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jTe regalamos
estas dos
magnificas

cintas de juegos
para tu Spectrum!

Con sdélo suscribirte a RUN,
Enciclopedia Practica del Spectrum,
recibiras en tu domicilio, de forma
totalmente gratuita, estas dos cintas de
programas valoradas en mas de

4.000 ptas.

Suscribete a RUN...
iy a divertirse!

IMPORTANTE

Cada cuatro fasciculos, Nueva Lente/Ingelek pondra a la
venta una cinta conteniendo los programas que hayan sido
publicados en ese mes. Estas cintas (13 a lo largo de toda
la obra) sdlo se venderan en nuestras oficinas o mediante
suscripcion, De esta manera, las modalidades de suscrip-
cién quedan de la forma expresada en el cupdn adjunto; in-
dique con una cruz la que desee.

OFERTA WVALIDA UNICAMENTE PARA ESPARNA.

[0 Deseo suscribirme a RUN (52 fasciculos, mas 4 tapas para encuadernacion) a partir del nimero 1, al precio de 8.795 pesetas.

[ Deseo suscribirme a RUN (52 fasciculos, més 4 tapas para encuadernacion) a partir del nimero 1 y recibir las cintas de aparicion mensual que contienen
los programas publicados en RUN, al precio de 12.695 pesetas.

[ Deseo recibir las 13 cintas de aparicion mensual con los programas publicados en RUN, al precio total de 3.900 pesetas. (Esta opcion no incluye as cintas
de regalo.)
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Marco con una X en el casillero correspondiente la forma de pago que mas me conviene.
[[]Taldn bancario adjunto a nambre de INGELEK S. A.  [] Tarjeta de crédito VISA n.2
[1Giro postal n.2 [ Tarjeta de crédito MASTER CARD n.2
[ ] Contra reembolso del importe més gastos de envio.  Fecha de caducidad de la tarjeta

Nombre del titular de la tarjeta

Firma, Recorte o copie este cupdn y envielo a Ediciones INGELEK . A. Apar

tado de Correos 61294 26080 MADRID.



!/ Sinclair ZX Spectrum es, sin lugar a dudas, la estrella més rutilante del
firmamento informético de nuestro pais. Desde su aparicion en el mercado nacional, alld por el afio
1983 su popularidad ha ido creciendo imparablemente, hasta alcanzar cotas casi inimaginables.

Rios de tinta se han vertido sobre este pequefo aparato, y una pléyade de revistas, libros y programas,
ha invadido el mercado microinformatico con llamativos anuncios y sugerentes ofertas.

Sin embargo, hasta la aparicion de RUN Enciclopedia Préactica del Spectrum, ninguna publicacién se
habia encargado de ser un eficaz y un paciente tutor para el aprendizaje del manejo de este potente

aparato.

Gracias a ella, no nos vamos a ver obligados a introducir pasivamente en nuestro ordenador los
programas disefiados por otros, sino que estaremos perfectamente capacitados para ejercer una actitud
critica, que nos permita mejorar los programas ajenos y crear los nuestros propios. Y lo que es més,
nos hard posible alcanzar el nivel de conocimientos suficientes como para poder lanzarnos al
aprendizaje de otros lenguajes, en principio tan arduos, como el cédigo méquina.

Para sacar todo el provecho de un aparato tan
completo como el Spectrum, no basta una simple
guia del usuario, es necesario mucho mas:

— Un curso de programacion eficaz, que orientado
de una manera altamente pedagdgica consiga
ensendar sin aburrir.

— Un conocimiento sobre los trucos y técnicas,
que sdlo adquiririamos con muchos meses de
experiencia en la programacion.

— Una orientacion clara sobre los complementos
del equipo que se encuentra a nuestro alcance.

— Y como no, una parte de entretenimiento, que
nos permita disfrutar y practicar al mismo tiempo
en nuestro aparato, mediante divertidos y utiles
programas.

Todo esto es RUN Enciclopedia Préctica del
Spectrum. Para cumplir plenamente su objetivo, la
obra se ha dividido en tres secciones:

BASIC: un completisimo curso de BASIC, que nos
permitird conocer a la perfeccién el lenguaje de
programacion de nuestro ordenador. Desde sus
mas simples fundamentos, hasta las complicadas
variables del sistema.

TU SPECTRUM: /a seccién en la cual
profundizaremos en las peculiares caracteristicas
del ordenador, tanto en la programacion, a través
de trucos y consejos, como en su aspecto fisico,
constituyéndose en una completa guia para
navegar por el mar de complementos existentes
para nuestro Spectrum.

PROGRAMAS: por supuesto, no todo va a ser
teoria y en esta seccion podremos divertirnos todos,
con programas de la més diversa indole que
abarcan desde el juego hasta la ayuda a la
programacion.
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| lenguaje de programacion del Spectrum;
nuestro medio de comunicacion con él, y por
tanto, un punto neuralgico en el aprendizaje
de la programacién del ordenador.
A lo largo de la obra, un desarrollo progresivo y
pedagdgico nos permitira llegar a conocer al
maximo el dialecto BASIC Sinclair; capacitandonos
para la realizacion de cualquier programa en
BASIC, por complicado que éste parezca.

