil de crear estos graficos es utilizando la funcién BIN, que no es mas que
una abreviatura para binario. La funciéon BIN cubrira una cadena de 1s y 0s en un

numero decimal.
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Los binarios en el Spectrum oscilan desde 0 a 255. Cada digito 0 o 1 representa un

nimero que duplica el valor del digito anterior.

Digito1 | Digito2 | Digito3 | Digito4 | Digito5 |Digito6 | Digito7 | Digito 8

1=1 1=2 1=4 1=8 1=16 1=32 1=64 1=128

Los 8 digitos (de derecha a izquierda) suman 255. A continuacién se muestra un
ejemplo de datos binarios para crear una forma basica de arbol y los equivalentes
decimales de cada byte de la UDG. Un UDG contiene 8 bytes de datos. Ejemplo: BIN
00000011 =3

He aqui un ejemplo de cémo luce un Binario => Decimal

87654321
0 00011100 28
0 00101010 42
0 01001001 73
0 00011100 28
0 00101010 42
0 01001001 73
0 00011100 28
0 00111110 62

Consejo: Usar cddigo para crear UDG es relativamente facil. USR "a" es el primer

caracter UDG.

7010 FOR n = 0 TO 7

7020 READ graph

7030 POKE USR "a"+n,graph

7050 NEXT n

7060 RETURN

7200 DATA BIN 001111600, BIN 01100110, BIN 01011110, BIN
01011110, BIN ©1111110, BIN 00111100, BIN 00000000, BIN
00000000
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| Sugerencms para ampliar el juego (opcional)

1] Anadir mas formaciones de nivel
2]  Anadir poderes
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SNAKE BITE

Debes ayudar a la serpiente a sobrevivir, mientras crece al comer las manzanas
que caen de los arboles. Trata de comer el mayor nitmero posible de estas frutas
sin chocar contra los lados de la pantalla o tu propia cola iBuena suerte! Yo y mis
compaiieros de clase pasabamos horas jugando este juego de DOS en nuestras IBM
durante las clases de informatica. Luego aparecié en los teléfonos Nokia y fue uno
de los primeros juegos en teléfonos méviles.

Jugadores: 1

Reglas:

El jugador trata de comer tantas manzanas como sea posible y superar la
puntuacién més alta. Chocar contra los bordes o contra tu propia cola

terminara el juego.

Controles: q= arriba, a = abajo, o = izquierda, p = derecha.

10
15

REM ******7ZX Spectrum Code Club *******
REM * SNAKE BITE by Gary Plowman 2015 *

29 RE" EERE KR KR XX R R KR KRR X REEEX R R KRR AKX E R K X

25 LET hsc=0: GO SUB 6000:

30 INK 1: PAPER 7: BORDER 4: CLS

45 REM ****** Ipijtialising variables

50 PRINT AT 2,10; INK 7; BRIGHT 1; PAPER 2;"SNAKE BITE":
PRINT AT 4,5;"Control your snake *"

35 LET lives=3

60 PRINT AT 7,5;"Avoid your tail! *****"

65
70

PRINT AT 8,5;"Eat the apples"”; PAPER 6;"0"
PRINT AT 11,2;"Controls: ";AT 12,2;"Q/A=Up/Down,

0/P=Left/Right"
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100
130
200
300
310
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PRINT AT 18,5; FLASH 1;"PRESS A KEY TO START": PAUSE ©
GO SUB 300: REM initialise

GO SUB 1000: REM main loop for game

GO TO 30:

REM *** SETUP

LET x=10: LET y=10: LET vx=0: LET vy=0: LET score=0: LET

1vl=1: LET ax=1: LET ay=1: LET ax2=0: LET ay2=0: LET loot=0:
LET snk = 5: LET dx=x-5: LET dy=y: LET longer=0: LET snkpos=1:
LET ny=0: LET nx=0: LET 1ly=0: LET 1x=0

330
1000
1010
1030
1040
1045
1050
1060
1087
1095
1096
1097
1098
1099
1100
1110
1120
1130
1140
1190
1150
1160
1170
1180
1185
1200
1210

RETURN

CLS

FOR n =0 TO 19:

PRINT AT n,©;CHR$ (136);AT n,31;CHRS (136)

NEXT n

FOR n=1 TO 30

PRINT AT O,n;CHR$ (136) ;AT 19,n;CHRS (136)

NEXT n

PRINT AT INT (RND*15)+3,INT (RND*25)+3; PAPER 6;"0"
PRINT AT 20,1;"Score: ";score

FOR n=1 TO 5

PRINT AT y,x-n;"*"

NEXT n

PRINT AT ¥y & """

LET i$=INKEY$(): LET i=IN 31

IF (i$="q" OR i=8) AND y>2 THEN LET vy=-1: LET vx=0
IF (i%$="a" OR i=4) AND y<19 THEN LET vy=1: LET vx=0
IF (i%$="0" OR i=1) AND x>2 THEN LET vx=-1: LET vy=0
IF (i$="p" OR i=2) AND y<30 THEN LET vx=1: LET vy=0
LET x=x+vx: LET y =y+vy

IF x=0 THEN GO SUB 2000

IF x=31 THEN GO SUB 2000

IF y=19 THEN GO SUB 2000

IF y=0 THEN GO SUB 2000

LET a$=SCREEN$ (y,x)

IF a$="o" THEN GO SUB 3000

IF vx<>0 OR vy<>0 THEN GO SUB 2500
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1230 PRINT AT yv.%x;:"*"

1300 GO TO 1100

1960 STOP

2000 PRINT AT 10,10;"DEAD!";AT 15,10; FLASH 1;"RESTARTING":
BEEP 2,1: PAUSE 1000

2010 IF score>hsc THEN LET hsc=score

2100 GO TO 30

2500 REM *** DRAW SNAKE

2510 IF a$="*" AND (vx<>@ OR vy<>@) THEN GO SUB 2000
2520 PRINI AT dy dx:" ":

2525 IF longer>® THEN LET longer=longer-1: RETURN

2526 LET mx=0: LET nx=0: LET ny=0

2530 IF SCREEN$ (dy-1,dx)="*" THEN LET ny=-1: LET mx=mx+1
2540 IF SCREEN$ (dy+1,dx)="*" THEN LET ny=1: LET mx=mx+1
2550 IF SCREEN$ (dy,dx-1)="*" THEN LET nx=-1: LET mx=mx+1
2560 IF SCREEN$ (dy,dx+1)="*" THEN LET nx=1: LET mx=mx+1
2570 IF mx>1 THEN GO SUB 4000

2575 LET dy = dy + ny: LET dx=dx+nx

2580 RETURN

3000 REM *** EAT APPLE

3010 LET score = score +(INT (RND*4)+1)

3020 PRINT AT 20,1; PAPER 1; INK 7;"Score: ";score;AT
20,16;"Hi-Score: ";hsc: BEEP .05,20

3030 LET ax=INT (RND*25)+3: LET ay=INT (RND*15)+3

3040 IF SCREEN$ (ay,ax)="*" THEN GO TO 3030

3050 PRINT AT ay,ax; PAPER 6;"o": BEEP .1,1: LET longer=2
3060 RETURN

4000 REM *** Follow correct route

4010 LET r1=0: LET r2=0

4020 IF SCREEN$ (dy+ny,dx)="*" THEN LET ril=rl+1

4030 IF SCREEN$ (dy+(ny*2),dx)="*" THEN LET rl=rl+l

4040 IF SCREEN$ (dy+(ny*3),dx)="*" THEN LET ril=ril+1

4050 IF SCREENS (dy,dx+nx)="*" THEN LET r2=r2+1

4060 IF SCREENS$ (dy,dx+(nx*2))="*" THEN LET r2=r2+1

4070 IF SCREENS (dy,dx+(nx*3))="*" THEN LET r2=r2+1

4070 IF r1>r2 THEN LET nx=0: LET ly=ny: LET 1x=0: RETURN

36



Club De Programacion De Juegos De ZX Spectrum

4080 IF r1<r2 THEN LET ny=@: LET 1x=nx: LET ly=0: RETURN
4090 IF rl=r2 THEN LET nx=1x: LET ny=ly

4095 PRINT AT 19,10;"R1=";rl;" R2=";r2

4100 RETURN

7000 FOR n = 0 TO 7

7010 READ dat

7020 POKE USR "a"+n,dat

7030 NEXT n

7040 RETURN

7050 DATA 16,60,66,218,75,66,60,8

(Qué hay de nuevo?

Aqui lo nuevo es un segundo método para los controles. IN 31 se utiliza para leer el
puerto Joystick de la maquina (o emulador). Asi que ahora tendras la posibilidad de
usar mandos joystick en tus propios juegos. Si, es muy facil agregar controles de
joystick a un juego de Sinclair BASIC. Las lineas 1100 a 1140 contienen el codigo para

detectar controles de teclado y joystick para tu juego. jSon sélo 5 lineas de codigo!

1100 LET i$=INKEY$(): LET i=IN 31

1110 IF (i$="q" OR i=8) AND y>2 THEN LET vy=-1: LET vx=0
1120 IF (i$="a" OR i=4) AND y<19 THEN LET vy=1: LET vx=0
1130 IF (i$="o" OR i=1) AND x>2 THEN LET vx=-1: LET vy=0
1140 IF (i$="p" OR i=2) AND y<30 THEN LET vx=1: LET vy=0

Para utilizar una o mas opciones de puertos de joystick en Sinclair, solo necesitas las
teclas de configuracion 1,234 y 5 0 6,789 y 0. Estas teclas seran equivalentes a

izquierda, derecha, abajo, arriba y disparar.

Velocidad

Con el fin de mantener el juego en funcionamiento a la misma velocidad de principio a

fin (sin ningtin c6digo en la maquina) hemos utilizado una rutina de alimentacion de
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personalizada para nuestra serpiente y, para permitir que la serpiente crezca,

retrasamos la rutina de alimentacion cada vez que la serpiente come.

Deteccion de colisiones
Los comandos como SCREEN$ (dy+ny,dx)="*" pueden ser utiles para probar la colision
o dejar que el programa sepa a dénde se pueden mover los objetos o si parte de la

pantalla esta vacia o no. Ten esto en cuenta cuando estés creando tus propios juegos.

Altas puntuaciones

Mi registro personal en esta version del juego es 72. {Trata de superarlo!

SI x ENTONCES y

Todos los juegos necesitan tomar decisiones. Estas decisiones en BASIC se realizan
utilizando sentencias IF THEN. SI x=1 ENTONCES hacer algo: ahora hacer otra cosa: y
asi sucesivamente. Las sentencias IF en Sinclair BASIC son bastante simples y ejecutan
solo una sola linea de comandos. No tienen las condiciones alternativas ELSE o ELSEIF.
Sin embargo, pueden ramificarse y realizar varios comandos con GOTO o GO SUB. A lo
largo de este libro también veremos sentencias IF con condiciones multiples para

cumplir con las expresiones Booleanas AND/OR.

Ejemplo de expresion booleana simple
Entre IF y THEN podras tener una serie de expresiones diferentes que puedes probar
como TRUE o FALSE y puedes combinar y ordenar esas expresiones utilizando

paréntesis y operadores booleanos de AND y OR.

La expresion AND devuelve TRUE si ambos lados son TRUE:
1Y 1=TRUE 1Y 0=FALSE
La expresion OR devuelve TRUE si al menos un lado es TRUE:
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100=TRUE 00 0=FALSE

Con estos agregados, tu sentencia se convertira en algo como esto:
IF (a=x OR b=x) AND c=x THEN y

En la linea anterior, las expresiones entre paréntesis son comprobadas primero, luego su

resultado es comprobado contra la tiltima expresion usando el operador AND.

Otro operador booleano que puedes utilizar es NOT. Esto invierte el resultado de la
expresion con la que se utiliza, por lo que NOT 1=1 equivaldria como FALSE en lugar
de TRUE y la expresion NOT 1=0 equivaldria como TRUE.

Sonidos basicos de BEEP

El comando BEEP es agradable y sencillo. Tiene dos ajustes BEEP: duracion y tono.

Aqui hay una escala de Piano simple para algunos de los valores de BEEP.

C |c# |D (D¢ |E |F |F¢# |G |Gk |A |A#¥ |B |C

< lo |1 [2 I3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 |10 |11 |12 [

La duracién se mide en segundos o fracciones de segundo. Ejemplo: 5 segundos.

Asi que para aquellos que son musicos, podéis tratar de afadir algo de musica a
vuestros juegos.

El modo 128k ofrece otra opcion en forma de comando PLAY que utiliza el chip AY,
que es mas musical, pero para facilitar su uso y compatibilidad, utilizaremos

simplemente BEEP.
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Sugerenclas para ampliar el Juego (opcional)

1]  Agregar UDG y utilizar atributos de color para deteccién
de colisiones

2]  Anadir mas obstaculos

3]  Anadir temporizador para ejercer mas presién sobre el jugador y deba

actuar rapidamente
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FLAPPY BIRD

El mundo se volvié loco con Flappy en 2014. Flappy Bird estaba en todas partes y,
con la noticia de que el desarrollador creé el juego en muy poco tiempo, miles de
nuevos programadores entraron en escena. Se generé nuevamente un interés en la
‘programacién de dormitorio’ en muchos paises del mundo. Creé una versién en
BASIC ese mismo aito, sélo por diversién. No es tan rapido como el original pero
¢a quién le importa? Atn asi es Flappy Bird, especialmente si aumentas la
velocidad del emulador. iDisfrutalo!

Jugadores: 1
Reglas: El jugador intenta atravesar las tuberias que se aproximan sin chocar contra
ellas. En cada turno el jugador trata de superar su puntuacion mas alta.

Controles: Presiona cualquier tecla para permanecer en el aire. jNada mas!

REM Speccy Conversion by G Plowman ( Gazzapper Games)
PRINT AT 10,10;"LOADING GRAPHICS"

GO SUB 3000

BRIGHT 1

PAPER 7

INK 1: CLS

LET hscore=0

10 PRINT AT 1,0: INK 2: PRINT "=

0O NoOYWUV W=

1
n
"
I
I
I
l}
I
I
]
]
I
I
n
"
]

20 INK 3: PRINT "=
21 INK 4: PRINT "=== = ==== s==== ==== ===="
22 INK 5: PRINT "= = 3
24 INK 1: PRINT "= = = == =
26 INK 3: PRINT "= = = == = ="
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32
34
36
38
40
42
43
48
49
50
51
53
55
56
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INK 2: PRINT "= === = = = =

PRINT ""

INK 4: PRINT "==== == ==== ==="

INK 2: PRINT "= = == == ="
INK 1: PRINT "==== == ==== = ="
INK 4: PRINT "= = === = ="
INK 3: PRINT "= = === == ="
INK 5: PRINT "==== == = = ===*

PRINT "": INK ©

PRINT "SINCLAIR SPECTRUM CONVERSION"
PRINT "By Gary Plowman- Orig .Gears"

PRINT

PRINT " PRESS A KEY TO START"

PRINT " (CONTROLS : ANY KEY TO FLY"
LET Bie"" = L BT I

FOR n=1 TO 30: LET b$=b$+CHRS (132):

: NEXT n

58
60
62
64
66
68
70
75
80
85
86
200
202
203
204
205
206
210

INK 3: PRINT AT 19,0;b$

FOR n=1 TO 30

PRINT AT 1,n;" ";CHRS (144)
PAUSE 5

PRINT AT 1,n;" ";CHRS (145)
pEEY D21

PAUSE 5

IF INKEY$<>"" THEN GO TO 200
NEXT n

PRI K Tt "

GO TO 60

LET score=INT (0): LET r=1
DIM x(10): DIM h(10)

LET pipes=1

LET fly=12: LET anim=0
BRIGHT 1: PAPER 7: INK 2

CLS

PRINT AT 10.10:"G E T READTYTI"”
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220 PRINT ""

222 INK 1: PRINT AT 12,10;" ";CHRS (144)

226 PRINT

227 INK 2: PRINT " Tap To Fly"

230 IF INKEY$="" THEN GO TO 230

399 REH KEXEXE STAR"’ EXEEXEXEXEEREE

302 FOR o=1 TO 10

303 LET h(o)=INT (RND*8)+1

305 NEXT o

306 FOR 1=1 TO 10

308 LET x(1)=25+(1*5)

309 NEXT 1

310 GO SUB 1000

600 GO TO 310

999 RE" EXEXAEXAERREEXEERRERREERREX
1000 REM **** DRAW PIPES

1002 CLS

1010 INK 1: PRINT AT fly,10;" "“;CHRS (144): LET fly=fly+l
1011 INK 3: PLOT ©,20: DRAW 240,0

1012 IF anim=1 THEN INK 1: PRINT AT fly-1,10;" ";CHRS (145)
1013 LET anim=0

1016 LET r=r+l

1017 INK 3: PRINT AT ©,2;"SCORE: ";score: PRINT AT ©,20;"HI-
SCORE: " ;hscore

1018 IF INKEY$<>"" THEN LET fly=fly-2: BEEP .01,2

1030 FOR p=1 TO 10

1033 IF INKEY$<>"" THEN LET anim=1

1035 INK 4

1039 LET bh=h(p)*8: IF x(p)<3@ AND x(p)>1 AND h(p)>© THEN PLOT
x(p)*8,3*8: DRAW ©,bh: DRAW 8,0: DRAW 0, -(bh)

1040 LET nh=INT ((13-(h(p)))*8): IF x(p)<30 AND x(p)>1 AND
h(p)>@ THEN PLOT x(p)*8,150: DRAW @,-nh: DRAW 8,0: DRAW ©,nh
1041 IF x(p)<1 THEN LET h(p)=INT (RND*8)+1

1042 IF x(p)<1 THEN LET x(p)=40

1050 REM INK 3: IF p=4 THEN PRINT AT 19,0;c$

1052 LET x(p)=x(p)-1
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1059 IF x(p)=9 AND h(p)>0 THEN BEEP .02,3: LET score=score+l
1070 IF x(p)=12 AND fly>19-h(p) THEN GO SUB 1200

1075 IF x(p)=12 AND fly<19-(h(p)+3) THEN GO SUB 1200

1076 IF fly=20 THEN GO SUB 1200

1080 NEXT p

1100 RETURN

1200 REM **** DEAD ****

1210 PRINT AT 10,4;"OUCH!!"

1220 BEEP .3,7: BEEP .3,2: BEEP .5,-3

1240 PRINT AT 12,4;"HIT ENTER TO RESTART!"

1300 IF INKEY$=CHR$ (13) THEN GO TO 200

1310 GO TO 1300

3000 LET daa=0

3002 FOR n=0 TO 167

3005 READ DAA

3010 DATA
12,18,37,193,254,66,60,0,12,18,37,193,254,126,0,0,0,60,66,64,6
4,66,60,0,0,120,68,66,66,68,120,0,0,126,64,124,64,64,126,0,0,1
26,64,124,64,64,64,0,0,60,66,64,78,66,60,0,0,66,66,126,66,66,6
6,0,0,62,8,8,8,8,62,0,0,2,2,2,66,66,60,0,0,68,72,112,72,68,66,
0,0,64,64,64,64,64,126,0,0,66,102,90,66,66,66,0,0,66,98,82,74,
70,66,0,0,60,66,66,66,66,60,0,0,124,66,66,124,64,64,0,0,60,66,
66,82,74,60,0,0,124,66,66,124,68,66,0,0,60,64,60,2,66,60,0,0,2
54,16,16,16,16,16,0,0,66,66,66,66,66,60,0,0

3030 POKE USR "a"+n,daa

3040 NEXT n

3050 RETURN
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(Qué hay de nuevo?

Ahora que ya has escrito una version de Flappy Bird en el Spectrum, podras ver como
un juego tan divertido se puede hacer con un c6digo tan sencillo. Bueno, tal vez algunas
partes del coédigo son un poco confusas, pero probablemente sea debido al uso de las
matematicas. Es bastante facil una vez explicado. La deteccién de colision de pantalla
para las tuberias se multiplicaron por 8 para permitir que las tuberias se dibujen en la
cuadricula de pantalla de pixeles de 256 (eje x) por 192 pixeles (eje y). Pero la deteccion
de colision real se basé en la cuadricula de impresion de caracteres de 32 (eje x) por 22
posiciones de cardcter (eje Y). Para que sea mas facil de entender, comparando las
ubicaciones de impresion de caracteres con las ubicaciones de pixeles, necesitamos
multiplicar o dividir por o entre un factor de 8. Por cada 8 pixeles hay 1 posicion de
caracter. Consulta el siguiente diagrama para saber como funciona la pantalla para

pixeles y caracteres.