Con la ayuda de gran cantidad de explicaciones,
graficos y ejemplos, iremos adentrandonos poco a
poco en las interioridades del lenguaje de
programacion mas difundido en el mundo. No sdlo
algo necesario para nuestro presente, sino
imprescindible para el futuro.

Comenzaremos por aprender a comunicarnos con
el ordenador, mediante el correcto uso del teclado;
a partir de este punto, iremos avanzando semana a
semana, hasta completar una primera fase de
aprendizaje en la que ya dominaremos la
introduccién de cualquier palabra BASIC, sabremos
utilizar nuestro Spectrum como una
supercalculadora o introducir y corregir cualquier
programa BASIC.

En una segunda etapa, comenzaremos a desvelar
los secretos de la programacion basica de nuestro
aparato, que sentaran los mas sdélidos cimientos
para la construccion de unos programas de calidad.

Segun vayamos avanzando en la obra,
comprobaremos como nuestra capacidad para la
realizacion de espectaculares programas, crece por
momentos. Dominaremos ya la técnica de la
programacion y asi podremos comenzar a dominar
también el arte de la programacién. Utilizaremos a
pleno rendimiento el sonido, los gréficos, el color,
los caracteres redefinibles...

Finalmente, llegaremos al punto algido de nuestra
fase de aprendizaje. Abriremos una puerta a la
ampliacion de conocimientos, mediante un primer
contacto con otros lenguajes utilizables en el
Spectrum, especialmente el temido cddigo
maguina. Conoceremos también técnicas de
programacion general, aplicables a cualquier
lenguaje, que nos permitirdn crear programas
eficaces con el menos esfuerzo.

En definitiva, podremos afirmar que dominamos el
lenguaje de nuestro ordenador; y no sélo éso, sino
también los fundamentos de microinformatica que
nos permitan abrirnos camino en este mundo
apasionante.



provechar al maximo la capacidad de
nuestro ordenador, no se limita a conocer
perfectamente su lenguaje de
programacion. Es indispensable tambien
tener un amplio conocimiento del aparato en si,
aprendiendo los mil y un trucos que convierten a
un simple programador, en un buen programador.

Nuestro Spectrum es un aparato con una increible
capacidad de expansion. Disponemos de multitud
de complementos con los que ampliar las
facultades del equipo basico: desde simples
mandos de juego, hasta complicados interfaces.
Por todo ello, es necesaria una guia que nos
informe imparcialmente sobre las caracteristicas de
estos aparatos; sus ventajas e inconvenientes, y
por supuesto, su forma de manejo.

En esta seccidon se van a tratar por tanto tres
puntos fundamentales:

® Pequefios trucos, de facil incorporacion en
cualquier programa, que permiten extraer un
maximo provecho de las caracteristicas del
Spectrum.

Algunos de ellos se encaminaran hacia la utilidad
mas concreta, en cuanto a la facilidad en la
programacion. Asi, podremos aprender a grabar
programas BASIC en forma de cédigo maquina, o
aprovechar rutinas existentes en ROM mediante
simples llamadas al cédigo maquina, aunque no
conozcamos nada sobre este lenguaje.

Otros se dedicaran a distintos aspectos, pero
también importantes, como son los efectos de gran
espectacularidad que asombrardn a los usuarios de
nuestros programas: rapidos cambios de pantallas,
utilizacion de varios colores en el borde de la
pantalla, graficos de alta resolucion...

® Exposicion de temas de gran interés para el
usuario del Spectrum, acomparnados de ejemplos
practicos que nos permitan construir una biblioteca
de subrutinas, empleadas por profesionales de la
programacioén, que nosotros también podremos
utilizar en nuestros propios programas.
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Asi seremos capaces de controlar las zonas de
memoria RAM a nuestro antojo, conoceremos los
sistemas empleados para proteccidon del software, y
seremos capaces de construir bases de datos, para
la programacion de espectaculares juegos
multi-pantalla.

® Revision de los complementos que existen para
nuestro aparato. Con exhaustivas explicaciones
sobre sus caracteristicas, facilidad de manejo,
utilidad, etc...

Esta dltima mision de la seccién TU SPECTRUM, es
convertirse en una guia del comprador, donde
podremos encontrar toda la informacion necesaria
sobre impresoras, joysticks, unidades de
almacenamiento de programas, ampliaciones de
memoria y otros complementos excepcionalmente
especiales, como el adaptador de teclado musical o
el 1apiz dptico.
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odas las semanas, podremos disfrutar de

la diversién y utilidad que proporciona

nuestro Spectrum, gracias al programa que

aparecerd en la ultima seccidn.
Acompafiado de un comentario explicativo, nos
permitird también ir aprendiendo algo mas sobre la
programacion.
La temética de los programas serd muy variada,
aunque fundamentalmente podremos dividirlos en
dos bloques:

® Programas de juego.
® Programas de utilidad.

Dentro del primer bloque, se presentaran muy
diversos programas destinados al entretenimiento,
incluyendo juegos, tanto de «tablero», como de
accion.