Screen Limits

175
' CHARACTER PIXEL
y-axis DISPLAY DISPLAY
21 0
i 31 0 )
X-axis X-axis

Hola Colour Clash

Una limitaciéon conocida del Sinclair Spectrum es que solo pueden existir dos colores
dentro de cada posicion de caracter en la pantalla (8 x 8 pixeles). Esto agrega un poco de
retro-encanto a los juegos cuando se mezclan. Notarés esta caracteristica en este juego

mientras tu Flappy Bird choca contra las tubos. Ahi lo puedes ver: jeso es colour clash!
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Animacion basica
La animacién con UDG (también conocida como Sprites) se ejecuta muy sencillamente
aqui.

1033 IF INKEY$<>"" THEN LET anim=1

La linea anterior establece el valor de anim a 1 para que sepamos dibujar el sprite UDG

del aleteo del pajaro, lo que hacen que nuestro pajaro mueva sus alas.

1012 IF anim=1 THEN INK 1: PRINT AT fly-1,10;" ";CHR$ (145)

Este es un método muy sencillo y facil. Hacer mas de un marco de animacién implica el
seguimiento de movimiento con un valor de temporizador. Pero ese nivel de detalle es
para explicar en otro momento. La primera parte del comando PRINT borra la posicion

antigua de nuestro pajaro antes de imprimir la nueva posicion.

302 FOR o=1 TO 10

303 LET h(o)=INT (RND*8)+1
305 NEXT o

306 FOR 1=1 TO 10

308 LET x(1)=25+(1*5)

309 NEXT 1

El codigo anterior crea las posiciones de tuberia y sus alturas, pero no las mostrara
hasta que se hayan desplazado lo suficiente como para mostrarse en nuestra pantalla.

Sugerencias para ampliar el juego (opcional)

1]  Anadir enemigos
2]  iQuita las tuberias superiores y trabaja en un clon Scramble!
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THE NUMBERS GAME

Me encanta "8 Out of 10 Cats Does Countdown", asi como resolver problemas
matematicos. Este juego es basicamente eso. No es muy avanzado, por lo tanto
puedes intentar resolver tus propios problemas. Tal vez puedas inspirarte para
crear la versién con palabras en un futuro.

Jugadores: 1

Reglas: El jugador intenta calcular el resultado usando comandos matematicos y los
nGimeros proporcionados y.

Controles: Escribir los respectivos valores y comandos: 'add’, 'mult' y 'sub’.

19 REH #tttt#**ttzx CODE CLUB’***#***I!******!

15 REM * The Numbers Game (Countdown) "

29 REH *t*l*##*t**#G.P‘lo“manttttttt**tt*tttt*t

30 INK ©: PAPER 5: BORDER 4: CLS

45 REM *****x* Tpnjtialising variables

50 PRINT AT 2,7; INK 7; BRIGHT 1; PAPER 7; INK 3;"The
Numbers Game": PRINT AT 4,5;""

60 PRINT AT 4,5;"Mathletes Get Ready!"

80 PRINT AT 18,5; FLASH 1;"PRESS A KEY TO START": PAUSE ©:
CLS

100 REM GO SUB 5000: REM Graphics

110 GO SUB 300: REM initialise:

130 GO SUB 1000: REM draw screen

140 GO SUB 2000: main loop

388 REM **** inlt

310 LET pl1=0: LET p2=0: LET p3=0: LET p4=0: LET p5=0: LET
pS$="": LET g¥="": LET r3="""
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328 LET S9=""" LFT ="

330 RETURN

1000 REM ****** Screen

1005 PRINT AT 3,10; PAPER 7; BRIGHT 1; INK 3;"THE NUMBERS
GAME"

1010 FOR n=5 TO 10

1020 PRINT AT n,10; PAPER 7;" .

1030 NEXT n

1040 PRINT AT 5,3; INK 6;CHR$ (137);CHR$ (143);CHR$ (143);CHRS
(143) ;CHRS (134)

1060 PRINT AT 6,2; INK 6;CHR$ (133); PAPER 7; CHRS$ (138);CHR$
(137);" ";CHR$ (137); INK 6;CHR$ (133); PAPER 5;CHR$ (138)
1070 PRINT AT 7,2; INK 6;CHR$ (133); PAPER 7;CHR$ (138); INK
1;CHR$ (132);" ";CHR$ (132); INK 6;CHRS (133); PAPER 5;CHR$
(138)

1080 PRINT AT 8,2; INK 6;CHR$ (133); PAPER 7;CHR$ (138):" e
PAPER 5;CHRS$ (143)

1090 PRINT AT 9,2; INK 6;CHR$ (133); PAPER 7;CHR$ (138); INK
2;CHRS (132);CHR$ (140):;" "; INK 6; PAPER 5;CHR$ (143)

1100 PRINT AT 10,3; INK 6;CHR$ (133); PAPER 7;CHR$ (138);" ";
INK 6;CHRS (133)

1110 PRINT AT 11.4;: PAPER 7:" "

1200 FOR n = 12 TO 18

1205 RANDOMIZE

1210 LET c=INT (RND*4)+3

1210 PRINT AT n+1,3; INK INT (RND*4);CHRS$ (143);CHRS$

(143) ;CHR$ (143) ;AT n,4;CHR$ (143);CHRS (143);;AT n+1,5;CHRS$
(143) ;CHRS (143)

1230 NEXT n
1250 FOR n=13 TO 19 STEP 2

1260 PRINT AT n,14; PAPER 7:" ": PAPER'5:” *; PAPER 7. :
PARER S:" ": PAPER 7:" " PAPER 5." *: PaAPER 7> =

1270 NEXT n

2000 PRINT AT 1,10;"PRESS S TO START"
2010 LET i$=INKEYS$()
2020 IF i%$="s" THEN GO TO 2100
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2030 GO TO 2010

2100 RANDOMIZE

2105 LET ans=0: LET ansl=0

2110 LET n1=INT (RND*90)+10

2120 LET n2=INT (RND*10)+2

2130 LET n3=INT (RND*10)+2

2140 LET n4=INT (RND*10)+2

2150 LET n5=INT (RND*10)+2

2170 LET ol=INT (RND*4)+1

2180 LET 02=INT (RND*4)+1

2190 LET 03=INT (RND*4)+1

2195 LET 04=INT (RND*4)+1:

2200 PRINT PAPER 1: INK 7;AT 8,12;nl1; PAPER 7;" ", PAPER 1;n2;
PAPER 7:" "; PAPER 1:n3; PAPER 7." ", PAPER 1:n4; PAPER 7:." ";
PAPER 1:n5: PAPER 7;" ":

2210 IF ol=1 THEN LET ans=nl-n2

2220 IF ol=2 THEN LET ans=nl*n2

2230 IF ol1>2 THEN LET ans=nl+n2

2240 IF 02=1 AND n3>n4 THEN LET ansl=n3-n4

2245 IF 02=1 AND n3<n4 THEN LET ansl=n4-n3

2250 IF 02=2 THEN LET ansl=n3*n4

2260 IF 02>2 THEN LET ansl=n3-n4:

2270 IF 03=1 THEN LET ans=ans+ansl-n5

2280 IF 03=2 THEN LET ans=ans*n5+ansl

2290 IF 03>2 THEN LET ans=ans+ansl+n5

2295 IF ans<100 THEN GO TO 2100:

2300 PRINT AT 6,12;ans

2310 INPUT "Enter a number from the cards above:",pl

2310 IF pl<>nl AND pl<>n2 AND pl<>n3 AND pl<>n4 AND pl<>n5
THEN BEEP .5,0: PRINT AT 11,10;"WRONG NUMBER": GO TO 2316
2320 INPUT "Enter command add,sub or mult:", LINE p$

2330 INPUT "Enter next number from the cards above:",p2
2335 IF p2<>nl AND p2<>n2 AND p2<>n3 AND p2<>n4 AND p2<>n5
THEN BEEP .5,0: PRINT AT 11,10;"WRONG NUMBER": GO TO 2330
2340 INPUT "Enter command add, sub, mult or calc:", LINE q$
2345 IF g$="calc" THEN GO SUB 3000
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2350 INPUT "Enter next number from the cards above:",p3
2355 IF p3<>nl AND p3<>n2 AND p3<>n3 AND p3<>n4 AND p3<>n5
THEN BEEP .5,0: PRINT AT 11,10;"WRONG NUMBER": GO TO 2350
2360 INPUT "Enter command add, sub, mult or calc:", LINE r$
2370 IF r$="calc" THEN GO SUB 3000

2380 INPUT "Enter next number from the cards above:",p4
2385 IF p4<>nl AND p4<>n2 AND p4<>n3 AND p4<>n4 AND p4<>n5
THEN BEEP .5,0: PRINT AT 11,10;"WRONG NUMBER": GO TO 2380
2390 INPUT "Enter command add, sub, mult or calc:", LINE s$
2400 IF s$="calc" THEN GO SUB 3000

2410 INPUT "Enter next number from the cards above:",p5
2420 IF p5<>nl AND p5<>n2 AND p5<>n3 AND p5<>n4 AND p5<>n5
THEN BEEP .5,0: PRINT AT 11,10;"WRONG NUMBER": GO TO 2380:
2440 IF p$="calc" THEN GO SUB 3000:

2490 GO SUB 3000

3000 REM ***** CHECK ANSWER

3010 LET answer=0

3020 IF p$="add" THEN LET answer = pl+p2

3030 IF p$="sub" THEN LET answer = pl-p2

3040 IF p$="mult" THEN LET answer= pl*p2

3050 IF g%$="add" THEN LET answer = answer+ p3

3060 IF q%$="sub" THEN LET answer = answer-p3

3070 IF q%$="mult" THEN LET answer= answer*p3

3080 IF r$="add" THEN LET answer = answer+p4

3090 IF r$="sub" THEN LET answer = answer-p4

3100 IF r$="mult" THEN LET answer= answer*p4

3110 IF s$="add" THEN LET answer = answer+p5

3120 IF s$="sub" THEN LET answer answer-p5

3130 IF s$="mult" THEN LET answer= answer*p5

3200 IF answer = ans THEN BEEP 1,6: PRINT AT 11,10; INK
1;"Yay! ";answer;" is correct!"

3210 IF answer<>ans THEN BEEP 1,-7: PRINT AT 11,10; INK 2:"You
Got ";answer;" 2

3250 PRINT AT 12,10;"Press to Play Again": PAUSE ©

3260 GO TO 1000
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Progreso

Y bueno ;como te va tratando BASIC? A estas alturas del libro ya deberias entender
determinados comandos y para qué se utilizan. También habras notado muchos
codigos de Caracteres en la tltima lista. Estos pueden ser consultados al final del libro

en el Apéndice A.

Input

Utilizamos una cantidad considerable de comandos INPUT. Este es un comando muy
atil para pedir al usuario que realice acciones o tome decisiones. Es muy atil para
juegos de aventuras con texto o historias interactivas donde las decisiones de los

usuarios pueden cambiar la ruta de la historia.

PEEKs y POKEs

Para nuestros graficos UDG utilizamos un comando llamado POKE. Este comando
coloca un valor decimal en una posicién de memoria. Luego podemos recopilar este
valor de nuevo utilizando un comando PEEK.

Ejemplo: Prueba POKE 33000,45 luego enter, ahora intente PEEK 33000 para recuperar

el valor.

Funciones matematicas

Sinclair BASIC tiene muchas funciones matematicas. No es perfecto, ni tiene todas las
funciones, pero tiene la mayoria de trigonometria simple o Algebra que un principiante
necesitaria. Ejemplos: PI (3.141592 ... etc), EXP (Exponencial), LN (Logaritmos), SIN
(Seno), COS (Coseno), TAN (Tangente).
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Sugerencias para ampliar el juego (opcional)

1]  Anadir soluciones matemdticas mas complejas
2]  Anadir la version de letras/palabras al juego
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BATTLESHIP HAR

Otro juego clasico de boligrafo y papel. Battleship War es la version
computarizada de este juego, pero con algunas pequenias enmiendas. Elije tu
cuadricula para colocar tus barcos. Asegtirate que tu oponente no vea la pantalla.
Luego, cuando hayas terminado serd el turno de tu contrincante para poner sus
barcos en su cuadricula. El ganador serd jugador que destruya todos los barcos de
su oponente. iVamos alla!

Jugadores: 2

Reglas: Coloca los barcos en la cuadricula presionando las teclas para las
coordenadas. El ganador sera el jugador que destruya todos los barcos de
su oponente.

Controles: Teclas A a ] para colocacion horizontal y 1 a 9 para colocacion vertical en la
cuadricula o disparar. R para rotar la posicién del barco antes de pulsar
ENTER para colocar.

Consejo: ~ Un trozo grande de cartén sirve para ocultar las pantallas durante el juego

multijugador (hotseat).

19 REH * % ¥k Xk k Xk Zx code c‘lub kkkkkkkEkRKkKkk kXX

15 REM * BATTLESHIP WAR by Gary Plowman *

29 REH Kk kxR kkkkkkkkkkkkkkkkkRkkkkkkk kxR kXX

30 INK 7: PAPER ©: BORDER 4: CLS

40 PRINT AT 5,10; INK 2;"BATTLESHIP WAR"

50 PRINT AT 10,5;"2 Player Game (hotseat)”

60 PRINT AT 12,5; BRIGHT 1; INVERSE 1;"1. Start Game"
70 PRINT AT 15,2;"Use a card to hide some"

80 PRINT AT 16,2;"of the screen or look away"
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90 PRINT AT 17,2;"when other player is placing";AT
18,2;"their units":

100 IF INKEY$="1" THEN LET gm=1: GO TO 130

120 GO TO 100

138 BEEP .2.7: BEEP .6.2: BEEP .3 .-3° BEEP 7.9

135 INPUT "ENTER # SHIPS EACH (2 to 5):";noships
140 BORDER 5: CLS

150 PRINT AT 1,10; INK 2;"BATTLESHIP WAR":

160 GO SUB 190

170 GO TO 270

18@ REH % K %k %k %k %k %k K k Xk %k Kk Kk ok k Kk % Kk %k k k ok k Xk Kk Redo Board *

190 FOR n=6 TO 14

200 PRINT AT n,5; PAPER 5; INK 1;"---------- .

210 PRINT AT n,17; PAPER 5; INK 1;"---------- .

220 PRINT AT n,3; PAPER 3;n-5;AT n,28;n-5

230 NEXT n

240 LET a$="ABCDEFGHIJ"

250 PRINT AT 5,5;a$;AT 5,17;a$

260 RETURN

270 IF gm=2 THEN PRINT AT 18,3;"PLAYER 1 GET READY" ;AT
19,3;"PLAYER 2 LOOK AWAY"

280 PRINT AT 21,5; FLASH 1;"PRESS KEY TO CONTINUE"
290 IF INKEY$="" THEN GO TO 290

300 GO SUB 320

310 GO SUB 3860

349 REN *Etssssesanenss LIParing parr or streen

315 PRINT AT-17.0." -
330 PRINT AT 18,0;" =
340 PRINT AT 19,0;" "
350 PRINT AT 20,0;" ”
360 PRINT AT 21,0;" .
370 RETURN

300 REN "evvaonnsssaesss PLACING PLAYER 1 UNITS

390 DIM a(noships,2,2): DIM h(2): DIM f(2): DIM x(noships,2):
DIM y(5): LET shpl=1: LET shp2=1: LET r=0: LET m$="": LET
ply=1
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400 PRINT AT 17,3:;"Press Coords for ship ";shpl;AT 18,3 "e.g.
A5"

410 LET i$=INKEY$()

420 IF i$>="a" AND i$<="k" THEN LET a(shpl,1,ply)=(CODE
(i$))-96: LET m$=i$+STR$ (a(shpl,2,ply)): BEEP .05,6

430 IF i$>="1" AND i$<="9" THEN LET a(shpl,2,ply)=VAL (i$):
LET m$=i$+STR$ (a(shpl,2,ply)): BEEP .05,7

435 IF a(shpl,1,ply)=0 OR a(shpl,2,ply)=0 THEN GO TO 400

440 IF ply=1 THEN PRINT AT 4,2;CHRS$
(a(shpl,1,ply)+96);a(shpl,2,ply); INK 6;" Ship# ";shpl

445 IF ply=2 THEN PRINT AT 4,2;" “;AT 4,17 ;CHRS
(a(shpl,1,ply)+96);a(shpl,2,ply); INK 6;" Ship# ";shpl

450 IF r=1 AND a(shpl,2,ply)>7 THEN LET r=NOT r

460 IF i%$="r" THEN LET r=NOT r

470 IF r=0 AND a(shpl,1l,ply)>7 THEN LET r=NOT r

480 IF i$=CHR$ (13) AND a(shpl,2,ply)>® AND a(shpl,1,ply)>0
THEN BEEP .3.2: LET shpl=shpl+l: GO SUB 320: REN *t%stcrsens
clean part of screen / next unit

490 IF shpl=noships+1 AND ply=1 THEN BEEP 1,7: BEEP .2,4: LET
shpl=1: LET ply=2: GO SUB 190

500 IF shpl=noships+1 AND ply=2 THEN LET ply=1: BEEP 1,7:
BEEP .2,4: GO TO 1000

505 IF a(shpl,2,ply)>@ AND a(shpl,1,ply)>@ THEN PRINT AT
20,0: INK 6;"[R] Rotate Ship";AT 21,0; FLASH 1;"[Enter] Next
Ship"

510 IF a(shpl,1,ply)=0 OR a(shpl,2,ply)=0 THEN GO TO 400

528 IF 15<>"" THEN GO SUB 190: REM *essssssssssess redo board
again *

530 IF r=0 THEN LET x(shpl,ply)=0

540 IF r=1 THEN LET x(shpl,ply)=1

550 FOR n=1 TO shpl

560 IF x(n,ply)=0 AND ply=1 THEN PRINT AT
a(n,2.ply)+5,a(n,1,ply)+4 " "***"

570 IF x(n,ply)=1 AND ply=1 THEN PRINT AT
a(n,2,ply)+5,a(n,1,ply)+4;"*" AT
a(n,2,ply)+6,a(n,1,ply)+4;"*";AT a(n,2,ply)+7,a(n,1,ply)+4;"*"
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580 IF x(n,ply)=0 AND ply=2 THEN PRINT AT
ain,2,.ply)+s.ain,1,ply) sl "rrer

590 IF x(n,ply)=1 AND ply=2 THEN PRINT AT
a(n,2,ply)+5,a(n,1,ply)+16;"*" ;AT
a(n,2,ply)+6,a(n,1,ply)+16;"*" ;AT
a(n,2,ply)+7,a(n,1,ply)+16;"*"

600 NEXT n

700 GO TO 400

1000 REM ***** TAKE TURNS

1005 LET hits=1: LET ply=1: LET hitsl=1: LET hits2=1
1010 PRINT AT 4,2;" .

1020 GO SUB 190

1030 GO SUB 320

1848 PRINT Al 17,90, "PLAYER ":piy:"... .FIRE S5HOT. . e.g. AS"
1050 GO SUB 2000: REM Get shot

2000 REM ****** Get Shot coords

2005 LET ply=ply+l

2006 IF ply>2 THEN LET ply=1

2008 PRINT AT 18,0;"Current Hits on Target: ";f(ply)
2010 LET i$=INKEYS$()

2020 IF i$>="a" AND i$<="k" THEN LET h(1)=(CODE (i$))-96: LET
m$=i$+STR$ (h(1l)): BEEP .05,6

2030 IF i$>="1" AND i$<="9" THEN LET h(2)=VAL (i$): LET
m$=i$+STR$ (h(2)): BEEP .05,7

2040 IF h(1)>0© AND h(2)>0 THEN PRINT AT 20,0; INK
6;"FIRING...";h(1):;"-";h(2): GO SUB 2300: GO TO 1030: REM ****
Check for hits

2050 IF f(ply)=noships*3 THEN GO SUB 2200:
2100 GO TO 2016
2200 REM ***** WINNER!
2210 PRINT AT 10,10;"PLAYER ";ply;" WINS!"
2220 FOR n =1 TO 10
2230 BEEP .1,n+RND*2
2240 NEXT n
2250 BEEP 1,2: PAUSE ©
2260 GO TO 30
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2260 RETURN

2399 REH %k %k kX H-it checks Rk kR Rk kKK KRR RKERXRKRKRk KX RK KK XX

2305 LET miss=1

2316 IF ply=1 AND ATTR (h(2)+5,h(1)+4)<>41 THEN BEEP .1,-2: GO
TO 2380

2317 IF ply=2 AND ATTR (h(2)+5,h(1)+16)<>41 THEN BEEP .1,-2:
GO TO 2380

2320 FOR n=1 TO noships

2330 IF h(1)=a(n,1,ply) AND h(2)=a(n,2,ply) THEN LET miss=0:
LET f(ply)=f(ply)+1

2345 IF x(n,ply)=0@ AND (h(1)-1=a(n,1,ply) OR h(1)-
2=a(n,1,ply)) AND h(2)=a(n,2,ply) THEN LET miss=0: LET
f(ply)=f(ply)+1

2346 IF x(n,ply)=1 AND (h(2)-1=a(n,2,ply) OR h(2)-
2=a(n,2,ply)) AND h(l)=a(n,1,ply) THEN LET miss=@: LET
f(ply)=f(ply)+1

2350 NEXT n

2360 IF ply=1 AND miss=0 THEN PRINT AT 21,0; FLASH 1;"PLAYER 2
SHIP HITI":AT h(2)+5.h(1)+4; PAPER 2;"*"

2370 IF ply=2 AND miss=0 THEN PRINT AT 21,0; FLASH 1;"PLAYER 1
SHIP HIT!";AT h(2)+5,h(1)+16; PAPER 2;"*"

2380 IF miss=1 AND ply=2 AND ATTR (h(2)+5,h(1)+16)=41 THEN
PRINT AT 21,0;"YOU MISSED:! "=AT h{2)+5, . h(1)+15;
INK. B:"" BEEF 3.7

2390 IF miss=1 AND ply=1 AND ATTR (h(2)+5,h(1)+4)=41 THEN
PRINT AT 21,0;"YOU MISSED!: ";AT h(2)+5,h(1)+4;
IRKE 6:"+" - BEEP 3.2

2400 LET h(1)=0: LET h(2)=0

2410 RETURN

({Qué hay de nuevo?
Aqui se utilizan muchos mas comandos Array para poder mantener el estado y la
ubicacién de los buques. No te preocupes si el cddigo Array es confuso. Los

principiantes usan muy poco los Arrays hasta que obtienen algo de confianza y a partir
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de alli comienzan a experimentar con ellos.

Para mas eficiencia, no necesitamos volver a dibujar algunas partes de la pantalla. Por
lo tanto, lo podremos evitar mediante el borrado selectivo del drea de la pantalla
después de que se haya producido una accién. Trucos simples como este ayudaran a

acelerar tus programas.

328 REN "2Rsesnusanenss Clearing part of screen

325 PRINT AT 17.0;" >
330 PRINT AT 18,0;" -
340 PRINT AT 19,0;" 7
350 PRINT AT 20,0;" g
360 PRINT AT 21,0;" *

DIM a(noships,2,2)

El Array anterior se utiliza como un contenedor de almacenamiento para barcos (x

buques), ubicacion (2 valores ‘x’ e ‘y’), jugador (2 jugadores).

También se utilizan los comandos CODE y STR$ para obtener coordenadas de
cuadricula a partir de valores de teclas. A continuacion, utilizamos m$ para mostrar la

coordenada seleccionada.

2020 IF i$>="a" AND i$<="k" THEN LET h(1)=(CODE (i$))-96: LET
m$=i1$+STR$ (h(1))

El puntero de array se utiliza para trazar la posicion y la rotacién del barco, el cual se

guarda en la array x (#, #). No te preocupes si las arrays son un poco confusas. Con

suficiente préctica las empezaras a utilizar en tu propio cédigo sin ningtin problema.
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Sugerencias para ampliar el juego (opcional)

1]  Anadir opciones de jugador CPU
2]  Anadir gréficos UDG para los barcos
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CODEBREAK

Es la Segunda Guerra Mundial y el enemigo esta enviando 6rdenes secretas a sus
tropas. Tu mision es hackear el cédigo para descifrar los mensajes. ¢Recuerdas un
pequerio juego electrénico en el que tenias que resolver el cédigo de colores?
También habia un juego de mesa para 2 jugadores llamado MasterMind, en el que
un segundo jugador fijaba el cédigo y te decia si habias sido capaz de descifrar la
secuencia de manera correcta.

Jugadores: 1 o0 mas (cooperativo)

Reglas:

Turnos limitados para adivinar el codigo de color. Elige entre Rojo, Azul,
Verde, Cian, Magenta(violeta) y Amarillo. La CPU indicara 'Y' con el
numero de colores correctos y en secuencia, y 'C' para el nimero de colores

correctos.

Controles: Ingresa una secuencia de colores por turno usando las turnos anteriores

10
15
20
30
35
45
50

para descifrar el codigo.

REN "reensl) Spectrum Code Club **%esex

REM * CODEBREAK by G Plowman 2015 >

REM 3 3k ke ok ok ok K kK kK ok K 3k ok 3k Xk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok kX %

INK 1: PAPER 7: BORDER 4: CLS

REM POKE 23617,128: REM **** PUT CURSOR IN CAPS MODE
REM *****x Initialising variables

PRINT AT 2,10; INK 7; BRIGHT 1; PAPER 2;"CODEBREAK":

PRINT AT 4,5;"Find the Colour Code!":

60
70

PRINT AT 7,5;"Get code in sequence"
PRINT AT 8,5;"Enter Colours 1 at a time.":
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80 PRINT AT 18,5; FLASH 1;"PRESS A KEY TO START": PAUSE ©
100 GO SUB 300: REM initialise
130 GO SUB 1000: REM main loop for game
200 GO TO 30:
3680 REM ****2 SETUP
310 LET turn=1: DIM c(4): DIM t(4): DIM a$(1,1): LET col=@:
LET colseq=0: LET codeseg=1
330 RETURN
1000 PAPER 4: CLS
1010 RANDOMIZE
1020 FOR n =1 TO 4
1030 LET c(n)=INT (RND*5)+1
1040 NEXT n:
1050 GO SUB 2000: REM **** CREATE BOARD:
1100 REM **** START GAME LOOP
1005 PRINT AT ©,4;"Code Break"
1110 PRINT AT 2,2;"Turn:";turn;AT 20,0;"Seq:";codeseq
1120 PRINT AT 18,0;"Enter each letter for code"
1130 INPUT "Enter either r,g,b,c,m,y",a%$(1,1):
1140 IF a$(1,1)="r" THEN LET t(codeseq)=2
1150 IF a$(1,1)="b" THEN LET t(codeseq)=1
1160 IF a$(1,1)="g" THEN LET t(codeseq)=4
1170 IF a$(1,1)="y" THEN LET t(codeseq)=6
1180 IF a%$(1,1)="m" THEN LET t(codeseq)=3
1190 IF a$(1,1)="c" THEN LET t(codeseq)=5
1390 LET codeseg=codeseq+l
1400 IF codeseq=5 THEN LET codeseq=1: GO SUB 4000: REM ***
check CODE
1900 GO TO 1100:
2000 FOR n = 1 TO 15
2010 PRINT AT 2+n,10; PAPER 7; BRIGHT 1;"[ 1" PAPER 5:°
"+ PAPER &:" "
2020 NEXT n
2030 REM FOR n = 1 TO 4: PRINT AT 2,10+n; INK c(n);CHR$ (143)
2040 REM NEXT n: rem **** Un-REM if you want to see code
2050 RETURN
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4000 REM checking code value

4010 LET col=0: LET colseq=0

4020 FOR n =1 TO 4

4030 IF t(n)=c(n) THEN LET colseq=colseq+l: GO TO 4050

4040 IF t(n)<>c(n) AND (t(n)=c(1l) OR t(n)=c(2) OR t(n)=c(3) OR
t(n)=c(4)) THEN LET col=col+l

4050 NEXT n

4060 LET turn=turn+l

4070 PRINT AT 18-turn,18; PAPER 7;"Y=";colseq;" C=";col
4080 FOR n = 1 TO 4: PRINT AT 18-turn,10+n; PAPER t(n);" ":
NEXT n

4090 IF turn=15 THEN PRINT AT 10,10;" YOU LOSE ": GO SUB 4300:
4100 IF colseq=4 THEN PRINT AT 10,5;"CONGRATS CODEBREAKER!":AT
12,5;"PRESS TO PLAY AGAIN": PAUSE O0: GO TO 30

4110 RETURN

4300 REM Lost

4310 PRINT PAPER 7;AT 12,10;" et 8 e B Ry
AN .

4320 FOR n =1 TO 4

4340 PRINT AT 13,12+n; PAPER c(n);" "

4350 NEXT n

4360 PAUSE ©

4370 GO TO 30

Sencillo pero divertido

Es un juego sencillo y colorido para uno o mas jugadores. Estos pueden debatir y
acordar los colores para usar en la secuencia. Las lineas 2030 y 2040 permiten un
pequenio “modo de trampa”, para comprobar que el programa esté funcionando

correctamente. Para usarlo, necesitas quitar el REM al inicio de cada linea.

;Qué hay de nuevo?
RANDOMIZE se utiliza para generar un nuevo valor Random Seed. Cuando se coloca

después de las respuestas de los usuarios, hace que el programa sea mucho mas
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aleatorio al utilizar las funciones RND. Hemos encontrado otro uso para nuestro amigo

el Array. Sin embargo, esta vez es un uso mas sencillo y directo.

1180 IF a$(1,1)="m" THEN LET t(codeseq)=3

El array t() se utiliza para guardar nuestra secuencia de codigo como un valor numérico
para cada color. Luego podremos comprobarlos para que el usuario sepa como se
relaciona con colseq al contar coincidencias de secuencias y de color exactas; y con col

al contar los colores presentes correctos.

4000 REM checking code value

4010 LET col=0: LET colseq=0

4020 FOR n = 1 TO 4

4030 IF t(n)=c(n) THEN LET colseg=colseq+l: GO TO 4950

4040 IF t(n)<>c(n) AND (t(n)=c(1) OR t(n)=c(2) OR t(n)=c(3) OR
t(n)=c(4)) THEN LET col=col+l

4050 NEXT n

Una nota sobre Debugging

Es una buena practica utilizar PRINT y otros comandos para recibir informacién clave
al depurar los programas. Otro comando muy util es STOP. Puedes utilizarlo con una
instruccién IF para buscar y probar ciertas condiciones que desees evitar o corregir.

STOP finalizara el programa en esa linea y devolvera al usuario al prompt BASIC.

Sugerencias para ampliar el juego (opcional)

1]  Afadir mas color y grdficos al juego en general
2]  Afadir una opcién de 2 jugadores donde un jugador
pueda elegir el cédigo
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ASTRAL INVADERS

iPreparate para defender tu base! iLos alienigenas atacan! ¢Cuénto tiempo puedes
sobrevivir a la embestida de estos alienigenas que han llegado para esclavizar a tu
pueblo? El modo de juego de Space Invaders nunca envejece y casi todo el mundo
ha disfrutado de alguna versién de este clasico juego de los 80s. El juego es
divertido y adictivo, con graficos UDG coloridos y agradables. Ahora, empecemos
con la programacién y vamos a matar alienigenas.

Jugadores: 1

Reglas: Un juego tipo Space Invaders/Galaxian. Una reminiscencia de juegos
electrénicos como Astro Wars y otros. Dispara a los alienigenas antes de
que ataquen tu base. Si pasan perderas una vida. jNada mas divertido!

Controles: z=izquierda, x = derecha, [espacio]=disparar.

10 REM **heeagX Spectrum Code Club ***rss»
15 REM * ASTRAL INVADERS by Gary Plowman *
29 REM t#ltt##*****tZGlS***#t**t*tttt****#
30 INK 7: PAPER ©: BORDER ©: CLS
45 REM ****** Initialising variables
50 PRINT AT 2,8; INK 7; BRIGHT 1; PAPER ©;"ASTRAL INVADERS":
PRINT AT 4,6;"DONT LET THEM LAND" ;AT 6,1; INK 6;"Controls:":AT
8,1;"Z=Left, X=Right, Space to fire"
80 PRINT AT 18,5; FLASH 1;"PRESS A KEY TO START": PAUSE 0O:
LET hisc=0
100 GO SUB 5000: REM Graphics
110 GO SUB 300: REM initialise
130 GO SUB 1000: REM main loop for game
200 GO TO 30
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300 REM *%*** SETUP

310 LET lives=5: LET score=0: LET 1lvl=1: LET ax=INT
(RND*16)+6: LET ay=1: LET alien=145+INT (RND*3): LET acol=INT
(RND*6)+1: LET x=10: LET 1$="L EVE L ONE"

315 LET speed=.1

320 RESTORE 340

305 RANDOMIZE

390 RETURN

1000 CLS : PRINT AT ©,7;1%: REM *****x* MAIN GAME

1010 FOR n = 2 TO 19

1020 PRINT AT n,30; PAPER 6; INK RND*5;CHR$ (137);CHRS$
(134) ;AT n,0;CHR$ (137);CHR$ (134)

1030 NEXT n

1031 FOR n = 16 TO 170

1032 PLOT INK RND*6;INT (RND*200)+20,n

1036 NEXT n

1038 PRINT AT 0,7;"Astral Invaders "; BRIGHT 1;AT ©,0; INK
2:%% UP"-AT 1.6; INK 7:"0":AT 0,25 INK 2;"HI-5c"; INKC- T A}
1,25;hisc

1039 FOR n=1 TO lives: PRINT AT 20,n; INK 6;CHR$ (144): NEXT
n: BEEP 1,4: BRIGHT 1

1040 LET i$=INKEYS$()

1060 IF i$="z" THEN LET x=x-1

1070 IF i$="x" THEN LET x=x+1

1080 PRINT AT 18,x;" ";CHR$ (144);" "

1090 IF i$=" " THEN GO SUB 3500: REM Firing

1100 GO SUB 3000: REM Bug movement

1110 IF ay = 19 THEN BEEP .1,2: LET ax=INT (RND*16)+6:
RANDOMIZE : LET lives=lives-1

1120 IF ay=19 THEN FOR n=1 TO lives: PRINT AT 20,n; INK 6;CHR$
(144) ;" ": NEXT n: LET ay=2

1130 IF lives=0 THEN GO SUB 2000

1300 GO TO 1040

2000 REM ***** DEAD

2010 PRINT AT 18,5; INK 2;"** BASE DESTROYED **"

2020 PRINT AT 10,10; FLASH 1;"PRESS TO RESTART"
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2030 IF INKEY$S()="" THEN GO TO 2030

2050 GO TO 100

3000 REM *** move alien

3020 PRINT AT ay,ax;" "

3030 IF ay=9 OR ay=6 THEN LET ax=ax+INT ((RND*2)-(RND*2))
3050 LET ay=ay+1

3060 PRINT AT ay,ax; INK acol;CHR$ (alien): BEEP speed,ay-10
3070 IF score>200 THEN LET 1$="LEVEL T WO"

3080 IF speed > .01 THEN LET speed = speed - .01:

3400 RETURN

3500 REM ***** EIRING

3510 PLOT x*8+12,32: DRAW OVER 1; INK 2;0,100: DRAW OVER 1;0, -
100: PLOT INK ©;x*8+12,132

3520 BEEP .01,10

3530 IF x+1<>ax THEN RETURN

3540 FOR n =7 TO © STEP -1

3550 PRINT INK n;AT ay,ax;CHR$ (alien)

3560 BEEP .006,n*2

3570 NEXT n

3575 PRINT Al ay,.ax;" "

3580 LET score = score + ((alien-144)*10):

3590 LET ax=INT (RND*16)+6: LET ay=2

3600 IF score> hisc THEN LET hisc=score

3618 FRINI Al 1 . O:score:”  ":AF 1.25'hKhisc:" "
3620 RANDOMIZE : LET acol=INT (RND*6)+1: LET alien = 145+INT
(RND*3)

3700 RETURN

5000 FOR n = @ TO 31:

5010 READ dat

5020 POKE USR "a"+n,dat

5030 NEXT n

5050 RETURN

5100 DATA 24,24,189,219,189,165,129,0
5110 DATA ©0,24,52,122,60,24,36,66

5120 DATA 60,126,219,219,255,255,153,66
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5130 DATA 36,60,231,102,60,90,24,36

(Qué hay de nuevo?
Hemos configurado y predibujado la pantalla y el movimiento de juego sobrescribe
algunos de los fondos, pero no mucho. Esto proporciona una pantalla de juego

convincente, bonita y colorida para nuestro disparador.

1110 IF ay = 19 THEN BEEP .1,2: LET ax=INT (RND*16)+6:
RANDOMIZE : LET lives=lives-1

Arriba podemos ver que perderemos una vida cuando el alienigena llegue al fondo de

la pantalla.

3000 REM *** move alien

3020 PRINT AT ay,ax;" "

3030 IF ay=9 OR ay=6 THEN LET ax=ax+INT ((RND*2)-(RND*2))
3050 LET ay=ay+l

3060 PRINT AT ay,ax; INK acol;CHR$ (alien): BEEP speed,ay-10
3070 IF score>200 THEN LET 1$="LEVEL T WO"

3080 IF speed > .01 THEN LET speed = speed - .01:

3400 RETURN

La seccién de arriba controla el movimiento del alienigena y afiade un cierto desafio al

desplazar el movimiento aleatoriamente a ciertos puntos en la pantalla.
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REM **2:5 FIRING

PLOT x*8+12,32: DRAW OVER 1; INK 2;0,100: DRAW OVER 1;0,-
PLOT INK ©;x*8+12,132

BEEP .01.18

IF x+1<>ax THEN RETURN

FOR n =7 TO © STEP -1

PRINT INK n;AT ay,ax;CHR$ (alien)

BEEP .006,n*2

NEXT n

La seccién anterior comprobara nuestro disparo. Nuevamente usamos el valor 8* para

hacer nuestros comandos PLOT y DRAW y posicionarlos con nuestros UDGs (Sprites).
Recuerda: PLOT coloca el boligrafo y DRAW dibuja las lineas.

Sugerencias para ampliar el juego (opcional)

1]
2]

31

Anadir mas enemigos al juego

Afiadir mas enemigos para que ataquen al jugador al mismo
tiempo, dentro de una proximidad cercana en pantalla

Agregar mas efectos de sonido o cambiar los grdficos y la temdtica de todo el

Jjuego a uno de tu preferencia
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COLOUR STACKS

Este es un juego divertido y adictivo, mas divertido de lo que su nombre indica. Me
encontré con este adictivo puzzle mientras experimentaba con la creacion de
prototipos de diferentes ideas. Debes evitar los colores incorrectos y ver el
contador de movimiento, pero para ello tendrés una cantidad limitada de
interruptores que permiten cambiar el color. Planeo publicar una versién mévil de
este juego en un futuro préximo.

Jugadores: 1

Reglas: Juego de puzzle en el que el jugador debe unir el bloque al mismo color sin
entrar en contacto con ningin otro color. El jugador tiene un contador de
movimientos que aumenta si completa las combinaciones correctas.

Controles: q = arriba, a = abajo, 0 = izquierda, p = derecha, [espacio] = cambiar color.