Dentro de los primeros habra para todos los gustos,
tratdandose la vertiente de la mera distraccién, con
juegos tradicionales, como el de la «Batalla Naval»
y la del juego de inteligencia o rapidez mental, sin
descuidar en ningiin momento su amenidad.

Los juegos de accion nos transportaran a los més
diversos mundos, y nos situardan en las mas
dificiles situaciones: el granjero de Marte que se
defiende de las tarantulas supervitaminadas, o el
arriesgado piloto espacial, que debe surcar los
peligrosos anillos de Saturno, evitando el contacto
fatal con los asteroides hacia los que se precipita.
En cuanto a los programas de utilidad, sus
objetivos seran de muy diverso tipo; iran desde los
educativos méas entretenidos, hasta las ayudas a la
realizacion de programas.

Los de este ultimo tipo, podran ser incluidos como
subrutinas en nuestros propios programas,
permitiéndonos construir una «caja de
herramientas» en la que poder apoyarnos en

_cualquier momento para la realizacién de nuestro

software particular.

Por otra parte, todos los programas publicados,
sean del tipo que sean, podrdn servir siempre como
orientacion sobre la forma en que se pueden
resolver determinados problemas de programacion,
estudiando la manera en que un profesional ha
llevado a cabo este trabajo.

Finalmente, para evitar el esfuerzo de la
introduccién de algunos programas de gran
longitud, unas casetes de alta calidad, conteniendo
el software aparecido hasta el momento en la obra,
serdn puestas a la venta de forma periddica.



I s e e e e

&L SPECTRUM

N nuevo amigo ha llegado a casa, capaz
no sdlo de ser nuestro compafiero en el
ocio, sino también en el trabajo.
Deseoso de estar con nosotros y ayudar-
nos en lo que pueda. Pero sdlo tiene un defecto:
no habla nuestro idioma. ;Vamos a asustarnos
ante tan pequefio inconveniente? No. jAnimo! Su ; : e
idioma es muy facil de aprender, y casi sin dar- 2 s S B ”IH""”""”
nos cuenta conseguiremos trabar amistad con el ' : i g
recién llegado, el ordenador.
Una de las caracteristicas de nuestro electrénico
amigo es que necesita mas de la electricidad para
vivir que nosotros de la comida, y por eso, cada

vez que lo desenchufamos de la red, se sume en  Mediante dos simples, soldaduras podemos adaptar el
un suefio del que nosotros deberemos aprender  conector macho de antena estindar, a las entradas dobles
a despertarlo. para UHF de algunos televisores.

Este serd sin duda el primer paso: como hacer Al abrir la caja de nuestro Spectrum, encontraremos los

f 4 liord d P h siguientes elementos: unidad central (con el teclado), cable
uncionar el ordenador. Fero antes vamos a echar de antena, cable de casete, fuente de ali ion, !

un pequefio vistazo a su equipaje, a ver sise ha g, programacion, casete de demostracion y tarjeta de
dejado algo en el aeropuerto. garantia.

S e '.-‘-‘-u:;
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COMPONENTES DEL EQUIPO

Al desembalar el ZX Spectrum encontraremos:
1. El folleto de introduccion, que contiene las
instrucciones de conexion y puesta en marcha,
asi como los principios fundamentales del BASIC
y el correcto manejo del teclado.

2. El manual de programacién BASIC, que con-
tiene informacion acerca del lenguaje que habla
el aparato.

3. El ordenador, en el que lo que més destaca a
simple vista es el teclado.

4. La fuente de alimentacidn, que convierte la
corriente alterna domeéstica a 9 voltios de corrien-
te continua.

5. El cable de antena, que sirve para conectar el
ordenador al receptor de T.V.

6. Los cables de conexidn del casete, que permi-
ten utilizar una grabadora convencional para al-
macenar programas y datos.

7. Una cinta con programas de demostracion.
8. La tarjeta de garantia del equipo. Esto es muy
importante, ya que es como el seguro de enfer-
medad de nuestro aparato.

El televisor tiene dos puntos de conexion en el sistema:
— La toma de alimentacion de la red.
— La salida T.V. del Spectrum,

mediante el cable de antena.

También va a ser necesario un receptor de T.V.,
en blanco y negro o en color, que servira, entre
otras cosas, para que podamos leer las respues-
tas a nuestras preguntas.

Es indiferente el empleo de un tipo de T.V. u otro.
En el caso del B/N se obtendran los colores blan-
co y negro y seis tonalidades de grises interme-
dios. En Color se obtendran ademas del blanco y
negro los colores azul oscuro, rojo, rosa oscuro,
verde, azul claro y amarillo.

Una vez revisados los componentes del equipo,
ya podemos empezar a dar los pasos para la ins-
talacién del aparato.

El periférico fundamental de almacenamiento de
datos/programas es el casete. Sus puntos de
conexion son:

— La salida MIC, utilizada para la grabacion.
— La salida EAR, empleada para la carga.