10 REM ***x»x7X Spectrum Code Club ******x

15 REM * COLOUR STACKS by Gary Plowman »

29 REH ttt*ttt***ttttzelsttt#*#!tttt**tttt

30 INK 7: PAPER ©: BORDER 4: CLS

45 REM ****** Inijtialising variables

50 PRINT AT 2,10; INK 7; BRIGHT 1; PAPER O;"COLOUR STACKS":
PRINT AT 4,5:"MATCH COL:OURS TOGETHER!";AT 6,5;"TOUCH A WRONG
COLOUR WILL":;AT 8,5;"FORCE A RESTART!";AT 10,5;"[SPACE] to
change colour”

80 PRINT AT 18,5; FLASH 1;"PRESS A KEY TO START": PAUSE ©

100 GO SUB 300: REM initialise

130 GO SUB 1000: REM main loop for game

200 GO TO 30:
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x=24 :
Xx=0:

320

390
1000
1010
DRAW
1020
1100
1105
1106
1110
1115
1120
1130
1140
1150
1055
1056
1160
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REM *v*2% SETUP

LET lives=3: LET score=0: LET misses=0: LET y=19: LET
LET timer=50: LET setting=INT (RND*5)+1: LET r=0: LET
LET yy=0: LET chg=3:

RANDOMIZE

RETURN

CLS * REn *vvsese RIN GANE:

PLOT 10,10: INK 6: DRAW 0,150: DRAW 200,0: DRAW 0,-150:
-200,0

GO SUB 2000: REM *** DRAW Board

LET i$=INKEY$()

IF timer=0 THEN STOP

PRINT AT 12.27:"Hoves" AT 13,27 ."Lelt" Al 15 .27 :%%ner:" "
IF i$="" THEN GO TO 1100

LET xx- = x: LET yy=y:! PRINE AT v.x;  PAPER B;" "

IF i$="0" THEN LET x=x-1

IF i$="p" THEN LET x=x+1

IF i$="q" THEN LET y=y-1

IF i$="a" THEN LET y=y+1

IF x>24 OR x<2 THEN LET x=xx

IF y>19 OR y<2 THEN LET y=yy

IF i$=" " AND chg>@ THEN LET chg=chg-1: BEEP .3,3: LET

setting=INT (RND*5)+1

1170
1180
1200
1900
2000
2010

GO SUB 3000 : REM test for colour

LET timer=timer-1

PRINT AT y,x; INK 7; PAPER setting;"O"

GO TO 1100

FOR n =1 TO 30

PRINT AT INT (RND*13)+3,INT (RND*20)+2; PAPER INT

(RED S el

2030
2040
2050
3000
3010
3020

NEXT n

PRINT AT y,x; INK 7; PAPER setting;"O"
RETURN

REM **** fail if colour doesnt match
LET attl1=INT (ATTR (y,x+1)/8)

LET att2=INT (ATTR (y,x-1)/8)
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3030 LET att3=INT (ATTR (y-1,x)/8)

3040 LET att4=INT (ATTR (y+1,x)/8)

3060 IF attl = setting OR att2=setting OR att3=setting OR
att4=setting THEN PRINT AT y,x; PAPER setting;" ": LET
score=score+setting: LET timer=timer+(setting*2): LET x=xx:
LET y=yy: LET setting=INT (RND*5)+1: BEEP .1,5: RETURN
3070 IF attl > © OR att2>0 OR att3>0 OR att4>@ THEN PRINT
*Dead!": BEEP:1,-5:.GO 10 16:ff

3080 PRINT AT 4,27;"SC";AT 6,27;score

3090 PRINT AT ©,2;"You have ";chg;" switches [SP] left"
3100 RETURN

;Qué hay de nuevo?

La funcién ATTR() es similar a SCREEN$() pero devuelve los atributos de color para la
ubicacion de pantalla consultada, en forma de valor numérico. Es un poco mas
complejo pero mucho més ttil cuando la deteccién de colision no puede transmitir en
SCREEN $(). SCREEN $() no funcionara con los UDG, por ejemplo. El funcionamiento

de una funcién ATTR() es mas dificil de resolver, pero aqui esta la esencia de la misma.

ATTR() es la suma de los siguientes valores de atributos para una sola posicion de

caracter en la pantalla.

Si la posicion del caracter estd parpadeando =128 de otra manera 0

Si la posicion del caracter es brillante =64 de otra manera 0
Color del papel = valor de color * 8 (ejemplo Paper Cyan = 5*8 = 40)
Color de la tinta = valor de color (ejemplo Ink Red =2)

Agregar todos esos atributos te dird qué valor debe ser devuelto por la funcion ATTR().
ATTR es mucho mas confiable que SCREEN$().

3010 LET attl=INT (ATTR (y,x+1)/8)
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3020 LET att2=INT (ATTR (y.x-1)/8)
3030 LET att3=INT (ATTR (y-1,x)/8)
3040 LET att4=INT (ATTR (y+1,x)/8)

3010 a 3040 comprueban todos los lados para la colisién, con colores diferentes a negro

y si no coincide con el color, entonces se acaba el juego.

1180 LET timer=timer-1

Usar un temporizador en el juego es una dindmica buena y facil y alerta al jugador
desde el principio. En este juego usamos el temporizador sélo cuando el jugador se
mueve, por lo que no es un temporizador en tiempo real. Debido a que es un puzzle,
permitiremos al jugador pensar su siguiente movimiento. Esto también puede ser
empleado para un juego donde se reduzca la energia de los jugadores cuando se

mueven, obligandoles a comer para recuperarla.

" Sugerencias para ampliar el juego (opcional)

1]  Afadir mas variaciones al juego (algunos elementos para
aumentar el tiempo podrian aparecer al azar)
2]  Afiadir pequefias secciones de laberinto al juego
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ANGRY CHICKY

Es el dia de Navidad y el joven Timmy tiene hambre a la hora del desayuno, pero
necesita huevos para hacer pan y ponche de huevo. El pollo que puso los huevos
estd enojado y busca morder al pobre Timmy para evitar que coja los huevos.
Controla a Timmy para recoger el mayor niimero de huevos posible y avanza a la
siguiente pantalla.

Jugadores: 1

Reglas:

Recoge todo el oro y evita las trampas y a los indios apaches.

Controles: q = arriba, a = abajo, 0 = izquierda, p = derecha. También servird un Joystick

Bono:

10
15
20
25
30
45
50

si se dispone de uno..

Como tarea en el apartado grafico, trata de calcular el BIN a los valores

decimales para los graficos, para no tener que teclear 1s y Os.

REM ***»xx2227Y Spectrum Code Club ******xx=

REM * ANGRY CHICKY by G Plowman 2015 2

REH Rk ERE R R R R ERR KR KRR KRR KRRk KRk X kR KRk kX kKK Kk k*kX

GO SUB 7000: REM **** (Create graphics

INK 1: PAPER 7: BORDER 4: CLS

REM ****xx Tpnjtialising variables

PRINT AT 2,10; INK 7; BRIGHT 1; PAPER 2;"ANGRY CHICKY":

PRINT AT 4,5;"Help Timmy ";CHR$ (145);" grab eggs to

make

his Eggy Bread";AT 6,5;"Avoid the Angry Chicky!!"; INK

2;CHRS (146)

35
60
65

LET lives=3
PRINT AT 7.5:"Avoid the cracked ice!"; PAPER 5; INK 2;"x"
PRINT AT 8,5;"Collect the EGGS!"; PAPER 6;"0"
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70 PRINT AT 11,2:;"Controls: ";AT 12,2;"Q/A=Up/Down,
0/P=Left/Right"
80 PRINT AT 18,5: FLASH 1;"PRESS A KEY TO START": PAUSE ©
100 GO SUB 300: REM initialise
130 GO SUB 1000: REM main loop for game
200 GO TO 30
300 REM ***** S5CETUP
310 LET x=10: LET y=10: LET vx=0: LET vy=0: LET score=0: LET
lvi=1: LET ax=1: LET ay=1: LET ax2=0: LET ay2=0: LET loot=0
330 RETURN
1000 CLS
1010 FOR n = @ TO 19:
1030 PRINT AT n,®;CHR$ (144);AT n,31;CHR$ (144)
1040 NEXT n
1045 FOR n=1 TO 30
1050 PRINT AT ©,n;CHR$ (144);AT 19,n;CHRS (144)
1060 NEXT n
1070 FOR n = 1 TO 20
1080 PRINT AT INT (RND*15)+3,INT (RND*25)+3; PAPER 5; INK
P ddid T
1085 NEXT n
1086 FOR n = 1 TO 5
1087 PRINT AT INT (RND*15)+3,INT (RND*25)+3; PAPER 6;"0"
1090 NEXT n
1095 PRINT AT 20,1;"Eggy Bread: ";score
1100 LET i$=INKEY$(): LET i=IN 31
1116 IF (i$="q" OR i=8) AND y>2 THEN LET vy=-1: LET vx=0
1120 IF (i$="a" OR i=4) AND y<19 THEN LET vy=1: LET vx=0
1140 IF (i$="0" OR i=2) AND x>2 THEN LET vx=-1: LET vy=0
1130 IF (i$="p" OR i=1) AND y<3@ THEN LET vx=1: LET vy=0
1190 LET x=x+vx: LET y =yt+vy
1150 IF x=0 THEN GO SUB 2000
1160 IF x=31 THEN GO SUB 2000
1170 IF y=19 THEN GO SUB 2000
1180 IF y=0 THEN GO SUB 2000
1185 LET a$=SCREEN$ (y,.Xx)
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IF a$="x" OR (y=ay AND x=ax) THEN GO SUB 2000

IF a$="o" THEN GO SUB 3000

PRINT AT y,x;CHR$ (145)

IF vx<>® THEN PRINT AT y,x-vx;" "

IF vy<>@ THEN PRINT AT y-vy,x;" "

IF 1v1>0 THEN GO SUB 3500

GO TO 1100

STOP

PRINT AT 21,15:"DEAD!";AT 15,10; FLASH 1;"RESTARTING":
2,1: PAUSE 1000

GO TO 30

REM *** * (Collect loot

LET score = score +(INT (RND*4)+1)

PRINT AT 20,1; PAPER 6; INK 2;"Eggy Bread: ";score: BEEP

.05,20

3030
3040
BEEP
3050

ay=2:

3060
3500
3505
3510
3530
3520
3550
3540
3550
3560
3565
3590
7000
7010
7020
7030

LET loot=loot+1l

IF loot=5 THEN PRINT AT 15,10; FLASH 1;"NEXT ROUND!":

2.1

IF loot=5 THEN LET loot=0: LET lvl=1vl+1l: LET ax=2: LET
LET vx=0: LET vy=0: GO TO 1000

RETURN

REM **** Move Chicky

LET ax2=ax: LET ay2=ay

IF ax>x THEN PRINT AT ay,ax;" ": LET ax=ax-1: GO TO 3550:
IF ax<x THEN PRINT AT ay,ax;" ": LET ax=ax+l: GO TO 3550
IF ay<y THEN PRINT AT ay,ax;" ": LET ay=ay+l.2: GO TO

IF ay>y THEN PRINT AT ay,ax;" ": LET ay=ay-1.2

IF SCREEN$ (ay,ax)<>" " THEN LET ax=ax2: LET ay=ay2:
PRINT AT ay,ax; INK 2;CHR$ (146):

IF ax=x AND ABS (ay-y)<1.5 THEN GO TO 2000

RETURN

FOR n = 0 TO 23

READ dat

POKE USR "a"+n,dat

NEXT n
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7040 RETURN

7050 DATA BIN 00111100
7060 DATA BIN 01000011
7070 DATA BIN 10110101
7080 DATA BIN 11000011
7090 DATA BIN 10000001
7110 DATA BIN 10000001
7120 DATA BIN 01000010
7130 DATA BIN 00111100
7150 DATA BIN 00111100
7160 DATA BIN 01111000
7165 DATA BIN 01100111
7170 DATA BIN 00100100
7180 DATA BIN 10111101
7210 DATA BIN 11111111
7220 DATA BIN 11000011
7230 DATA BIN 00000000
7350 DATA BIN 00111000
7360 DATA BIN 00110110
7365 DATA BIN 01111111
7370 DATA BIN 11100101
7380 DATA BIN 11011000
7410 DATA BIN 10111110
7420 DATA BIN 01111111
7430 DATA BIN 00111100
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Temas divertidos

Un juego divertido con una premisa divertida. Eso es lo que muchos de los clasicos del
Spectrum tienen en comuin. Juegos como Mathew Smith Manic Miner y Jet Set Willy. La
escena britanica est4 literalmente llena de juegos que se basaban en ideas extravagantes.

No tengas miedo de experimentar y divertirte mientras haces tus juegos.

(Qué hay de nuevo?

Hemos utilizado la funcién ABS() en nuestro c6digo, la cual es util para calcular
distancias de objetos entre si, entre otras muchas cosas. Esta funcién devuelve el
resultado como un valor absoluto, por ejemplo, lo convierte en positivo. Asi que -1 se
convierte en 1 y +1 es 1. Esto te permite probar la diferencia entre dos valores sin
necesidad de preocuparte si el valor probado es +2 o -2. El caso enl Angry Chicky es

descubrir si Chicky ha atrapado a Timmy.

1]  Afadir otro Angry Chicky para perseguir al jugador

2]  Afiadir mas elementos para recopilar

3]  Afadir una puntuacién de bonificacién al temporizador
para animar al usuario a completar la pantalla mas rapido
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ALLOTMENT HARS

En este extrano juego tienes que ganar dinero con tus productos y competir contra
otros distribuidores de vegetales, mientras se sabotean el uno al otro. iLanza
vegetales danados en el huerto de tus oponentes para reducir su oferta! Este juego

es un ejemplo de los locos dias de programacion de dormitorio que hicieron grande
a la escena britanica. Este juego no entra en esa liga, pero no desprecies las ideas
raras de inmediato. Algunos juegos indie muy exitosos suenan terrible cuando
apenas son una idea. Este juego esta hecho para extender o cambiar, asi que

puedes desarmarlo y anadir caracteristicas adicionales, etc.

Jugadores: 1

Reglas: Arroja vegetales danados para golpear los vegetales de tus oponentes. Cada
disparo que realices, permite que tus oponentes te disparen. Pierde quien
tenga puntaje inferior a -4 y gana la ronda quien tenga puntaje de 5 0 mas.

Controles: Se ubica al jardinero con las teclasdela AalaGodela7. A=Cruza, U=

Arriba, D = Diagonal

19 REH % %k %k %k %k ok %k %k ok % %k %k %k ok %k %k %k k ok k %k ok k ok k k k k k k Xk k %k k ¥

20 REM * ALLOTMENT WARS - Gary Plowman .

25 REM I EEE S E R E R E SRR E SRR EE R E R R E R E R R R R R R R R ]

30 INK 7: PAPER ©: BORDER ©

45 GO SUB 5000

50 CLS : PRINT AT 2,10; INK 6; BRIGHT 1; PAPER 1;"ALLOTMENT
WARS": LET 1vl = 10: LET round=1

60 PRINT AT 4,1;"You must win Best Allotment"

70 PRINT AT 6,1;"Throw weeds to spoil opp. Veg "

75 PRINT AT 8,1;"Score 5 to get to next round!" ;AT
10,1;"Each Veg you hit will give you an extra Veg"
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80 PRINT AT 18,5; FLASH 1;"PRESS A KEY TO START": PAUSE ©:
CLS : RANDOMIZE
110 GO SUB 300: REM initialise
130 GO SUB 1000: REM draw screen
140 GO SUB 3000: REM draw info on screen
150 GO SUB 2000: main loop
160 GO TO 50
300 REM **** Setup
310 LET scorel=0: DIM v(3): LET score2=0: LET score3=0: LET
score4=0
320 LET power=0: LET rightpos=0: LET toppos=0: LET g$="CPBT":
LET targ=0: LET turn=1
400 RETURN
1000 REM **** Screen
1005 PRINT AT 1,23;"ALLOTMENT";AT 2,25;"WARS"
1010 FOR n=1 TO 7
1620 PRINT-AT n,5; PAPER 4;"-*-%-%.""
1030 PRINT AT n+10,5; PAPER 4;"-*-*-*_": PAPER O;n
1040 PRINT AT n,15; PAPER 4;"-*-*-*-";:
1050 PRINT AT n+10,15; PAPER 4;"-*-*-*-";
1080 NEXT n
1085 RANDOMIZE
1090 PRINT AT 7,12; INK 3;CHR$ (144);AT 7,14; INK 5;CHR$

(144) ;AT 10,20; INK 2;CHRS (144)

1100

WAIT.

1120
1140
1150
1160
1165
1170

PRINT AT 10,5;"ABCDEFG";AT 19,0;"GROWING VEG - PLEASE

PRINT AT 9,13; INK 6;CHR$ (144)

REM ****x=x3 WF ADD SOME VEG

FOR n 1 70 18

FORm =1 TO 20

LET rn =INT (RND*1vl)+1

IF SCREEN$ (n,m)="*" AND rn<5 THEN PRINT AT n,m; PAPER 4;

INK 3;g%(rn)

1180
1190
1500

NEXT m
NEXT n
RETURN
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2000 REM **** Main Loop

2010 LET a$=INKEY$()

2020 IF a$="" THEN GO TO 2010

2030 IF a$>="1" AND a$<="7" THEN LET rightpos = VAL a%$: GO SUB
2500: GO SUB 3000

2040 IF a$>="a" AND a$<="g" THEN LET toppos = CODE a$-96: GO
SUB 2500: GO SUB 3000

2100 GO TO 2010

2500 REM **** Throw weeds

208 PRINT AL 18 .13:" " HEEy 85,9

2510 IF rightpos>@ THEN PRINT AT 10+rightpos,13; INK 6;CHRS$
(144) : PRINT AT 10,13;" "

2515 IF toppos>0@ THEN PRINT AT 9,4+toppos; INK 6;CHR$ (144):
PRINE-ATL 30.13." "

2520 PRINT AT 19,0;"Fire (A)cross (U)p or (D)iagonal";AT
13

2540 LET power=power+1l: PRINT AT 20,0;"Pwr:"

2550 LET b$=INKEY$()

2560 PRINT INK 2;AT 20,3+power;" ";CHR$ (138)

2570 IF power > 8 THEN LET power =1

2580 IF b%$="a" OR b$="u" OR b$="d" THEN GO TO 2600

2590 GO TO 2540:

2600 BEEP .05,4: LET fx=0: LET fy=0

2610 FOR n = power TO 1 STEP -.5

2620 BEEP .05,n

2630 NEXT n

2650 IF rightpos>0 AND b$="a" THEN LET fx= 13+power: LET
fy=10+rightpos

2660 IF rightpos>@ AND b$="u" THEN LET fx=13: LET
fy=10+rightpos-power

2670 IF rightpos>0 AND b$="d" THEN LET fx=13+power: LET
fy=10+rightpos-power

2680 IF toppos>0 AND b$="a" THEN LET fx=4+toppos+power: LET
fy=9

2690 IF toppos>© AND b$="u" THEN LET fx=4+toppos: LET fy=9-
power
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2700 IF toppos>@ AND b$="d" THEN LET fx=4+toppos+power: LET
fy=9-power

2710 LET r$=SCREENS (fy,fx)

2710 PRINT AT fy,fx; INK 6;"."

2715 IF fx<12 THEN LET targ=1

2720 IF fx>12 AND fy<9 THEN LET targ=2

2730 IF fx>12 AND fy>9 THEN LET targ=3:

2735 LET rightpos=0: LET toppos=0

2740 IF r$="C" OR r$="P" OR r$="B" OR r$="T" THEN LET
scorel=scorel+1l: BEEP .5,9: LET vgx=5: LET vgy=11: GO SUB 3200
2745 GO SUB 3300

2750 RETURN

3000 REM **** Redraw INFQ *******

3010 PRINT AT 9,5:;" b

3020 FOR n =1 T0 9

3030 PRINT AT 8+n,13;" "

3040 NEXT n

3050 PRINT AT 19,0;"Select A - Gor 1 - 7 g4, ¢ 1
20,0;" .

3060 PRINT AT 3,23; INK 6;"You: ";CHR$ (96);scorel;" " AT
4,23: INK 3;"Purp:";CHRS (96);v(1):" ";AT 5,23; INK
5:"Blue:":CHRS (96);v(2);" ";AT 6,23; INK 2;"Red: ";CHR$
(96);v(3):" ",

3070 PRINT AT 9,13; INK 6;CHRS (144)

3075 PRINT AT 8,23;"ROUND:";round

3080 IF scorel<-2 OR scorel>4 THEN GO SUB 3400:

3090 RETURN

3200 REM **** WIN SOME VEG

3201 LET cnt=0

3205 IF targ> © THEN LET v(targ)=v(targ)-1

3206 IF targ=0 THEN LET v(turn)=v(turn)+1l

3210 LET vegx=vgx+INT (RND*8): LET vegy=vgy+INT (RND*8): REM
LET vg =INT (RND*4)+1

3220 IF SCREEN$ (vegy,vegx)="*" THEN PRINT AT vegy,vegx; PAPER
4; INK 1;r$: RETURN

3225 LET cnt = cnt + 1
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3226 IF cnt > 40 THEN RETURN

3230 GO TO 3210

3240 RETURN

3300 REM *** Enemy shoot

3304 BEEP .4,3: PRINT AT 19,0;"Opponents throws weed!

3310 FOR n = 10 TO 1 STEP -1: BEEP .06,n: NEXT n:

3315 LET fx = S5+INT (RND*7): LET fy=11+INT (RND*7):

3320 IF turn=1 THEN LET vgx =5 : LET vgy =1

3330 IF turn=2 THEN LET vgx =15 : LET vgy =1

3340 IF turn=3 THEN LET vgx =15 : LET vgy =11

3350 LET r$=SCREENS (fy,fx)

3360 PRINT AT fy,fx; INK 6;"."

3370 IF r$="C" OR r$="P" OR r$="B" OR r$="T" THEN LET
scorel=scorel-1: LET targ=0: BEEP .5,9: GO SUB 3200

3380 LET turn=turn+l

3385 IF turn>3 THEN LET turn=1

3390 RETURN

3400 REM WIN OR LOSE

3410 IF scorel < -2 THEN PRINT AT 10,10; FLASH 1;"UH! OH! YOU
LOSE!": BEEP 1,0: PAUSE ©: GO TO 50

3420 IF scorel> 4 THEN PRINT AT 10,10; FLASH 1;"NEXT ROUND!":
LET round = round + 1: LET 1lvl = 1vl +3: BEEP 1,10: PAUSE ©:
CLS : 6070 110

3430 IF 1v1>25 THEN LET 1vl = 25:

5000 FOR n = 0 TO 7

5010 READ dat

5020 POKE USR "a"+n,dat

5030 NEXT n

5040 RETURN

5050 DATA 24,126,24,24,10,60,56,8

(Qué hay de nuevo?
El concepto original de este juego cambié unas cuantas veces. Al final pasé de un juego

de accién a uno basado en turnos. Esto fue ocasionado por los limites del Spectrum y a
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su modo de juego. Este juego ofrece mas opciones de extension que la version arcade. Si
lo deseas, puedes volver a escribirlo o convertirlo en un juego multijugador (hotseat) de

1 a 4 jugadores y los jugadores restantes son controlados por la CPU.

Reduccion de codigo

Hemos sido capaces de reducir el nimero de sentencias IF para pulsaciones de teclas
mediante el uso de cédigo que traduce la informacion de pulsaciones de teclas, en

coordenadas para nuestro juego.

2030 IF a$>="1" AND a$<="7" THEN LET rightpos = VAL a$: GO SUB
2500: GO SUB 3000

2040 IF a$>="a" AND a$<="g" THEN LET toppos = CODE a$-96: GO
SUB 2500: GO SUB 3000

VAL convierte nimeros de cadena a nimeros reales y CODE devuelve el valor de

conjunto de caracteres para un caracter de cadena.

Sugerencias para ampliar el juego (opci'onal)

1]  Afadir mas funciones. Ejemplo: Multijugador

2]  Hacer que el tipo de vegetal cuente. Ejemplo, dar puntuacién
diferente por cada tipo de vegetal.

3]  Agregar eventos aleatorios que afecten el juego
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RETRDO HUNTER

Little Ally ha ido a una expo de juegos retro y debe tratar de recoger tantos juegos
como pueda dentro del limite de tiempo. Se mueve como loco y corre en una
direccién hasta que llega a un stand o la pared del edificio. Cuantos mds juegos
recoja, mds tiempo se anadira a su temporizador. Sin embargo, hay otros
Coleccionistas Retro que también quieren juegos retro. Por lo tanto tienes que
moverte rapido por la Expo, en este pequeiio pero divertido juego de puzzle.

Jugadores: 2
Reglas: Caminar por la ubicacion y usar los puestos para llegar a las dreas donde
podras recoger los juegos.

Controles: q = arriba, a = abajo, 0 = izquierda, p = derecho para mover.

10 REN **e*s07X Spectrum Code Club %¢%eess

15 REM * RETRO HUNTER by Gary Plowman .

29 REH ttitttttttttttzelstttttlttttttttttt

30 INK ©: PAPER 5: BORDER 1: CLS

40 GO SUB 6000

50 PRINT AT 2,10; INK 7; BRIGHT 1; PAPER ©;"RETRO HUNTER"

60 PRINT AT 4,5;"Collect games to succeed!" ;AT
5,5;"Collections increase Timer!"

80 PRINT AT 18,5; FLASH 1;"PRESS A KEY TO START": PAUSE 0:
CLS : RANDOMIZE

110 GO SUB 300: REM initialise:

130 GO SUB 1000: REM draw screen

140 GO SUB 2000: REM main loop

399 REH EEXXEEER
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310 LET x= 7: LET y=17: LET vy=0: LET vx=0: LET sega=0: LET
nin=0: LET spec=0: LET comm=0: LET timer=100

400 RETURN

1080 REM ****** Screen

1010 CLS : INK 5: PAPER 5: PRINT INK ©;AT ©,4;"RUN AROUND PLAY
EXPO HALL":AT 1,4:"COLLECTING RETRO GAMES!" ;AT 20,0;"*RETRO
HUNTER*"

1020 PRINT AT ©03,5;"MMMMMMMMMMMMM"

1030 PRINT AT 04,5;"MM MM*"
1040 PRINT AT 05,5;"M M M M"
1050 PRINT AT 06,5;"M M MMM M"
1060 PRINT AT 07,5;"MM M M"
1070 PRINT AT ©8,5;"M M MM"
1080 PRINT AT 09,5;"M MMMM M M"
1090 PRINT AT 10,5;"M M M"
1100 PRINT AT 11,5;"MMM M"
1110 PRINT AT 12,5;"M M"
1120 PRINT AT 13,5;"M MMM "
1130 PRINT AT 14,5;:"M1 N B N
1140 PRINT AT 15,5;"M MM M"
1145 PRINT AT 16,5;"M MMM M"
1140 PRINT AT 17,5;"M L

1150 PRINT AT 18,5;"MMMMMMMMMMMMM"

1160 FOR n=3 TO 18

1170 FOR m = 5 TO 18

1180 IF SCREEN$ (n,m)="M" THEN PRINT AT n,m; PAPER 1; INK
Bl , o

1190 NEXT m: NEXT n

1200 INK 2: PRINT AT 3,20;"SEGA: ";sega;AT 5,20;"Nndo:
"nin:AT 7,20;"ZXSp: ";spec;AT 9,20;"C-64: ";comm
1210 LET score= nin+spec+segatcomm

1220 IF score<10® THEN LET s$="Novice"

1230 IF score>=10 THEN LET s$="Beginner"

1240 IF score>30 THEN LET s$="RetroFan"

1250 IF score>50 THEN LET s$="RetroGuru!"

1280 PRINT AT 18,20;s$;" "
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1300 RETURN

2000 REM GAME LOOP

2010 LET i$=INKEY$(): LET j=IN 31

2110 IF (i%$="qg" OR j=8) AND (vx=0 AND vy=0) THEN LET vy=-1:
LET vx=0

2120 IF (i$="a" OR j=4) AND (vx=0 AND vy=0) THEN LET vy=1: LET
vx=0

2140 IF (i%$="0" OR j=1) AND (vx=0 AND vy=0) THEN LET vx=-1:
LET vy=0

2130 IF (i$="p" OR j=2) AND (vx=0 AND vy=0) THEN LET vx=1: LET
vy=0

2190 IF SCREENS$ (y+vy,x+vx)<>"M" THEN PRINT AT y,x;" ": LET
x=x+vx: LET y=y+vy

2192 IF SCREENS$ (y+vy,x+vx)="M" THEN LET vx=0: LET vy=0

2195 LET y$=SCREEN$ (y,x)
2200 IF y$="S" THEN LET sega
BEEP .2,8: GO SUB 1200

2210 IF y$="C" THEN LET comm
BEEP .2.5: GO SUB 1200

2220 IF y$="Z" THEN LET spec
BEEP .2,13: GO SUB 1200

2230 IF y$="N" THEN LET nin = nin +1: LET timer=timer+20: BEEP
.2,8: GO SUB 1200

2240 IF timer> 160 THEN LET timer=160:

2290 PRINT AT y,x; INK O;CHRS (144) ;AT 20,20;"Clock:";:timer:"
2300 LET timer=timer-1

2310 IF timer <= © THEN PRINT AT 10,10;"GAME OVER" ;AT
12,10;"SCORE WAS ";score: BEEP 2,10: CLS : GO TO 56

2400 IF INT (RND*100)<6 THEN GO SUB 3100

2410 IF INT (RND*50)<20 THEN GO SUB 3200

3000 GO TO 2000

3166 REM ***** PLACE COLLECTABLE

3110 LET cx=6+INT (RND*10): LET cy=4+INT (RND*10): LET ty=INT
(RND*4) +1

3120 IF SCREEN$ (cy,cx)="M" THEN GO TO 3110

sega +1: LET timer=timer+20:

comm+1l: LET timer=timer+10:

spec +1: LET timer=timer+30:
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3130
3140
3150
3160
3170
3190
3200
3210
3220
3230
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IF ty=1 THEN LET t$="S"

IF ty=2 THEN LET t$="N"

IF ty=3 THEN LET t$="C"

IF ty=4 THEN LET t$="Z":

PRINT AT cy,cx; INK ty-1;t$:

RETURN

REM ***x* MOVE OTHER COLLECTORS

LET cx=6+INT (RND*10): LET cy=4+INT (RND*10)

LET c$=SCREEN$ (cy,cx)

IF c$="S" OR c$="Z" OR c$%$="N" OR c$="C" THEN PRINT AT

cy.ox: INK 2:CHRS (144);: BEEP - 3,-3!

3250
6000
6010
6020
6030
6040
6100

RETURN

FOR n =0 TO 7

READ dat

POKE USR "a"+n,dat

NEXT n

RETURN

DATA 8,20,95,62,62,28,20,20

Juegos de Puzzle

Este tipo de juegos funciona muy bien en Sinclair BASIC. Por lo general, no dependen

de la accién rdpida sino de pensamiento y analisis. Se puede cambiar este juego de

muchas maneras y hacer que tenga otra tematica que sea de interés para ti o para

alguien mas. Se puede cambiar el nivel de la pantalla alterando las lineas 1020 a 1150.

De igual manera, s6lo se requieren algunos cambios para hacer un juego de laberinto

sencillo, a partir de este codigo base.

1020
1030
1040
1050
1060

PRINT AT ©3,5;"MMMMMMMMMMMMM"
PRINT AT 04,5;"MM MM"
PRINE AT 05.5;"M N A M"
PRINT AT 06,5;"M M MMM M"
PRINT AT 07,5;"MM M M"
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1070 PRINT AT ©8,5;"M M MM
1080 PRINT AT €9,5;"M MMMM M M"
1090 PRINT AT 10,5;"M M M"
1100 PRINT AT 11,5;"MMM M"
1110 PRINT AT 12,5;"M M"
1120 PRINT AT 13,5;"M MMM
1138 PRINT AT 14.5:'W0 M. N W
1140 PRINT AT 15,5;"M MM M"
1145 PRINT AT 16,5;"M MMM M"
1140 PRINT AT 17,5;"M n N

1150 PRINT AT 18,5;"MMMMMMMMMMMMM"

Hacer el juego divertido

Todo el mundo quiere hacer un juego divertido, pero el concepto puede sonar mucho
mas divertido que el resultado final. El juego Retro Hunter comenzé con el personaje de
Ally recopilando los juegos en contra del reloj, pero no representaba ningtin reto mas
que un juego de laberinto. La version final se convirtié en un juego de puzzle, con tan
solo hacer pequenos ajustes al codigo y un redisefio del mapa de la pantalla. Asi que
volver a pensar las ideas es mejor que desechar el juego completo. ;Y ahora es mucho

mas divertido!

Sugerencias para ampliar el juego (opcional)

1]  Disenar mapa y tematica propia usando la misma mecdanica
2]  Aumentar el tamaiio de la pantalla
3]  Anadir un modo de 2 jugadores, quienes jugaran por turnos
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Ninguna lista de juegos esta completa sin un juego de temdtica navidenia. Trata de
vencer al otro equipo al anotar 5 bolas de nieve antes que ellos. Elige al tirador de
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SNOWBALL SHOOTOUT

tu equipo y a dos miembros para ocultarse.

Jugadores: 2

Reglas:

Elige a un tirador y a dos de tu equipo para ocultarse. Se precavido y no

dejes ver tus pulsaciones de teclas a tus oponentes.

Controles: Teclas1 a 4.

10
15
18
20
30
40
50
60
200

REM ***xxxxx 7% Spectrum Code Club *********

REM * SNOWBALL SHOOTOUT by G Plowman 2015 *

REH Ak k kR kR R R R R KRR KRR R R KRR R R R KRR R KRR R R KRk KRR K XX
BRIGHT 1: INK 2: PAPER 7: BORDER 4 : CLS

GO SUB 5000: REM *** graphics

GO SUB 200: REM *** Setup

GO SUB 300: REM *** Restart

GO SUB 1000: REM *** Main loop:

LET score=0: DIM p(4): DIM o(4): LET turn=1: LET

shoot1=0: LET shoot2=0: LET scl1=0: LET sc2=0: LET hide=0

210
220
250
300
310

2.5

FORn =1T0 4

LET p(n)=0: LET o(n)=0

RETURN

PRINT AT 6,5;"Snowball Shootout!"”

PRINT AT 8,5;"Winter Is Coming!";AT 10,5;"EACH TURN:" ;AT
"Choose your player to shoot";AT 16,3; FLASH 1;"PRESS A

KEY TO START":

320

BEEP 1.4: PAUSE 6 CLS5
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390 RETURN

1000 REM *** Main loop / Setup screen

1005 LET hide=0

1010 FOR n =1 TO 20 STEP 2

1020 PRINT INK 4;AT n,0;CHRS (146);AT n,30;CHRS (146)
1030 PRINT INK 4;AT n+1,0;CHR$ (147);AT n+1,30;CHRS (147)
1040 NEXT n:

1050 FOR n = @ TO 30

1060 PRINT INK 4;AT ©,n;CHRS$ (147);AT 20,n;CHR$S (146)
1070 NEXT n:

1110 PRINT AT 3,7;" AL 8.1

1112 PRINT Al 37.7;." el 30 T

1115 FOR n =1 TO 4

1120 PRINT INK 4;AT 4,6+n*3;CHR$ (146) ;AT 16,6+n*3;CHRS
(146) ;" "

1130 PRINT INK 4:AT 5,6+n*3;CHR$ (147) ;AT 17,6+n*3;CHR$

147 ):"

1140 NEXT n

1150 FOR n =1 T0 4

1155 IF p(n)=10 THEN GO TO 1165

1160 PRINT INK n+1;AT 3,7+n*3;CHRS (145)

1165 IF o(n)=10 THEN GO TO 1185

1170 PRINT INK n;AT 18,7+n*3;CHRS$ (145)

1185 NEXT n:

1190 PRINT AT 10,5; INK 1; PAPER 4;"BEGIN SNOWFIGHT!": PAUSE
©: GO SUB 3000: REM clear part of screen

1200 REM *** game loop

1205 LET hide=0

1210 IF turn=1 THEN PRINT AT 10,5; INK 1; PAPER 4;"PLAYER 1:
“.AT 11.5:"PRESS 1-4 FOR :shooter ";AT 3.2: PAPER 7;"PLY 2" ;AT
18.2: PAPER 4:"PLY 1"

1210 IF turn=2 THEN PRINT AT 10,5; INK 1; PAPER 4;"PLAYER 2:
“-AT 11,5:"PRESS 1-4 FOR :shooter ";AT 18,2; PAPER 7;"PLY
1":AT 3.:2: FAPER &, "PEY 3"
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1215 PRINT AT 3 .26:"SC: " AT 4,26:5C;:NT 18.26; '5C: " A}
19;26:8¢81

1220 LET i$=INKEY$(): LET v=0

1225 IF i$>="1" AND i$<="4" THEN LET v=VAL i$: GO TO 1240
1230 GO TO 1220

1240 IF v<1 AND v>4 THEN BEEP .4,0: REM ** wrong!

1250 IF p(v)<11 AND turn=1 THEN BEEP .1,12: LET p(v)=1: GO TO
1280

1260 IF o(v)<11 AND turn=2 THEN BEEP .1,12: LET o(v)=1: GO TO
1280

1270 GO TO 1220:

1280 LET i$=INKEY$(): LET v=0: REM ** Select who is to take
cover

1285 IF i$>="1" AND i$<="4" THEN LET v=VAL i}$ :

1290 IF turn=1 THEN PRINT AT 10,5; INK 1; PAPER 4;"PLAYER 1:
“-AT 11,5;"PRESS 1-4 to Take Cover"

1290 IF turn=2 THEN PRINT AT 10,5; INK 1; PAPER 4;"PLAYER 2:
"-AT 11,5;"PRESS 1-4 to Take Cover"

1295 IF v=0 THEN GO TO 1280

1300 IF v>=1 AND v<=4 AND turn=1 AND p(v)<10 THEN GO TO 1360
1310 IF v>=1 AND v<=4 AND turn=2 AND o(v)<10 THEN GO TO 1350
1330 GO TO 1280:

1350 IF o(v)=0 AND turn=2 THEN BEEP .1,8: LET o(v)=2: LET
hide=hide+1

1360 IF p(v)=0 AND turn=1 THEN BEEP .1,8: LET p(v)=2: LET
hide=hide+1

1370 GO SUB 3400

1390 IF turn=1 AND (check1=5) AND hide=2 THEN LET turn=2: GO
TO 1200

1400 IF turn=2 AND (check2=5) AND hide=2 THEN BEEP .4,4: GO
SUB 3000: GO SUB 2000:

1450 GO TO 1280

1600 REM *** Redraw Teams:

1610 FOR n=1 TO 4

1620 IF p(n)=1 THEN PRINT AT 18,7+n*3;" ";AT 17,7+n*3; INK
n;CHRS (145)
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1630 IF o(n)=1 THEN PRINT AT 3,7+n*3;" ";AT 4,7+n*3; INK
n+1;CHRS (145)

1640 IF pin)=0 THEN PRINT AT 18.74n%3;:" ":AT 17.74n%3:" ":A)
18,7+n*3; INK n;CHRS$ (145)

1650 IF o(n)=0 THEN PRINT AT 3.7+n*3;:" ":AT 4.,7+n*3:" ":AT
3,7+n*3; INK n;CHR$ (145)

1640 IF p(n)=2 THEN PRINT AT 18,7+n*3;" " ;AT 18,6+n*3; INK
n+1;CHRS (145)

1650 IF o(n)=2 THEN PRINT AT 3,7+n*3;" ";AT 3,6+n*3; INK
n;CHRS (145)

1690 NEXT n

1700 RETURN

2000 REM *** NEXT Turn

2010 GO SUB 1600

2020 FOR n =1 TO 4

2030 IF p(n)=1 THEN LET shootl=n

2040 IF o(n)=1 THEN LET shoot2=n

2050 NEXT n

2060 REM *** shoot

2070 FOR n = 1 TO 13

2080 PRINT AT 16-n+1,7+shootl*3;" ":

2090 PRINT AT 5+n-1,7+shoot2*3;" "

2100 PRINT AT 16-n,7+shootl1*3;CHRS (144)
2110 PRINT AT 5+n,7+shoot2*3;CHR$ (144)

2128 BEEP .1.n

2140 NEXT n

2150 IF o(shootl)<2 THEN BEEP 1,12: PRINT AT
3,7+shootl*3;"ow!": LET o(shootl)=10: LET scl=scl+l
2150 IF p(shoot2)<2 THEN BEEP 1,12: PRINT AT
18,7+shoot2*3;"ow!": LET p(shoot2)=10: LET sc2=sc2+1
2200 LET turn = 1

2210 REM PRINT AT 11,3;"NEXT ROUND!!":

2220 FOR n=1 TO 4

2230 IF o(n)<11 THEN LET o(n)=0

2240 IF p(n)<11 THEN LET p(n)=0

2250 NEXT n
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2260 GO SUB 3400: REM ** check team

2270 IF sc2>=5 AND scl<sc2 THEN PRINT AT 10,10;"PLAYER 1
LOST!": PAUSE 100: BEEP 1,10: PAUSE ©: CLS : GO TO 40
2280 IF scl1>=5 AND sc2<scl THEN PRINT AT 10,10;"PLAYER 2
LOST!": PAUSE 100: BEEP 1,10: PAUSE ©: CLS : GO TO 40
2290 GO TO 1110

2300 RETURN

3000 REM *** (Clear screen routine

3010 PRINT AT 10,3;" 5

3020 PRINT AT 11,3;" 2

3030 RETURN

3400 REM *** Checking teams routine

3410 LET checkl=p(1)+p(2)+p(3)+p(4)

3420 LET check2=0(1)+o(2)+0(3)+0(4)

3450 RETURN

5000 FOR n = 0 TO 31:

5010 READ dat

5020 POKE USR "a"+n,dat

5030 NEXT n

5050 RETURN

5100 DATA ©,24,52,122,60,24,0,0

5110 DATA 24,60,102,102,60,219,24,36

5120 DATA 8,28,28,42,73,28,42,73

5130 DATA 28,42,73,28,42,73,28,62

Progreso

Si has llegado hasta aqui tu nivel de BASIC ha avanzado y has aprendido
intuitivamente lo que hacen la mayoria de comandos BASIC. También debes estar
familiarizado con la programacion en una plantilla simple para un juego nuevo.

iAsi fue que yo aprendi a programar!
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(Qué hay de nuevo?