CONEXION DEL ORDENADOR

En primer lugar, encendemos el receptor de T.V.
colocando el volumen al minimo. A continuacion,




enchufamos el cable de antena al conector, si-
tuado en la parte posterior izquierda del ordena-
dor (marcado T.V.) y colocamos el otro extremo
del cable en la toma de antena del televisor.
En el caso de tener dos entradas de antena dife-
rentes, una para VHF y otra para UHF, lo conec-
taremos a esta ultima.

La altima
operacion a
seguir en el
proceso de
conexion del equipo,
es enchufar a la red el
alimentador de corriente
Sinclair

Una vez hecho esto, conectemos la
clavija de salida con la toma marcada
9V en la parte trasera del Spectrum.

En algunos televisores antiguos, la clavija del ca-
ble de antena no tendra el mismo formato que la
entrada de la T.V. Para ser exactos, el tipo de
toma antigua estd compuesto por dos clavijas, en
vez de una sola doble. Para solucionar esto, po-
demos recurrir a dos sistemas: o bien nos provee-
mos del adaptador conveniente en una tienda es-
pecializada, o bien recurrimos a un remedio ca-
sero con dos simples trozos de cable.

Como podemos observar, el conector en que ter-
mina el cable de la antena tiene la forma de un
cilindro con una toma en el centro.

La operacién debe comenzar con el «pelado» de
dos cables por sus dos extremos; uno de ellos se

=

—

©1982 Sinclair Research Ltd. ‘ i BORDER [L]
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unira al cilindro exterior, mientras que el otro se
debe conectar a la toma central.

Debe vigilarse muy especialmente que ningtn hi-
lillo de los cables ponga en contacto el cilindro
con la toma central, ya que aunque no se provo-
cara ningun cortocircuito ni el ordenador sufrird
dafio alguno, la imagen generada por el Spec-
trum no se vera en el televisor.

Si el arreglo va a ser provisional para una prue-
ba, bastard con que mantengamos los cables uni-
dos al conector mediante cinta aislante o cual-
quier otra cinta adhesiva. Si por el contrario, de-
seamos crear un artilugio mas duradero, lo me-
jor que podemos hacer es soldar los cables al
conector.

Una vez completada la operacién anterior, sélo
resta introducir los otros extremos de los cables

El Spectrum utiliza su teclado para «escuchar» nuestras
ordenes, y la pantalla del televisor para «hablars con
HOSOIros.

Secuencia de pantallas para la obtencion de BORDER 6.

e )
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en las entradas de UHF del televisor. Para una
buena conexién conviene utilizar las clavijas ade-
cuadas para dichas entradas. El orden de cone-
xionado es indiferente.

Una vez concluida la conexién de la antena, pro-
cedemos a enchufar la fuente de alimentacién a
la red, aplicando la clavija macho al conector si-
tuado en la zona posterior derecha del ordenador
marcada 9V DC.

Una vez conectado el ordenador a la red por un
lado y al receptor de T.V. por medio del cable de
antena por otro, puede comenzarse la labor de
sintonizar correctamente el televisor.

Esta operacion consiste en ir girando la ruedeci-
ta del sintonizador hasta apreciar la imagen del
Spectrum. La pantalla debera presentar en su
zona inferior el mensaje de presentacion (C) 1982
Sinclair Research Ltd., escrito en letras negras
sobre fondo blanco. Para aquellos cuyo sintoni-
zador tiene marcados los canales, aclararemos
que el Spectrum es una pequeiia emisora de T.V.
que utiliza el canal 36 de UHF.

Si nuestra T.V. dispone de varios selectores de
canal, lo ideal seria dejar uno destinado al orde-

Forma de representacion en pantalla de los cinco modos
del cursor.

Las semejanzas entre el teclado del Spectrum y el de una
mdaquina de escribir convencional, son muchas.

nador, para no tener que resintonizar cada vez
que lo conectemos.

Cuando la pantalla aparece de color negro, o con
cualquier otra cosa diferente del mensaje de pre-
sentacion, es sefial de un mal encendido del or-
denador, por lo que se debe desconectar la cla-
vija de la fuente de alimentacién y volver a co-
nectarla pasados unos segundos.

Aquellos que posean un televisor en color, debe-
ran comprobar, ademas de la nitidez de imagen,
que el color se ve correctamente. Para ello, pul-
samos la tecla B; esto hard que el mensaje de
presentacion se vea sustituido en la pantalla por
la palabra BORDER, seguida de una L en nega-
tivo, que se enciende y apaga intermitentemente.
Este cardcter L lo nominamos CURSOR, pero
va hablaremos de el mds adelante. Ahora vamos
a terminar de comprobar la recepcién del color.
A continuaciéon pulsamos la tecla 6, con lo cual
se desplazara el cursor apareciendo a continua-
cién de BORDER un namero 6. Una vez hecho
esto, pulsamos ENTER, que es la tecla que se
encuentra a la derecha de la letra L en el tecla-
do. Inmediatamente, la frase que habiamos escri-
to (BORDER 6), habra sido sustituida por el
mensaje 0 OK, 0:1 y el marco de la pantalla ha-
brd pasado a color amarillo. De no ser asi, hay
que resintonizar el aparato para conseguir, ade-
mas de la nitidez de imagen, la visualizacion del
color.
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EL TECLADO

El Spectrum no puede oir y por tanto no podemos
decirle las cosas de palabra; sin embargo posee
una gran habilidad a la hora de leer y escribir.
Por ello, se ha elegido el lenguaje escrito como
forma de comunicacién con el ordenador. A tal
efecto, el aparato dispone de dos érganos funda-
mentales de comunicacidon: uno de entrada, que
es el teclado y realiza una funcién similar a nues-
tros oidos, y otro de salida, la pantalla, que utili-
zard para decirnos cosas de forma similar a como
los humanos utilizamos el habla.