Los loops son muy practicos para hacer un trabajo grande con muy poco codigo. Una
manera facil de pensar en ello es "contar del 1 al 13". El c6digo FOR ‘n=x a y’ y el cédigo
NEXT n son el punto inicial y final del loop y se repite trece veces. Otros idiomas tienen
otros tipos de loops, pero el loop FOR NEXT fue creado originalmente en Sinclair
BASIC.

2070 FOR n = 1 TO 13

2080 PRINT AT 16-n+1,7+shootl*3;" ":
2090 PRINT AT 5+n-1,7+shoot2*3;" "

2100 PRINT AT 16-n,7+shootl1*3;CHRS (144)
2110 PRINT AT 5+n,7+shoot2*3;CHRS (144)
2128 BEEP .1.n

2140 NEXT n

El codigo anterior crea el efecto de disparo en el juego. También puede contar hacia

atras, proporcionando algo para usar como...

2070 FOR n = 13 TO 1 STEP -1

Si el loop es pequeno no es la mejor opcién. Normalmente no se loopea de 1 a 2. Ten en
cuenta los comandos que tienes dentro de tu loop. Los comandos lentos pueden
ralentizar significativamente tu codigo, si estan incluidos sin razon aparente o por error

en un loop.

Sugerencias para ampliar el juego (opcional)

1]  Anadir mas efectos de sonido o cambiar los gréficos y la
temdtica de todo el juego a una de tu preferencia. Ejemplo:
Vaqueros
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TETRIX

Inspirado por otro juego estupendo, extremadamente popular y que aiin se juega
actualmente. Tetris, el sorprendente juego ruso, rompié récords en todo el mundo
y venia incluido con la exitosa Game Boy de Nintendo, en mi humilde opinién, el
mejor sistema de juego portdtil jamas creado. Nuestra versién tendrd un poco mas
de color. Espero que disfrutes de esta versién simplificada del clésico juego que
vino detras de la Cortina de Hierro. iNostrovia!

Jugadores: 1
Reglas: Haz lineas completas para obtener puntos y limpiar la pantalla.

Controles: z = izquierda, x = derecha, espacio hara rotar algunas de las figuras.

10 REM ******7ZX Spectrum Code Club *******
15 REM * TETRIX by Gary Plowman 2815 *
29 REH % % ok %k %k % %k % %k %k % % 3k % %k 3k ok %k ok %k ok ok ok 3k K k K ok k ok K kK Kk Kk Xk
30 INK ©: PAPER 7: BORDER 4
45 REM ***x*xx Inpjtialising variables
50 PRINT AT 2,10; INK 7; BRIGHT 1; PAPER ©;"TETRIX": PRINT
At 85"
60 PRINT AT 4,5;"Mistakes cost Points!"
80 PRINT AT 18,5; FLASH 1;"PRESS A KEY TO START": PAUSE O:
CLS
100 GO SUB 56000: REM Graphics
110 GO SUB 300: REM initialise:
130 GO SUB 1000: REM draw screen
140 GO SUB 2000: main loop:
300 LET blocktype=0: LET rotate=0: LET inkcol=0: LET ypos=4:
LET xpos=INT (RND*10)+7: LET rotateproc=3000
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310 DIM a(3): DIM b(3): DIM c$(3): DIM d$(3):

330 LET xpos2=0: LET score=0: LET offset=0: LET mov=0: LET
lines=0

340 GO SUB 3000

360 RETURN

1600 REM ****** Screen

1010 FOR n = 6 TO 16: PRINT AT 19,n; PAPER 4; INK 6;CHRS
(146): NEXT n

1020 FOR m =2 TO 19

1030 PRINT AT m,5; PAPER 4; INK 6;CHRS$ (146);CHR$ (146) ;AT
m,16;CHRS (146);CHRS (146)

1030 NEXT m

1040 PRINT AT 4,20; PAPER 1; INK 6;"LINES" ;AT 5,20;1lines

1100 RETURN

2000 REM *** MAIN GAME

2005 GO SUB 3600

2008 IF mov=1 THEN GO SUB 3700

2010 LET i$=INKEY$():

2016 LET mov=0

2020 LET atrl=ATTR (ypos,xpos): LET atr2=ATTR (ypos+1,xpos):
LET atr11=ATTR (ypos,xpos+1): LET atr12=ATTR (ypos+1,xpos+1):
LET atr21=ATTR (ypos,xpos+2): LET atr22=ATTR (ypos+1l,xpos+2):
2030 IF blocktype<=2 AND (atr1=56 OR atr2=56) AND (atr11=56 OR
atrl2=56) AND (atr21=56 OR atr22=56) THEN LET mov=1

2040 IF blocktype>2 AND (atrl=56 OR atr2=56) AND (atr11=56 OR
atr12=56) THEN LET mov=1

2050 IF mov=1 AND i$="z" AND xpos>7 AND ATTR (ypos,xpos-1)=56
THEN GO SUB 3600: LET xpos=xpos-1: LET offset=1

2060 IF mov=1 AND i$="x" AND ((atrll=56 AND ATTR (ypos-
1,xpos+1)=56) OR (atr21=56 AND ATTR (ypos-1,xpos+2)=56) OR
(ATTR (ypos,xpos+3)=56 AND ATTR (ypos-1,xpos+3)=56)) THEN GO
SUB 3600: LET xpos=xpos+l: LET offset=-1

2070 IF i%$=" " AND mov=1 THEN GO SUB 48600

2100 LET ypos=ypos+mov

2110 IF mov=0 THEN GO SUB 3500: GO SUB 3000

2205 GO TO 2000
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2210 GO SUB 3000

2600 GO TO 2000

3000 REM rotateoproc

3005 GO SUB 4000: GO SUB 4000: RANDOMIZE

3006 FOR n = 1 TO 3: LET b(n)=0: LET a(n)=0: LET c$(n)="": LET
d$(n)="": NEXT n
3007 IF ypos < 4 THEN BEEP .5,-4: PRINT AT 10,10;"GAME OVER":

PAUSE ©: PAUSE ©: CLS : GO TO 110

3010 LET blocktype=INT (RND*7)

3020 IF blocktype=@ THEN LET b(2)=1: LET a(1)=1: LET a(2)=1:
LET a(3)=1

3030 IF blocktype=1 THEN LET a(1)=1: LET b(1)=1: LET b(2)=1:
LET b(3)=1

3030 IF blocktype=2 THEN LET a(3)=1: LET b(1)=1: LET b(2)=1:
LET b(3)=1 '

3040 IF blocktype=3 OR blocktype=3 THEN LET b(1)=1: LET
b(2)=1: LET a(1)=1: LET a(2)=1

3050
3070
3075
3080
3200
3500
3505
3510
3540

(145)

3550

(145)

3560
3570
3600
3610
3620

IF blocktype=4 THEN LET a(1)=1: LET b(1)=1: LET b(2)=1
IF blocktype=5 THEN LET a(2)=1: LET b(1)=1: LET b(2)=1
IF blocktype>5 THEN LET a(1)=1: LET b(1)=1: LET b(2)=1
LET ypos=2: LET xpos=7+INT (RND*3)

RETURN

REM **** PRINT BLOCKS with alternate colour

LET inkbl = INT (blocktype/2)+1

FOR n =1 TO 3

IF a(n)=1 THEN PRINT INK inkbl;AT ypos,xpos+(n-1);CHR$

IF b(n)=1 THEN PRINT INK inkbl;AT ypos-1,xpos+(n-1);CHR$
NEXT n

RETURN

REM **** CLEAR BLOCKS

FOR n =1 TO 3
IF a(n)=1 THEN PRINT PAPER 7;AT ypos-1,xpos+(n-

1)+offset;" "
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3630 IF b(n)=1 THEN PRINT PAPER 7;AT ypos-2,xpos+(n-
1)v0offset:" "

3660 NEXT n

3665 LET offset=0

3670 RETURN

3700 REM **** PRINT BLOCKS with standard colour

3710
3740

FOR n =1 TO 3
IF a(n)=1 THEN PRINT INK 1; PAPER 7;AT ypos,xpos+(n-

1) ;CHRS (145)

3750

IF b(n)=1 THEN PRINT INK 1; PAPER 7;AT ypos-1,xpos+(n-

1) ;CHRS (145)

3760
3770
4000
4010
4015
4020
4030
4035
4040
4050
4055
4056
4057

NEXT n

RETURN

REM *** CLEAR LINES

LET count=0

LET count2=0

FOR n=7 TO 15:

IF ATTR (ypos,n)<>56 THEN LET count=count+1

IF ATTR (ypos-1,n)<>56 THEN LET count2=count2+1
NEXT n

IF count=9 THEN LET lines=lines+1

IF count2=9 THEN LET lines=lines+1:

IF count2<9 AND count < 9 THEN RETURN

LET 1$=CHR$ (145)+CHR$ (145)+CHR$ (145)+CHR$ (145)+CHR$

(145)+CHRS$ (145)+CHRS$ (145)+CHR$ (145)+CHRS$ (145)

4058
4060
4070
4080
4090
4095
4101
4102
4103
4105

LET score = score + (10*lines*(19-ypos))

FOR n =@ TO 7

BEEP .1.n

IF count=9 THEN PRINT ;AT ypos,7; INK n;1%

IF count2=9 THEN PRINT AT ypos-1,7; INK n;1%
NEXT n:

IF count=9 THEN LET cn=0

IF count2=9 THEN LET c¢n=1

PRINT AT ypos-cn,7; INK ©; PAPER 7;" .
GO SUB 4700
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4110 PRINT AT 5,20: PAPER 1; INK 7;lines;AT 8,20;"SCORE" ;AT
9,20;score

4120 RETURN

4500 REM *** SHIFT ALL DOWN 1 PLACE

4510 FOR n = ypos TO 4 STEP -1

4520 FOR m= 7 TO 15

4530 IF count2=9 AND ATTR (ypos-n-1,m)>56 THEN PRINT INK ©;
PAPER 7:AT ypos-1-n,m;" ";AT ypos-n+1l,m;CHR$ (145)

4540 IF count=9 AND ATTR (ypos-n-1,m)>56 THEN PRINT INK ©;

PAPER 7:;AT ypos-n,m;" ";AT ypos-n+1,m;CHR$ (145)
4590 NEXT m

4600 NEXT n

4610 RETURN

4700 REM *** -cc-c--mcccmmmmcccm e e o SHIFT DOWN

4710 FOR n = ypos-cn TO 3 STEP -1

4720 FOR j = 7 TO 15

4725 LET att=ATTR (n,j)

4730 IF att<>56 THEN PRINT INK att-56; PAPER 7;AT n+l,j;CHRS
{145):AT n.1;: INK ©; PAPER 7:" °

4740 NEXT j

4750 NEXT n

4760 RETURN

4800 IF blocktype > 5 THEN LET blocktype=5: BEEP .2,8: GO SUB
3600: LET a(1)=1: LET a(2)=0: GO SUB 3700: RETURN

4810 IF blocktype =5 THEN LET blocktype=6: BEEP .2,8: GO SUB
3600: LET a(2)=1: LET a(1)=0: GO SUB 3700: RETURN

4820 IF blocktype =2 THEN LET blocktype=1: BEEP .2,8: GO SUB
3600: LET a(3)=1: LET a(1)=0: GO SUB 3700: RETURN

4820 IF blocktype =1 THEN LET blocktype=2: BEEP .2,8: GO SUB
3600: LET a(l)=1: LET a(3)=@: GO SUB 3700: RETURN

4840 RETURN

5000 FOR n = 0 TO 23:

5010 READ dat

5020 POKE USR "a"+n,dat

5030 NEXT n

5050 RETURN
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5100 DATA 85,162,85,168,21,170,69,170,255,129,189,165,165
;189,129,255
5110 DATA 255,145,145,145,255,133,133,255

(Qué hay de nuevo?
Empezamos construyendo nuestra pantalla de juego y limitando el movimiento dentro
del area de juego. Los elementos bajaran por la pantalla hasta que encuentren el suelo u

otro bloque. Luego el siguiente elemento comenzara a bajar una posicion a la vez.

Si el area debajo del bloque esta ocupada y el bloque no puede encajar, entonces el

bloque se quedara alli y controlaremos el siguiente bloque y asi sucesivamente.

Todo eso es muy facil. La parte dificil viene cuando tenemos que coincidir con una linea
y derribar el resto de los bloques. Esto se hace con un array, un loop y nuestra amiga, la
funcion ATTR(). SCREEN$() no funcionara con los UDG y no distingue atributos de

color como lo hace ATTR().

4710 FOR n ypos-cn TO 3 STEP -1

4720 FOR j 7 T 15

4725 LET att=ATTR (n,j)

4730 IF att<>56 THEN PRINT INK att-56; PAPER 7;AT n+1,j;CHR$
CI45):AT n.5: INK 8. PAPER 7." "

4740 NEXT j

4750 NEXT n

Arriba se muestra un codigo simple que se utiliza para cambiar las posiciones y los
atributos de color de los bloques anteriores. Nuestro juego Tetrix no es perfecto, pero se
pueden anadir mas rotaciones en las figuras para mejorarlo. Un enfoque simple lo

mantendra facil de entender y lo suficientemente corto para escribirlo.
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Sugerencias para ampliar el juego (opcional)

1]  Afiadir rotaciones a las figuras

2]  Agregar funciones al juego

3]  Aiiadir mas bloques de estilos grdficos o una tematica
diferente al juego
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TYPE INVADERS

¢Qué tal un juego que pruebe los reflejos, la ortografia y te ponga bajo presion?
Bueno, eso es exactamente lo que hace Type Invaders. Un juego con contenido
educativo y que a la vez es una carrera contra el reloj. Compite contra un amigo o
miembro de la familia para ver quién obtiene la mejor puntuacién mientras tratan

de mantener la calma y la compostura.

Jugadores: 1

Reglas: El jugador escribe palabras mientras la base es atacada por el lado derecho
de la pantalla.

Controles: Escribe palabras. Cometer un error significa tener que comenzar la palabra
nuevamente (pulsando la tecla enter). También es un juego divertido para

nifos, cuando se usan palabras mas pequenias.

10 REN "e0shslX Spectrum Code Club ®oesssas

15 REM * TYPE INVADERS by Gary Plowman .

29 RE" % ok %k %k %k ok ok ok k %k ok ok %k ok %k ok %k ok ok ok ok ok ok ok ok k k ok k ok k ok ok X k %k

30 INK 7: PAPER ©: BORDER 4: CLS

45 REM ****** Tnitialising variables

50 PRINT AT 2,10; INK 7; BRIGHT 1; PAPER ©;"TYPE INVADERS":
PRINT AT 4,5;"Type Fast to Keep the Invaders":

60 PRINT AT 4,5;"Mistakes cost Points!"

80 PRINT AT 18,5; FLASH 1;"PRESS A KEY TO START": PAUSE ©:
100 GO SUB 300: REM initialise

130 GO SUB 1000: REM main loop for game

200 GO TO 30:

300 Ren "' SETLP
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310 LET lives=3: DIM a$(18,20): DIM x(18): DIM y(18): LET
score=0: LET misses=0: LET t$="": LET limit=3: LET 1mt=@
320 RESTORE 340
305 RANDOMIZE
330 FOR n=1 TO 18:
340 READ d$%
350 LET a$(n)=d$: LET y(n)=INT (RND*18)+1
370 NEXT n
390 RETURN
1000 CLS : REM ******x MAIN GAME
1010 FOR n = 1 TO 19
1020 PRINT AT n,30; PAPER 6; INK RND*5;CHR$ (139);CHR$ (139)
1030 NEXT n
1031 FOR n = 1 TO 170
1032 PLOT INK RND*6;INT (RND*210),n
1036 NEXT n
1038 PRINT AT ©,0;" ** TYPE INVADERS **"
1040 LET i$=INKEYS$()
1045 LET 1mt=0
1050 FOR n = 1 TO 18:
1060 IF x(n)>® THEN PRINT AT y(n),x(n);" ";a$(n): LET
Imt=lmt+1: LET x(n)=x(n)+.5
1080 IF x(n)=30 THEN GO SUB 2000:
1070 IF i$="" THEN LET i$=INKEYS$()
1090 NEXT n
1100 IF 1mt<limit THEN LET test=INT (RND*17)+1
1110 IF x(test)=0 THEN LET x(test)=1: LET y(test)=test:
1120 IF i$="" THEN LET i$=INKEY$():
1130 IF i$=CHR$ (13) THEN BEEP .05,4: GO SUB 1500: REM ***
check for match
1200 IF i$<"a" AND i$>"z" THEN GO TO 1040
1205 IF i$<>"" THEN BEEP .02,10
1210 LET t$=t$+i}$
1220 PRINT AT 20,0; PAPER 7; INK 2;t$
1230 PRINT AT 20,13; INK 7; BRIGHT 1;"Score:";score;"
Misses:";misses
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1400 GO TO 1040:

1500 REM **** Checking for a hit

1510 LET r$="": LET s$="": LET sc=LEN t$*10

1520 FOR m=1 TO 18

1522 FOR p=1 TO 20-LEN t$

1523 LET t$=t$+" "

1525 NEXT p

1530 IF t$=a$(m) THEN PRINT AT y(m),x(m); PAPER 6; INK
2;"**x": LET x(m)=0: LET score=score+sc: LET misses=misses-1:
BEEP .1.14: GO TO 1558

1540 NEXT m
1550 LET t$="": PRINT AT 20,0:;" e bET
i$="": LET misses=misses+1

1600 RETURN

2000 REM ***** GAME OVER

2010 PRINT AT 18,13; INK 2;"** BASE DESTROYED **"
2020 PRINT AT 10,10; FLASH 1;"PRESS TO RESTART"
2030 IF INKEY$()="" THEN GO TO 2030

2050 GO TO 100

3000 DATA "fun","fast","type", "good", "shoot", "bang"
3010 DATA "planets","invaders", "cosmic","sinclair",
"spectrum”,"coding"

3020 DATA "missedme","comingtogetu","fireatwill",
"launchmissile”,"blazingthruster", "supercharged"

(Qué hay de nuevo?
Como antes, usamos INKEY$() para capturar las pulsaciones de teclas, pero esta vez

simulamos la entrada de texto y permitimos que la tecla Enter (CHR$(13)) termine la

secuencia de entrada.

1120 IF i$="" THEN LET 1i$=INKEY$():
1130 IF 1$=CHR$ (13) THEN BEEP .05,4: GO SUB 1500: REM ***
check for match
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Otro nuevo comando introducido aqui es LEN. Este devuelve un valor para la longitud

de la cadena que se desea consultar.

También utilizamos DATA para almacenar nuestros valores de cadena para nuestras
palabras. A continuacién se muestra el cédigo utilizado para READ en esas palabras y

colocarlas aleatoriamente en la pantalla.

330 FOR n=1 TO 18:

340 READ d$

350 LET a$(n)=d$: LET y(n)=INT (RND*18)+1
370 NEXT n

Cada cadena del array esta asociada con un valor de array, y() para la posicion de la
pantalla del eje y. Las lineas 1520 a 1540 comprueban la respuesta y llenan la cadena con
espacios en blanco que Sinclair BASIC necesita cuando trabaja con arrays de cadenas.
Los arrays de cadenas de Sinclair BASIC siempre son fijos en longitud y rellenan cada

valor con espacios.

Sugerenctas para ampli&r el Juego ( opci'onal)

1]  Anadir mas palabras o cambiar las palabras existentes

2]  Aumentar la velocidad del juego mientras se superan niveles

3]  Distribuir la velocidad de las palabras al azar, para que algunas
sean mas rapidas que otras y deban ser introducidas primero
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MINIPONG

Basado en otro clasico de Arcades y de consolas de casa como el Atari 2600.

¢Quién no recuerda el sonido de la bola cuadrada cuando no golpea la raqueta?
Pong, la versioén original del arcade, se componia enteramente de chips légicos _
discretos (sin CPU) y fue un fenémeno mundial. Esta es una version corta y sencilla |
para hacer un clon de pong..

Jugadores: 1
Reglas: Golpea la pelota. jEvite fallar para ganar!

Controles: q = arriba, a = abajo

10 REN teeeterX Spectirum Lode Club eeeses
15 REM * MINIPONG by Gary Plowman .
29 REM ttttttttttt*tt2915*ttttttt*tttttttt
30 INK 7: PAPER ©: BORDER ©: CLS
45 REM ****** TInitialising variables
50 PRINT AT 2,10; INK 7; BRIGHT 1; PAPER 2;"MINI PONG":
PAUSE ©
35 LET lives=3
100 GO SUB 300: REM initialise
120 GO SUB 500: REM menu
130 GO SUB 1000: REM main loop for game
200 GO TO 30
300 LET ply=2: LET win=0: DIM a(9,2): DIM d(30): LET 1lvl=1:
LET posy=30: LET y=10: LET y2=10: LET frm=0: LET score=0: LET
score2=0: LET time=0: LET mov=11: LET ball=0: LET vx=0: LET
vy=0: LET p$=CHR$ (143)
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400 RETURN

500 CLS

510 LET w$=CHR$ (140)

520 FOR n = © TO 31

530 PRINT INK 7;AT 1,n;w$;AT 21,n;w$

540 NEXT n

542 LET w$=CHRS$ (136)

545 FOR n = 2 TO 20 STEP 2

546 PRINT INK 7; AT n,15;w$

549 NEXT n

550 RETURN

1000 IF score=10 OR score2=10 THEN PRINT AT 10,10; FLASH 1;"G
AME OV E R":AT 12,10;"RESTARTING": PAUSE ©: GO TO 30: REM
Main Loop

1002 LET bx=10: LET by=10

1003 PRINT AT ©0,10;score;AT 0,18;score2

1005 PRINT AT y-1,2;" ":AT y,2;:p$;AT y+1,2;p$; ;AT y+2,2;" °*
1008 PRINT AT y2-1,27;" ";AT y2,27;p$;AT y2+1,27;p% ;AT
yird 2" T

1010 LET i$=INKEY$(): LET kemp=IN 31

1120 IF (i$="q" OR kemp=8) AND y>3 THEN LET y=y-1

1130 IF (i$="a" OR kemp=4) AND y<18 THEN LET y=y+1

11560 GO SUB 2000: REM ******xsax3xixsMove Ball

1186 GD SUB 2560: REM *****sssxxsspiayer 2 Al

1400 GO TO 1005

2000 REM *** Move Ball

2010 IF vx=0 AND vy=0 THEN LET vx=-1: LET vy=(RND*2)-(RND*2):
BEEP .1,4

2030 PRINT AT by,bx;" "
2038 LET collide = ABS (by-y): LET collide2 = ABS (by-y2)
2040 IF by+vy>19 THEN LET vy=-1*(vy)
2050 IF by+vy<3 THEN LET vy=-1*(vy)

2055 IF bx+vx>27 AND collide2>1 THEN LET score=score+l: LET
vx=0: LET vy=0: BEEP 1,0: GO TO 1000
2060 IF bx+vx<3 AND ABS collide>1 THEN LET score2=score2+l:
BEEP 1,0: GO TO 1000
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2065 IF bx+vx>27 AND collide2<1 THEN LET vx=-1*(vx): LET
vy=(RND*3) - (RND*3): BEEP .2.4

2070 IF bx+vx<3 AND collide<l THEN LET vx=-1*(vx): LET
vy=(RND*3) - (RND*3): BEEP .2.,4

2080 LET bx=bx+vx: LET by=by+vy:

2090 PRINT AT by,bx;p$

2100 RETURN

2500 REM **** PLAYER 2 movement

2510 IF y2>by+vy AND bx>9 THEN LET y2=y2-.8

2520 IF y2<by+vy AND bx>9 THEN LET y2=y2+.8

2550 RETURN

(Qué hay de Nuevo?
Movimientos basicos de la IA ante su oponente. El rebote se logra al usar una inversion
del valor de la direccion horizontal o vertical. Para aumentar la dificultad, puede

incrementar la velocidad del jugador 2.

2500 REM **** PLAYER 2 movement
2510 IF y2>by+vy AND bx>9 THEN LET y2=y2-.8
2520 IF y2<by+vy AND bx>9 THEN LET y2=y2+.8

1]  Incrementar la dificultad

2]  Anadir obstaculos para variar el rebote

3]  Modificar para que un jugador controle los dos jugadores
con un solo mando

4]  Agregar mas opciones de color
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TAKEAWAY TED

Ted debe administrar su tienda muy bien o corre el riesgo de perder clientes y
dinero. Su chica también le dara su merecido si se termina arruinando. Ted debe
alimentar a los clientes con las 6rdenes adecuadas. Si se hace una cola de comida,
entonces Ted ahorrara dinero en los costes de operacién. Si le da al cliente la
comida equivocada... iOh, oh!

Jugadores: 1

Reglas: Comienza tu cola y mientras los clientes entran en la tienda, habra que
hacer coincidir sus érdenes con el orden que le corresponde..
Letras en la pantalla: C = Patatas, B = Hamburguesa, F = Pescado, P = Pizza
y K =Kebab
Haz que los pedidos coincidan con la cola de clientes. La tecla 'K’ generara
una nueva lista de alimentos, pero costara dinero. El uso de todos los
articulos disponibles proporciona una lista gratuita de alimentos para
servir. Si das una orden incorrecta a un cliente, perderas dinero. Mantener

la tienda abierta cuesta dinero, asi que hay que hacerlo bien.

Controles: K = hacer hasta 5 alimentos. Seleccién de alimentos: teclas a, b, ¢, d o e para

seleccionar alimentos. Teclas 1 - 8 para entregar el articulo a los clientes.

10 REM ****x*x7X Spectrum Code Club *******
15 REM * TAKEAWAY TED (Chip Shop Sim) .
20 REM ******** Gary Plowman 2015 ********
30 INK 2: PAPER ©: BORDER ©: CLS

45 REM ****** Ipitialising variables
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50 PRINT AT 1,8;"TAKEAWAY TED": PAUSE ©

35 DIM p(2): DIM 1(10): DIM c(8): LET cash=30: LET
speed=100: DIM c$(8): LET cust=0: DIM q$(5): LET k$="CBFPK":
LET take = ©: LET timer=20: LET score=0

100 GO SUB 300: REM initialise and start game

130 GO SUB 1000: REM main loop for game

200 GO TO 30

300 REM *** DRAW SCREEN

310 CLS

320 INK 6: PLOT 20,150: DRAW 0,-100: DRAW 200,0: DRAW 0,100:
PLOT 30,70: DRAW 180,0: DRAW ©0,80: PLOT 30,70: DRAW 0,80

325 INK 4: PLOT 100,104: DRAW 0,15: DRAW 15,0: DRAW 0,-15:
DRAW -15,0: PLOT 105,114: DRAW O,-5: PLOT 110,114: DRAW 0,-5

326 INK 6: PLOT 107,102: DRAW 0,-7: DRAW -5,0

327 PLOT 112,102: DRAW 0,-9: DRAW -5,0:

330 PRINT AT 20,12; PAPER 2; INK 7;"Door":

340 INK 3: PRINT AT 20,0; PAPER 6;"Ted's Chips" ;AT 20,17;"
Take Away "

350 PRINT AT 14,19;" Counter”

360 PRINT AT 14,3;"12345678":

370 INK 4: PRINT AT ©,10;"CASH: $":cash; " Sc:": score

380 FOR n = 1 TO 5: PRINT AT 2+n,4; INK 6;CHRS (64+n): NEXT n

390 REM ** draw more...

400 INK 5: PLOT 120,130: DRAW -34,0:

410 PLOT 140,130: DRAW 0,30: FOR n = 10 TO 30 STEP 4: PLOT
137,130+n: DRAW 7,0: NEXT n

420 PRINT AT 4,11;"Oven" ;AT 2,19;"Kebab" ;AT 2,0; BRIGHT
1;"K=New Food"

430 PRINT INK 6;AT 6,18;" menu__"; BRIGHT 1;AT 7,17;"Chips
$2" ;AT 8,17;"Burger $3";AT 9,17;"Fish $5" AT 10.17:"Pizxa
$8" ;AT 11,17;"Kebab $4"

500 RETURN
1000 LET a$=INKEY$(): LET timer=timer-1
1002 IF timer<® AND INT (RND*4)>2 THEN LET c$(INT (RND*8)+1)="

1005 IF timer<® THEN LET timer=10: LET cash=cash-1
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IF a$="" THEN GO TO 3800
IF a$="k" THEN GO SUB 4200: GO SUB 4100

IF a%$="a" THEN LET take=1: PRINT AT 3,7;"-": BEEP .
IF a$="b" THEN LET take=2: PRINT AT 4,7;"-": BEEP .
IF a%="c" THEN LET take=3: PRINT AT 5,7;"-": BEEF .
IF a$="d" THEN LET take=4: PRINT AT 6,7;"-": BEEP .
IF a$="e" THEN LET take=5: PRINT AT 7,7;"-": BEEP .
IF take>® AND a$>="1" AND a$<="8" THEN GO SUB 4700:

SUB 4160

3800
3810
3900
4100
4110
4120
4130
4150
4200
4205
4206
4208
4210
4220
4230
4240
4250
4250
4255
4260
4290
4300
4310
4320
4330
4340

GO SUB 4300

GO SUB 4600

GO TO 1000

REM *** PRINT KITCHEN QUEUE

INK 2: FOR n =1 TO 5

PRINT AT 2+n,6;q%(n);" "

NEXT n

RETURN

REM *** ADD TO QUEUE

LET cash = cash - 5

RANDOMIZE

FORn =1T0 8

LET r =INT (RND*10): LET gpos =INT (RND*5)+1
IF 1 OR r=6 THEN LET q$(qpos)="B"
IF 2 OR r=7 THEN LET q$(gpos)="C"
IF 3 THEN LET q$(qpos)="F"

IF 4 THEN LET q$(gpos)="K"

IF 5 THEN LET q$(gqpos)="P"

BEEP .02,gpos

NEXT n

RETURN

REM **** RECALC SCREEN

vy Mty Bt Ml Gl
Il

I

INK 4: PRINT. AT B.18:-"CASH: S":cash:™ ";:" Sc.":score

FORn =1T0 8
PRINT BRIGHT 1;AT 16,2+n;c$(n)
NEXT n
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4400 RETURN

4600 REM **** NEW CUSTOMER?

4610 RANDOMIZE : LET r =INT (RND*20)

4620 LET p =INT (RND*8)+1

4630 LET order=INT (RND*5)+1

4640 IF r>4 THEN RETURN

4650 IF c$(p)=" " THEN LET c$(p)=k$(order)

4690 RETURN

4700 REM **** GIVE OUT ORDER

4705 BEEP .2,11

4710 LET gpos =VAL a$

4720 IF q$(take)="C" THEN LET price=2

4730 IF q$(take)="B" THEN LET price=3

4740 IF g$(take)="P" THEN LET price=8

4750 IF q%$(take)="F" THEN LET price=5

4760 IF q$(take)="K" THEN LET price=4

4765 IF c$(qpos)<>q$(take) THEN GO TO 4820

4770 IF c$(gpos)=q$(take) AND g$(take)<>" " THEN LET cash =
cash + price: LET c$(gpos)=" ": LET q$(take)="-": LET take=0:
LET score=score+l

4775 LET count=0

4780 FOR n =1 TO 5

4785 IF q%$(n)=" " OR q$(n)="-" THEN LET count=count+l

4790 NEXT n

4800 IF count=5 THEN LET cash=cash+5: GO SUB 4200

4810 RETURN

4820 LET cash = cash - 10: LET c$(gpos)=" ": LET g$(take)="-":
LET take=0
4900 RETURN
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(Qué hay de nuevo?
;Quién no ama una bolsa de patatas fritas? Este es un juego basado en cola que necesita

reflejos rapidos para atender a los clientes. Este juego puede causar dolor de cabeza.

Hemos creado graficos con PLOTs y DRAWs en lugar de UDG, ya que no hay ninguna

pantalla de accion por la que preocuparse.

326 INK 6: PLOT 107,102: DRAW ©,-7: DRAW -5,0

DRAW tiene un tercer pardmetro que se utiliza para proporcionar el éngulo de la linea.
No lo usamos, pero es practico saber que esta alli en caso de que planee probar algo con

él.

Sugerencias para ampliar el juego (opcional)

1]  Incrementar dificultad
2]  Agregar mds elementos o cambiar la tematica
3]  Aumentar la locura hasta 11
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Co S50LAR RACE

Sir Clive Sinclair financié con éxito su Kickstarter para construir 4 Css solares y
usarlas en su carrera anual Sinclair C5 Solar. Los cuatro competidores corren mas
de 200 metros para ganar el codiciado trofeo que es entregado por el propio Sir
Clive. El trofeo se construye enteramente de cubiertas plasticas blancas pre-usadas
del ZX8o.

Jugadores: 2

Reglas: Hasta cuatro jugadores. Presiona el nimero de tu coche para aumentar la
velocidad. Si te quedas sin energia debes permitir que el sol regenere la
bateria.

Controles: Teclas1a4.

le REM % k% ok ok ok %k ok ok ok k ok ok ok ok ok Kk X

20 REM * (5 Solar Race *

30 REM * Gary Plowman *

49 REH % % %k k %k %k % K Kk K Xk Kk K K Kk k kX

100 PAPER 7: INK ©: BORDER 7: BRIGHT 1: CLS :

140 GO SUB 300: REM setup game

150 GO SUB 1000: REM draw screen

160 GO SUB 2000: REM main loop:

300 LET a$=CHR$ 136: LET b$=CHR$ 139+CHR$ 142+CHR$ 140+CHRS$
134: LET c$=CHR$ 142+CHR$ 140+CHR$ 140+CHR$ 140+CHR$ 138:
310 LET s$=CHR$ 143+CHR$ 143: LET t$=CHR$ 143+CHR$ 143+CHR$
143+CHRS 143: DIM p(4): DIM x(4): LET dist=0

320 FOR n =1 TO 4: LET p(n)=10: LET x(n)=1: NEXT n
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330 LET ply=1: LET 1$="": LET q$="": LET redraw=0
340 FOR n=1 TO 31: LET 1$=1$+CHR$ 132: LET q$=q$+CHR$ 136:
NEXT n:
1000 PRINT INK 6;AT 0,24;s$;AT 1,23;t$;AT 2,23;t% ;AT
3,23 E5AT 4,.14;55%
1010 FOR n = 5 TO 17: PRINT AT n,@; INK 7; PAPER 0;"
": NEXT n
1020 FOR n =1 TO 4
1050 PRINT PAPER 0: INK 7:AT n*3+2,x(n);a$;AT n*3+3,x(n);b% ;AT
n*3+4,x(n);c$;AT n*3+2,x(n); INK n+1;CHRS$ 143
1060 NEXT n
1080 PRINT AT 0,0;"Players 1 - 4 for Boost";AT 4,0;"200m
Race!"
1090 RANDOMIZE
1100 LET i$=INKEYS$():
1105 PRINT AT 1,0;dist;"m": LET dist=dist+1
1110 GO SUB 2000: REM anim screen
1115 GO SUB 2500: REM accelerate
1118 IF dist>200 THEN GO SUB 5000
1120 IF i$<"1" OR i$>"4" THEN GO TO 1100
1130 LET v=VAL i$
1140 IF p(v)>2 THEN LET p(v)=p(v)-INT (RND*3): LET
x(v)=x(v)+.5: BEEP .01,5
1150 IF p(v)<2 THEN LET x(v)=x(v)-2: LET p(v)=2: BEEP .01,-5:
1180 GO SUB 3500
1190 GO SUB 3000
1900 GO TO 1100
2000 REM *** Screen anim
2010 IF ATTR (18,0)<69 THEN PRINT AT 18,0; INK 5; PAPER 0;1%:
RETURN
2010 PRINT AT 18,0; INK ©; PAPER ©:;" "; INK 5;q$
2020 FOR n =1 TO 4
2030 IF p(n)<9 THEN LET p(n)=p(n)+.4
2040 NEXT n
2100 RETURN
2500 REM *** Acc
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2510 LET choose=INT (RND*4)+1

2520 LET x(choose)=x(choose)+RND*2

2530 LET v=choose: GO SUB 3500

2570 RETURN

3000 REM *** power bar

3005 PRINT AT 20,0; INK 2;"P";v

3010 FOR n = 1 TO p(v): PRINT AT 20,n+3; INK 2;CHR$ 138;"

"+ NEXI n

3020 RETURN

3500 REM *** ReDraw C5 Buggy

3510 IF x(1)>25 OR x(2)>25 OR x(3)>25 OR x(4)>25 THEN GO SUB
3800: GO SUB 3700: REM ** Scroll Screen

3550 LET pos=v*3+2:

3560 PRINT PAPER ©; INK 7;AT pos,x(v)-2;" ";AT pos+1,x(v)-2:"
AT pos+d X{y)-2:* *

3570 PRINT PAPER ©; INK 7;AT v*3+2,x(v);a$;AT v*3+3,x(v):b$:AT
v*¥*3+4 ,x(v);c$;AT v*3+2,x(v); INK v+1;CHRS 143:

3600 RETURN

3700 REM *** Scroll

3710 FOR n =1 TO 4: LET x(n)=x(n)-10

3720 IF x(n)<® THEN LET x(n)=2

3730 NEXT n

3760 RETURN

3800 REM *** redraw

3810 FOR n =1 TO 4

3820 PRINT PAPER ©; INK 7;AT n*3+2,x(n)-2;" " AT
n*3+3,x(n)-2;" "IAT N34 x(n)-3:" i

3830 IF x(n)<2 THEN LET x(n)=2

3840 NEXT n

3850 RETURN

5000 REM *** Declare winner

5010 LET win=0: LET winner=0

5020 FOR n =1 TO 4

5030 IF x(n)> win THEN LET win=x(n): LET winner=n
5040 NEXT n

5050 PRINT AT 10,10;"WINNER IS"
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5060 PRINT AT 12,10;"Player ";winner: BEEP 2,8: PAUSE ©: GO TO
100
5070 RETURN

Hacer el prototipo de un juego

El uso de gréficos basicos para un juego es una buena manera de probar la idea antes de
invertir demasiado tiempo en hacer un montén de programacion. BASIC es muy
divertido para la creacion de prototipos. Un prototipo es como un modelo crudo de
demostracion. La préxima vez que pienses en alguna idea para un juego, trata de
hacerla en BASIC y asi sabras si es divertido. Si lo es, entonces probablemente tengas

una buena excusa para convertir tu idea en un juego.

Graficos sencillos de Bloques

Los graficos de bloque se consideran retro y el aspecto de Minecraft es muy popular
actualmente. Puedes utilizar los caracteres de graficos de Spectrum para crear graficos
sencillos en tus juegos, lo que te ahorrara la necesidad de crear UDG innecesarios para

formas sencillas.

1] MasCs's
2]  Usar la imaginacién y volverse loco
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PENALTY SHOOTOUT

Todo el mundo ama una buena tanda de penaltis. Aqui podras programar tu
propia version para 2 jugadores. La sincronizacién lo es todo en este pequerio pero
divertido juego. Espero que no te pelees con tus amigos mientras lo juegan. Pasa
un buen rato y no caigas en frustracion.

Jugadores: 2

Reglas: Jugador 1 en azul, jugador 2 en rojo. Los jugadores van por turnos y el
ganador sera el primero con 5 anotaciones, siempre y cuando su oponente
esté 2 por detras de él. Mientras un jugador dispara, el otro tiene la misién
de detener los disparos.

Controles: S = Disparar (trate de no fallar), G = Detener.