Basicamente, el teclado del Spectrum es como el
de una maquina de escribir corriente. Consta de
numeros, que se encuentran en la fila superior
de teclas (del 1 al 0), y de letras y simbolos que
ocupan el resto de las teclas, ademas de las que
cumplen funciones especiales.

La diferencia fundamental entre una maquina de
escribir y el ordenador, es la cantidad de palgbras
gue aparecen escritas sobre una misma tecla. En
el proceso que seguimos antes para comprobar
la correcta recepcién del color, observamos que
al pulsar la tecla b, aparecid la palabra BORDER
y no la letra b. ;Por qué ocurrié ésto? Simple-
mente porque nuestro Spectrum sabia que que-
riamos escribir BORDER y no b.

Efectivamente. A la hora de utilizar el teclado,
contaremos con una importante ayuda: el propio
ordenador, que intentara averiguar qué es lo que
queremos escribir.

Uno de los métodos por el cual el ordenador nos
ayuda a utilizar el teclado, es mediante el cursor.
Como ya dijimos anteriormente, la funcién del
cursor es sefialar el lugar por el cual vamos es-
cribiendo, pero en el caso del Spectrum tiene ain
una misién mds: indicarnos qué tipo de palabra
o letra estd esperando el ordenador. Esto lo con-
sigue utilizando para el cursor formas diferentes.
Hasta ahora habiamos visto que utilizaba una L
como cursor. Pasemos entonces a ver el resto de
las formas que puede adoptar.

Apaguemos y encendamos el ordenador, y cuan-
do aparezca el mensaje de presentacidn, pulse-
mos la tecla ENTER. Como se puede ver, el cur-
sor no ha adoptado la forma de una L, sino de
una K. Ahora, pulsemos a un mismo tiempo las
teclas CAPS SHIFT y SYMBOL SHIFT y vere-
mos como el cursor se transforma en una E. Re-
pitiendo esta ultima operacién, el cursor volvera
a tomar su forma de K. Pero atin no han termi-
nado las transformaciones. Pulsemos las teclas
CAPS SHIFT y 9 a un tiempo; esta vez, la K se
habra visto sustituida por una G y pulsando de

BIN

BRIGHT

Las PALABRAS CLAVE aparecen serigrafiadas en
blanco sobre las teclas alfabéticas.

nuevo CAPS SHIFT y 9, obtendremos la K
inicial.

El siguiente paso no es la primera vez que lo da-
mos. Pulsamos la tecla B; la conocida palabra
BORDER aparecera seguida de un cursor L. Para
terminar con esta demostraciéon de las diversas
formas que puede adoptar un cursor, pulsamos a
un tiempo las teclas CAPS SHIFTy 2. Una C ha-
bra sustituido a la L anterior.

Ya hemos visto todas las formas diferentes que
puede adoptar el cursor, que de ahora en adelan-
te denominaremos MODOS del cursor. Demos
por tanto un pequefio repaso. Los 5 modos en que
se puede presentar el cursor son: K, L, C, Ey G.

i

EL MODO K

El cursor, en este modo, indica que cualquier te-
cla correspondiente a una letra que se pulse, no
serd interpretada como esa letra, sino como la pa-
labra que aparece escrita sobre la tecla.

Asi, si encontrandonos en el modo K pulsamos
una A, se escribird la palabra NEW; si pulsamos
una R, RUN, etc.

Estas palabras que estdn escritas sobre las te-
clas ALFABETICAS (teclas de arriba), se denomi-
nan en BASIC, PALABRAS CLAVE (en inglés
KEYWORDS). El ordenador sabe que cualquier
instruccion que le demos, debe comenzar por una
palabra clave o por un nimero (eso ya lo vere-
mos mas adelante); por eso, al comienzo de una

linea siempre espera una de ellas, situdndose en -

el modo K.

Las teclas en el Spec-
trum se dividen en
tres tipos fundamen-
tales:

1. Teclas alfabéticas.
2. Teclas numéricas.

3. Teclas de control.
Las teclas de control
no producen la repre-
sentacion de un nuevo
caracter en la pantalla
al ser pulsadas; las
numeéricas y las alfa-
béticas si.

Al no existir mayuscu-
las para las teclas nu-
méricas, la pulsacién
de éstas en combina-
cion con CAPS SHIFT
las convertird en te-
clas de control.




Emprendemos la labor detectivesca, para averiguar el
significado del misterioso mensaje secreto, que ocultan las
teclas del Spectrum.

Este sistema automatico, nos ayudard a evitar el
error de no empezar una orden por una palabra
clave.

Como ya nos dimos cuenta cuando sintonizamos
el color, al pulsar la tecla b, aparecié la palabra
BORDER, a pesar de que no habia ningun tipo
de cursor. Esto se debe a que, cuando el Spec-
trum escribe algin mensaje en la parte inferior
de la pantalla, como por ejemplo el de presenta-
cion, se encuenta en modo K, aunque el cursor
no aparezca para demostrarlo.

Para cerciorarnos de que nos encontramos en
modo K, siempre que aparezca uno de estos men-
sajes podemos pulsar la tecla ENTER, vy el men-
saje que hubiera se verd sustituido por el cursor
K.

Hemos visto que es lo gue ocurre cuando se pul-
sa una tecla alfabética, pero jqué sucede cuando
se pulsa una tecla NUMERICA? Simplemente,
que aparecera el nimero correspondiente, tal
cual. Tengamos en cuenta que en las teclas de
los nimeros no aparece escrita ninguna palabra
clave y, por tanto, el modo K no afecta de mane-
ra especial a estas teclas.

Antes de proseguir nuestra visita por el teclado,
vamos a realizar un entretenido ejercicio. Desci-
frar el mensaje que el ordenador propondra me-
diante sus palabras clave. A continuacion apare-
ce una lista de palabras clave, cada una de las
cuales corresponde a una letra del mensaje se-
creto. ;Cudl serd esa letra? Aquella que se en-
cuentre en la misma tecla que la palabra clave.
Ahi va una pista. La primera palabra clave del
mensaje es REM, luego entonces la primera le-
tra del mensaje oculto serd E, puesto que en la
tecla de la E es donde se obtiene la palabra cla-
ve REM. Ahora, el mensaje completo. Pero no
hagamos trampa. No miremos la solucion en el
cuadro antes de terminar.

REM - NEXT - GOSUB - POKE - RUN - NEW
- BORDER - IF - REM - NEXT - NEW.

EL MODO L

Como ya hemos visto, cuando el cursor se en-
cuentra en modo K y pulsamos una tecla alfabé-
tica, la palabra clave correspondiente aparece en
la pantalla. Ahora bien, ademas de esto, suceden
dos cosas mas: el cursor se desplaza tras la pa-
labra clave, para indicar que la siguiente escritu-
ra se realizara a continuacién y, sobre todo, el
cursor abandona su forma de K y se convierte en
una L.

Esta L es la inicial de la palabra inglesa LITERAL
(al igual que K lo es de Keyword) y con ello, el
Spectrum nos anuncia que las teclas que sean
pulsadas a continuacion, seran interpretadas «li-
teralmente», es decir, tal como son. Por tanto, en
el modo L, los nimeros y las letras se obtendran
pulsando simplemente las teclas correspondien-
tes.

En este modo, el ordenador se comporta igual que
si fuera una mdquina de escribir, en la que las
mayusculas se obtienen pulsando simultdnea-
mente la tecla de CAPS SHIFT {mayusculas) y
la de la letra que queremos escribir. Asi pues, en
el modo L, si pulsamos la tecla B aparecer4 la le-
tra b, y si ademas mantenemos pulsada a un
tiempo la tecla CAPS SHIFT aparecera la B.
Como es ldgico, las maylsculas de los numeros
no existen y por tanto, al pulsar un ndmero al
tiempo que se tiene presionada la tecla de CAPS
SHIFT, no aparecerd ningdn nimero, sino que se
producira un efecto diferente que a continuacién
estudiaremos.
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LAS TECLAS DE CONTROL

Hasta ahora hemos visto como se comportan las
teclas alfabéticas y las numéricas cuando se pul-
san en los modos K y L. Utilizar estas teclas siem-
pre supone escribir algo en la pantalla, ya sean
letras, numeros o palabras clave. Ahora bien, en
el teclado del Spectrum existen otras teclas dife-
rentes, que no son nimeros ni letras y que no tie-
nen la misién de escribir nada en la pantalla, sino
realizar determinadas funciones que mas adelan-
te veremos. Estas teclas diferentes, se denomi-
nan TECLAS DE CONTROL.

Empezaremos por una que ya hemos utilizado an-
teriormente: CAPS SHIFT. Como ya sabemos,
una de sus misiones es la de obtener las mays-
culas de las letras cuando se pulsa al mismo
tiempo que éstas. Si probamos a pulsar la tecla
de CAPS SHIFT y ninguna otra al tiempo, vere-
mos que no ocurre nada en la pantalla. Esto se
debe a que es una tecla de control y, como ya he-
mos dicho, no tiene la misién de escribir nada
nuevo en la pantalla, sino sélo de controlar el
paso a mayusculas.

En el teclado hay otro tipo de SHIFT muy impor-
tante: la tecla de SYMBOL SHIFT. Su misién es
doble. Por una parte, nos sirve para pasar el cur-
sor de modo K a modo E vy viceversa, lo cual se
produce cuando es utilizada conjuntamente con
la tecla CAPS SHIFT. Por tratarse de dos teclas
de control (CAPS SHIFT y SYMBOL SHIFT), no
escriben nada nuevo en la pantalla, sino que sélo
cambian el tipo de cursor. La segunda funcién de
SYMBOL SHIFT la veremos a continuacién.