18 REM 2092800 Spectrum Code Club "resses
15 REM * PENALTY SHOOTOUT - G Plowman .
29 REM kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk kX kkk kX Xk
30 INK 1: PAPER 4: BORDER 4: CLS
45 REM *****x Initialising variables
50 PRINT AT 1,5; INK 7; BRIGHT 1; PAPER 2;"PENALTY
SHOOTOUT": PAUSE ©
35 LET lives=3: LET dice=0: LET ply=1: DIM p(2): DIM 1(10):
DIM c(2): LET miss=0
100 GO SUB 300: REM initialise
120 GO SUB 500: REM menu
130 GO SUB 1000: REM main loop for game
200 GO TO 30
300 PRINT AT 2,8; INK 1; BRIGHT 1;"0123456789" ;AT 10,8; INK
1; BRIGHT 1;"0123456789":
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320 FOR n = 1 TO 3: PRINT AT 3+n,0; INK n;"000000000" ;AT
3+n,18; PAPER 7;" " PAPER 4; INK n+1;" 000000000": NEXT
n

330 PRINT AT 6,0: PAPER 2;"==========";AT 6,16, "=========="

340 PLOT 80,190-(6*8): DRAW 10,-14: PLOT 80+6*8,190-(6*8):
DRAW -10,-14
1000 PRINT AT 18,10;" " FOR n = 1 TO INT
(RND*15)+4: BEEP .1,n: NEXT n
1001 IF ply=1 THEN PRINT AT 16,0;"PLAYER 1 to (s)hoot (score
is Tipll): )"

1002 IF ply=2 THEN PRINT AT 16,0;"PLAYER 2 to (s)hoot (score
s "nld) ")

1003 PRINT AT 20,0; PAPER 7;"Ply 1:";p(1);" Piy - 2:":p(2):
1005 BEEP .3,10: LET inkc = 1: IF ply=2 THEN LET inkc=2:
1006 PRINT INK inkc; AT 10,6;CHRS (139) ;AT 11,5;CHRS$
(137) :CHR$ (143);CHR$ (134);AT 12,6;CHR$ (142)

1010 FOR n = 1 TO 10

1020 LET i$=INKEYS$()

1030 PRINT AT 11,8+(n-2); INK 6;" ";CHR$ (143):;" "

1040 IF i$="s" THEN GO TO 1100

1045 NEXT n: PRINT AT 11,16;" "

1050 GO TO 1010

1100 BEEP .3,10

1100 IF ply=1 THEN PRINT AT 16,0; INK 2;"PLAYER 2 to save
(g)oal s

1102 IF ply=2 THEN PRINT AT 16,0; INK 1;"PLAYER 1 to save
(g)aol >

1110 FOR m = 1 TO 10

1120 LET i$=INKEYS$()

1130 PRINT AT 3,8+(m-2); INK 6;" ";CHR$ (143);" "

1140 IF i$="g" THEN GO TO 1200

1145 NEXT m: PRINT AT 3,16;" "

1150 GO TO 1110

1200 LET c(ply) = c(ply) + 1 : LET miss=0

1210 IF n=m THEN PRINT AT 18,10;"S A V E D!": LET miss=1:
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1220 IF n<>m OR (n<3 OR n>7) THEN PRINT AT 18,10;"Wide!!

": LET miss=1

1225 IF n<>m AND (n>2 AND n<8) THEN PRINT AT 18,10; INK 2;"G O
ALY " LET miss=0

1230 REM IF ply =1 AND miss=1

1240 IF ply =1 AND miss=0 THEN LET p(ply)=p(ply)+1: BEEP 1,14
1250 REM IF ply =2 AND miss=1 THEN LET 1(c(ply))=0

1260 IF ply =2 AND miss=0 THEN LET p(ply)=p(ply)+1: BEEP 1,14
1270 IF miss=1 THEN BEEP 1,-1

1275 IF miss=9 THEN BEEP 1,-1

1276 PRINT AT 11,9;" AT 3.9:° =

1280 IF ply=1 THEN LET ply=2: GO SUB 2000

1290 IF ply=2 THEN LET ply=1: GO SUB 2000

1300 GO TO 1000:

2000 REM ** CHECK FOR WINNER

2010 IF p(1)<5 AND p(2)<5 THEN GO TO 1000

2020 IF p(1)>=5 AND p(1)-p(2)>=2 THEN LET win=1: GO SUB 3000
2030 IF p(2)>=5 AND p(2)-p(1)>=2 THEN LET win=2: GO SUB 3000
2050 RETURN

3000 REM *** WINNER

3010 PRINT AT 10,10; FLASH 1;"WINNER IS PLAYER ";win:

3020 PAUSE ©: PAUSE ©: CLS

3030 BEEP 2,10

3050 GO TO 45

Sugerencias para ampliar el juego (opcional)

1]  Anadir mejores graficos
2]  Cambiar el juego por completo y hacer un juego de fiitbol, con
la parte del penalti como la escena para anotar el gol
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BILLY BOB'S GOLD

Este pequeiio juego es una mezcla de varios juegos. Parte Hungry Horace, parte
Pacman, parte carrera contra el reloj. Tu mina esta bajo la amenaza de tres
bandidos. Te buscan para sacarte de la mina y asi poder quedarse con todo el oro.

Jugadores: 1

Reglas: Recoge el oro de la mina de Billy Bob mientras evitas a los bandidos. Ten
cuidado con el tiempo.

Controles: q = arriba, a = abajo, o = izquierda, p = derecha. También se puede usar el

mando si esta conectado como Kempston.

19 REH ok kX EKXKEXXX Zx c0de c‘lub KEEREK KK KKK

20 REM * Billy Bob's Gold - Gary Plowman *

25 REH ttttt*t*tt*!t***lttt***tt***t##*t*t

30 INK 6: PAPER ©: BORDER ©: BRIGHT 1: CLS

40 GO SUB 6000

50 PRINT AT 2,6: INK 7; BRIGHT 1; PAPER ©;"BILLY BOB'S
GOLD": PRINT AT 4,5;""

60 PRINT AT 6,0:"Collect gold beware the outlaws" AT
8,0:"Gold nuggets slow the Timer!"

80 PRINT AT 18,5; FLASH 1;"PRESS A KEY TO START": PAUSE ©:
CLS : RANDOMIZE : INK ©

110 GO SUB 300: REM initialise:

130 GO SUB 1000: REM draw screen

140 GO SUB 2000: REM main loop

399 REH * % %k %k ok Xk %k

305 LET score=0: LET maxgold=0@

3160 LET x= 7: LET y=17: LET vy=0: LET vx=0: LET timer=99
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320 LET exi=2: LET ex2 = 27: LET e$=",": LET 79=".": LET
eyl=4: LET ey2=4

330 LET vx1=0: LET vx2=0: LET vyl=0: LET vy2=0: LET vx3=0:
LET vy3=0: LET ey3=18: LET ex3=22: LET h$="."

340 LET r3=0

400 RETURN

1000 REM ****** Screen

1010 CLS : INK 7: PAPER ©: PRINT INK 4;AT 0,0;" Billy
Bob's Gold"

1015 INK ©

1020 PRINT AT ©3,0;"MMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMM"
1030 PRINT AT ©04,0;"M M"
1040 PRINT AT 05,0;"M MMMMMMMM M MMMMMMM M"
1050 PRINT AT ©06,0;"M - B N N
1060 PRINT AT ©¢7,6;"M M MMMM M M MMM MM M"
1070 PRINT AT ©08,0;"M M MM M"
1080 PRINT AT ©9,0;"M MMMMMMMM M MMMM MM M"
1090 PRINT AT 10,0:;"M M M M"
1100 PRINT AT 11,0;"MMMM M MMM MMMM"
1110 PRINT AT 12,0;"M NN
1115 PRINT AT 13,0;"M MMMM MMM M MMMMMMM M"
1120 PRINT AT 14,0;"M |, b
1125 PRINT AT 15,0;"MM MMMMMMMM M MMMMMMM MM"
1130 PRINT AT 16,0;"M M M"
1140 PRINT AT 17,0;"M MMMMMMMM M MMM MMM M"
1145 PRINT AT 18,0;"M |
1150 PRINT AT 19,0;"MMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMM"

1155 INK 7
1160 FOR n=3 TO 19

1170 FOR m = @ TO 25

1180 IF SCREEN$ (n,m)="M" THEN PRINT AT n,m; PAPER 1; INK
o

1185 IF SCREEN$ (n,m)=" " THEN PRINT AT n,m; INK 6;"."
1190 NEXT m: NEXT n

29@0 REH GAHE LOOP IR R S R R R R RS 2R S R R R RS R R R R RS R R R R R R R R R R NS

2010 LET i$=INKEY$(): LET j=IN 31
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2110 IF (i$="g" OR j=8) THEN LET vy=-1: LET vx=0

2120 IF (i$="a" OR j=4) THEN LET vy=1: LET vx=0

2140 IF (i$="0" OR j=1) THEN LET vx=-1: LET vy=0

2130 IF (i$="p" OR j=2) THEN LET vx=1: LET vy=0

2190 IF SCREEN$ (y+vy,x+vx)<>"M" THEN PRINT AT y,x;" ": LET
x=x+vx: LET y=y+vy

2195 LET y$=SCREEN$ (y.x)

2200 IF y$="." THEN LET score= score +1: LET timer=timer+l:
LET maxgold=maxgold+1: BEEP .01,8

2240 IF timer> 160 THEN LET timer=160:

2290 PRINT AT y,x;CHR$S (144);AT 20,18;"Clock:";timer;" ";AT
2.8; INK 6;"Score:" ;score

2300 LET timer=timer-1

2310 IF timer <= O THEN PRINT AT 10,10;"GAME OVER" ;AT
12,10:"SCORE WAS ";score: BEEP 2,10: CLS : GO TO 50

2400 IF maxgold=score THEN LET maxgold=maxgold*2: PRINT AT
10,10 "NEXT LEVEL": BEEP 1,8: BEEP .5,10: GO SUB 310: GO TO
130

2420 PRINT AT eyl,exl; INK 6;CHRS (145);AT ey2,ex2; INK 5;CHRS
(145) ;AT ey3,ex3; INK 4;CHR$ (145)

2430 GO SUB 4000:

3000 GO TO 2000

3010 REM

KRR AR R AR KRR AR AR KR RR KRR KRR KRR KRR KRR KRR R KRR KRR R R R R KK kXK Kk k*

4000 REM **** MOVE ENEMIES

4010 LET r1=0: LET r2=0: LET r3=0: RANDOMIZE

4020 IF (vx1=0 AND vyl=0) OR (ex1=11 OR ex1=14) THEN LET
r1=INT (RND*4)+1

4025 IF (vx2=0 AND vy2=0) OR (ex2=11 OR ex2=14) THEN LET
r2=INT (RND*4)+1

4030 IF (vx3=0 AND vy3=0) OR (ex3=11 OR ex3=14) THEN LET
r3=INT (RND*4)+1:

4040 REM IF ABS (vy-vyl)<4 AND ABS (vy-vyl)<4 THEN LET vx1l=vx
AND vyl=vy

4060 IF vyl=0 AND r1=1 THEN LET vx1 =-1: GO TO 4086

4065 IF vyl=0 AND r1=2 THEN LET vx1 =1: GO TO 4080
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4070
4075
4080
4095
4100
4110
4120
4135
4140
4150
4200
4210
4215

Club De Programacion De Juegos De ZX Spectrum

IF vyl=0 AND r1=3 THEN LET vyl =-1: GO TO 4080

IF vy1=0 AND r1=4 THEN LET vyl =1

IF vy2=0 AND r2=1 THEN LET vx2 =-1: GO TO 4120

IF vy2=0 AND r2=2 THEN LET vx2 =1: GO TO 4120

IF vy2=0 AND r2=3 THEN LET vy2 =-1: GO TO 4120

IF vy2=0 AND r2=4 THEN LET vy2 =1

IF vy3=0 AND r3=1 THEN LET vx3 =-1: GO TO 4200

IF vy3=0 AND r3=2 THEN LET vx3 =1: GO TO 4200

IF vy3=0 AND r3=3 THEN LET vy3 =-1: GO TO 4200

IF vy3=0 AND r3=4 THEN LET vy3 =1

REM *"" move ::

PRINT INK 6; AT eyl,exl;e$;AT ey2,ex2;f$;AT ey3,ex3;h$:
IF SCREEN$ (eyl+vyl,exl+vx1)="M" THEN LET vyl=0: LET

vx1=0

4216

IF SCREEN$ (ey2+vy2,ex2+vx2)="M" THEN LET vy2=0: LET

vx2=0

4218

IF SCREEN$ (ey3+vy3,ex3+vx3)="M" THEN LET vy3=0: LET

vx3=0:

4220
4230
4232
4235

LET exl exl + vxl: LET eyl=eyl+vyl
LET ex2 ex2 + vx2: LET ey2=ey2+vy2
LET ex3 = ex3 + vx3: LET ey3=ey3+vy3
LET e$=SCREEN$ (eyl,ex1): LET f$=SCREEN$ (ey2,ex2): LET

I

h$=SCREEN$ (ey3,ex3)

4240

PRINT AT eyl,exl; INK 6;CHRS (145) ;AT ey2,ex2; INK 5;CHR$

(145) ;AT ey3,ex3; INK 4;CHR$ (145)

4250
4260
4270
4410
4600
4610
4620
4630
4640
4650
5999

IF ABS (x-ex1)<2 AND ABS (y-eyl)<2 THEN GO SUB 4600
IF ABS (x-ex2)<2 AND ABS (y-ey2)<2 THEN GO SUB 4600
IF ABS (x-ex3)<2 AND ABS (y-ey3)<2 THEN GO SUB 4600
RETURN

REM ***** GAME OVER

PRINT AT 10,10;"GAME OVER";AT 12,10;"SCORE WAS ";score
FOR n = 1 TO 10: BEEP n/10,n: NEXT n

CLS

GO TO 50

RETURN

REM **** GRAPHICS
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6000 FOR n = © TO 15

6010 READ dat

6020 POKE USR "a"+n,dat

6030 NEXT n

6040 RETURN

6100 DATA 24,60,24,27,15,11,24,60,24,126,36,153,126, 24,36,36

(Qué hay de nuevo?
Observa que hemos utilizado ABS una vez mas para probar la colision, en este caso con

los bandidos.

4250 IF ABS (x-ex1)<2 AND ABS (y-eyl)<2 THEN GO SUB 4600

Hemos afiadido IA muy bésico para cambiar la direccién del bandido al azar, con el fin

de mezclar el movimiento de los bandidos.

4020 IF (vx1=0 AND vy1=0) OR (ex1=11 OR ex1=14) THEN LET
r1=INT (RND*4)+1

Juegos de laberintos

:Quién no ama los juegos de laberintos? En la década de 1980 todos se volvieron locos
por un icono que comia puntos. Asi que hemos afadido tres malos con 1A basica y
rudimentaria (al azar) y unas cuantas modificaciones para hacer que los bandidos pasen
por la parte central del laberinto en la pantalla. Mucho se puede hacer con este, nuestro

ultimo juego de este libro.
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Sugerencias para ampliar el juego (opcional)

1]  Incrementar dificultad

2]  Anadir otro bandido

3]  Cambiar algunas cosas para hacer tu propio juego de laberinto donde
alguien te persiga.

Enhorabuena

iTe has convertido en un Programador Sinclair BASIC certificado!

Gracias por comprar este libro y por tomarte el tiempo para trabajar con €l Si ya has
pasado por todos los juegos, entonces debes estar muy familiarizado con BASIC y seras
capaz de escribir programas por ti mismo. Planifica tus juegos en papel y luego escribe

tu codigo pieza por pieza.

Espero que te hayas divertido y aprendido a lo largo del camino, mientras escribias
estos juegos. Espero que hayas disfrutado la experiencia y hayas conseguido que tus
neuronas trabajen para crear tus propios juegos con Sinclair BASIC. O quizas te sirva de

inspiracion para embarcarte en otros lenguajes de codificacion.

No te olvides de revisar nuestros juegos para Android. Sélo busca Gazzapper Games en
la Playstore. También te agradecemos si dejas una resenia de este libro en la tienda

donde lo hayas comprado.

Puedes seguirnos en www.Twitter.com/Gazzapper o visitar nuestro sitio

Www.gazzapper.com y registrarte para obtener actualizaciones.

Muchas gracias,

Gary Plowman

126



Club De Programacion De Juegos De ZX Spectrum

ANEXO A - El mapa de caracteres

Este es el mapa de caracteres de Spectrum completo, con c6digos en decimal.

Ejemplo: PRINT CHR(38) mostrard el caracter &

Codigo Caracter 18 FLASH control 36 $

0 No utilizado 19 BRIGHT control 37 %

1 No utilizado 20 INVERSE 38 &

control

2 No utilizado 39 4
21 OVER control

3 No utilizado 40 (
22 AT control :

4 No utilizado 41 )
23 TAB control

b No utilizado 42 ad
24 No utilizado

6 PRINT coma 43 +
25 No utilizado

i EDIT 44 ’
26 No utilizado

8 & 45 -
27 No utilizado

9 -3 46
28 No utilizado

10 N 47 /
29 No utilizado

11 T 48 0
30 No utilizado

12 DELETE 49 1
31 No utilizado

13 ENTER 50 2
32 espacio

14 namero 51 3
33 !

15 No utilizado 52 4
34 Ll

16 INK control 53 5
35 3

17 PAPER control 54 6
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57

58

59

61

62

EY

&

67

69

70

71

72

73

74

75

76
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78

79

80

81

82

83

&

87

89

91

92

93

94

95

96

97

98

100

N < X § < c 42 © ®m 0 %W O

—

128

101

102

103

104

105

106

107

108

109

110

111

112

113

114

115

116

117

118

119

120

121

122
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124

125

126

127

128

129

130

131

132

133

134

135

136

137

138

139

140

141

142

143

144

145

d & =
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146

147

148

149

150

151

152

153

154

155

156

157

158

159

160

161

162

163

164

165

166

167

168

(c)
(d)
(e)
(f)
(8
(h)
(i)
()
(k)
0
(m)
(n)
(0)
(2]
(9
(r)
(s)
()
(u)
RND
INKEY$
PI

FN
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169

170

171

172

173

174

175

176

177

178

179

180

181

182

183

184

185

186

187

188

189

190

191

POINT
SCREEN$
ATTR

AT

TAB
VAL$
CODE
VAL

LEN

‘SIN

COS
TAN
ASN
ACS
ATN
LN
EXP

INT

SGN
ABS
PEEK

IN



192

193

194

195

196

197

198

199

200

201

202

203

204

205

206

207

208

209

210

211

212

213

214

USR
STR$
CHR$
NOT
BIN
OR

AND

LINE
THEN
TO
STEP
DEF FN
CAT
FORMAT
MOVE
ERASE
OPEN #
CLOSE #
MERGE

VERIFY
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215

216

217

218

219

220

221

224

225

226

227

228

229

231

232

233

235

237

BEEP
CIRCLE
INK
PAPER
FLASH
BRIGHT
INVERSE
OVER
ouT
LPRINT
LLIST
STOP
READ
DATA
RESTORE
NEW
BORDER
CONTINUE
DIM
REM
FOR

GO TO

GO SUB

130

238

239

240

241

242

243

244

245

246

247

248

249

251

252

253

255

INPUT
LOAD
LIST
LET
PAUSE
NEXT
POKE
PRINT
PLOT
RUN

SAVE

RANDOMIZE

IF

CLS
DRAW
CLEAR
RETURN

COPY
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ACERCA DEL AUTOR

Gary Plowman es Desarrollador de Juegos, Disefiador y Empresario de Internet de Dublin,
Irlanda.

Fund6 Gazzapper Games en 2014 y sus juegos tienen mas de un millén de descargas hasta la
fecha, incluyendo miles de descargas diarias.

Texto de la portada

Utiliza un Speccy, un emulador o una aplicacion

El ZX Spectrum fue enormemente popular en la década de 1980 y fue responsable del
boom de la primera etapa de la microcomputacion en Gran Bretana y Europa. Una
nueva versién con Bluetooth estd disponible ahora con Sinclair BASIC para iOS y
Android.

Conoce c6mo tantos programadores de dormitorios llegaron a programar con tan poco

esfuerzo.

A continuacién se muestra el cédigo "Hello World" en BASIC.

Programa juegos de Arcade y Puzzle por diversion
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BACK TO BASICS

Utiliza un Speccy, un emulador o una aplicacid

El ZX Spectrum fue muy popular en la década de 1980 y fue
responsable del boom de la primera etapa de la
microcomputadn en Gran Bretana y Europa. Una nueva
versién con Bluetooth estd disponible con Sinclair BASIC para

iOS y Android.

Conoce cémo tantos programadores de dormitorio llegaron a
programar con tan poco esfuerzo.

A continuacién te muestro el cédigo "Hello World"

("Hola Mundo") en BASIC.

Astral Invaders 1
. (=1%]

1@ PRINT "HelLo World'
20 GOTO 18

PR

RUN

Programa iuedgos de Arcade y
Puzzle para divertirte
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