Las teclas alfabéticas del ordenador tienen escri-
to sobre ellas tres tipos diferentes de datos: la le-
tra a que corresponden, su palabra clave y un

simbolo o palabra mds, que en el Spectrum es-
tandar aparece en color rojo (como la tecla de
SYMBOL SHIFT), y en el modelo Plus entre la
palabra clave y la letra correspondiente.

La pulsacién de una tecla alfabética al tiempo
que la de SYMBOL SHIFT, hara aparecer en la
pantalla ese tercer dato de la tecla (palabra o sim-
bolo). Esto ocurrird en todos los modos del cur-
sor, excepto en el E y en el G, es decir, en los
modos K, Ly C.

Si en vez de una tecla alfabética, se pulsase una
numerica (ademas de SYMBOL SHIFT), aparece-
rian los caracteres que se sefialan en rojo sobre las
teclas numéricas del Spectrum estandar o las que
estdn situadas en la parte superior derecha de las
teclas numéricas del Plus, que légicamente son los
mismos: (!, @, #. $, %, &, ", (, ) y ).

Aunque mds adelante volveremos sobre el tema
de las teclas de control, vamos a hablar atn de
dos mas de ellas, que nos permitirdn comenzar
a darle algunas sencillas 6rdenes a nuestro
Spectrum.

La primera de ellas es la funcién de borrado (en
inglés DELETE). Esta se obtiene en el Spectrum
Plus mediante una tecla situada al comienzo de
la segunda fila del teclado; en el modelo normal,
mediante la pulsaciéon de CAPS SHIFT y 0 a un
mismo tiempo.

Respecto a las diferencias de teclas entre el
Spectrum estandar y el modelo Plus, hemos de

La tecla de CONTROL DELETE, actiia como una goma
de borrar en la pantalla de nuestro televisor.

TECLAS DE CONTROL
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El CURSOR tiene dos
misiones fundamenta-
les:

1. Indicar cual es el
lugar en que se CO-
menzara a escribir el
proximo dato tomado
del teclado.

2. Informar al progra-
mador sobre el tipo de
dato que el ordenador
esta esperando.
Cuando el cursor se
encuentra en el modo
K. las teclas pulsadas
seran interpretadas
como palabras clave.
Si estuviera en modo
L, las teclas serian in-
terpretadas como en
una maquina de es-
cribir.

*

La mision de la tecla
CAPS SHIFT es do-
ble:

1. Cuando el cursor
se encuentra en modo
L, sirve para pasar a
escribir en mayulscu-
las las letras corres-
pondientes a las te-
clas pulsadas.

2. Combinada con las
teclas numéricas (fila
superior), cualquiera
que sea el modo en
que se encuentre el
cursor, realizara las
funciones de las te-
clas de control.

Il. Los codigos de color en el Spectrum son:

Black Negro 0
Blue Azul 1
Red Rojo 2
Magenta Magenta 3
Green Verde 4
Cyan Cian b
Yellow Amarillo 6
White Blanco 7

ir aclarando que cualquier sistema de escritura
que especifiguemos para el modelo normal ser-
vird para el Plus, aunque éste disponga de algu-
na tecla especial a tal efecto. Es decir, si la fun-
cion de borrado (DELETE), se consigue en el mo-
delo estandar mediante la accion simultanea so-
bre las teclas CAPS SHIFT y 0, el mismo efecto
conseguiremos en el Plus, aunque en éste hubie-
ra sido mas cdmodo pulsar la tecla que incorpora
esa funcion especifica (en nuestro caso la de
DELETE).

DELETE nos permitira borrar lo Gltimo que es-
cribimos, aunque de momento, en caso de apuro,
el sistema mas eficaz de borrado es sin duda des-
conectar y volver a conectar el ordenador.

La dltima tecla de control de la que hablaremos
en este capitulo, es seguramente la mas impor-
tante de todas: ENTER. Hasta el momento, he-
mos aprendido como escribir cosas en la panta-
lla, pero no hemos visto que nuestro Spectrum hi-
ciera nada mds con respecto a lo que hemos es-
crito. Esto se debe a que el ordenador nos permi-
te escribir y borrar todas las veces que queramos,
hasta estar seguros de que la orden escrita es la
que queremos realmente darle.

Una vez que estemos seguros de la correccion de
la instruccidn, pulsemos ENTER vy el ordenador
realizard a partir de ese momento dos tareas: en
primer lugar, comprobar que ha comprendido la
orden que le hemos dado y, una vez hecho ésto,
cumplirla.

Por tanto, utilizar la tecla ENTER es algo asi
como decirle al Spectrum: «Ya he terminado de
preparar la orden. Entérate de lo que quiero y
hazlo».

NUESTRA PRIMERA ORDEN

Con todos los conocimientos que hemos adquiri-
do hasta el momento, vamos a darle nuestra pri-
mera orden al Spectrum. Para ello, utilizaremos
la palabra clave BORDER, cuya mision es cam-
biar el color del marco de la pantalla. No importa

que no dispongamos de una T.V. en color, por-
que también podremos apreciar las tonalidades
diferentes en una en blanco y negro.

La instruccion BORDER ha de seguirse de un nu-
mero, que indica el color del que deseamos «pin-
tar» el marco de la pantalla. Estos codigos apa-
recen en la tabla adjunta, y van del O (negro) al
7 (blanco). Como recordatorio, los nombres ingle-
ses de los colores estdn escritos en el teclado del
Spectrum, encima de la tecla numeérica que les
corresponde.

La tecla de CONTROL ENTER, es la entrada que el
ordenador utiliza para dejar pasar nuestras drdenes.

Adelante. Probemos los diferentes colores. Como
pista ahi va la forma de obtener el primero, el res-
to es tarea nuestra conseguirlos. Asi pues, fina-
lizaremos describiendo los pasos necesarios para
escribir BORDER 0.

Para obtener el marco negro (cddigo de color 0),
hay que situar el cursor en modo K, puesto que
lo primero que hemos de escribir es BORDER,
que es una palabra clave. Una vez hecho ésto,
presionamos la tecla B, con lo que obtendremos
la palabra clave BORDER.

El cursor pasard a L, indicando que ya no se es-
peran mas palabras clave. Efectivamente, ahora
esta esperando un numero que le indique el co-
lor del que queremos el marco, en el ejemplo el
0, por ser el cddigo de negro (este nimero es el
que deberemos ir cambiando para obtener el res-
to de los colores). Ya sélo nos queda confirmarle
nuestra orden, pulsando la tecla ENTER. '.
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JOYSTICKS

ADME un joystick y ganaré la carre-
ra». Bueno, no se sabe a ciencia cier-
ta si eso era lo que pensaba Angel
Nieto en la parrilla de salida del ul-
timo Gran Premio. Pero si nuestra «maquina» es
un Spectrum, y los mandos sus teclas, quizds en-
contremos mas dificultades de las inicialmente
previstas para convertirnos en campeones del
mundo, batir el récord de los 100 metros lisos, o
realizar una peligrosa aproximacion aérea a la
base «Zuli-Tango Rojo».

Sufridos todos estos problemas, pronto pensare-
mos en acoplar a nuestro Spectrum algun man-
do especial para el manejo de juegos. Los hay de
los més diversos tipos. Unos tienen forma de bola
ftrackball), otros funcionan por control remoto
{wireless), pero los mas comunes son los de pa-
lanca fjoystick).

La utilidad de un joystick a la hora de manejar
un juego es indudable; ahora bien, ;como funcio-
nan estos curiosos artefactos?

EL INTERIOR DEL JOYSTICK

Este periférico esta formado por dos partes prin-
cipales: la palanca (stick) y la base o caja.
Mediante el movimiento de la palanca, ya sea en
cruz o en diagonal, podremos comunicar al orde-
nador los deplazamientos que deseamos realizar
por la pantalla.

La palanca suele incorporar unas hendiduras en
donde se acoplan los dedos del jugador. Ademds,
la mayoria de los joysticks de disefio moderno,
poseen un pulsador, ya sea en la parte superior
de la palanca para ser utilizado con el pulgar, o
bien en forma de gatillo, que puede ser maneja-
do con el indice; o incluso ambas formas de pul-
sador, cuya mision es servir de botén de disparo
en los juegos de accidn.

Bajo la palanca esta la caja, que sirve de apoyo
al stick. Generalmente, en la parte inferior en-
contramos unas ventosas, con el fin de fijar el
conjunto caja-palanca a la mesa. Algunos mode-
los tienen, ademas, uno o mas botones de dispa-
ro situados en la base.

En el mercado existen un gran numero de joysticks ¢
interfaces destinados al control de juegos de accion.

FI BUS es el conjunto de circuitos por el gue circulan los
datos, hasta legar a algan PORT.
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BITS

He aqui el sistema
para escribir en la dl-
tima linea de la panta-
lla, reservada inicial-
mente a los mensajes
del Spectrum.

10 PRINTHO; "MEN-
SAJE”

20 GOTO 20

*

Abandonar un INPUT
durante la ejecucion
de un programa, pue-
de convertirse en un
problema, ya que se
deshabilita la funcién
BREAK. Segun el tipo
de INPUT, optemos
por los siguientes pro-
cedimientos:

INPUT numérico = In-
troducir STOP
(SYMBOL SHIFT +
A).

INPUT literal = Borrar
las comillas con EDIT
(CAPS SHIFT + 1) e
introducir STOP a
continuacidn.

INPUT line = Pulsar
cursor abajo (CAPS
SHIFT + 6).

*

Si deseamos que
nuestro poliglota
Spectrum escriba en
Chino, no tenemos
mds que ejecutar
POKE 23607,0
Pronto afnoraremos
los familiares caracte-
res latinos. Asi pues,
POKE 23607.60

10

Finalmente, los modelos mas sofisticados, po-
seen también en su base un interruptor deslizan-
te, conocido generalmente como auto-fire (dispa-
ro automético). En su posicion de desconexion
(off), no realiza mision alguna, pero cuando se en-
cuentra conectado fon), produce el mismo efecto
que si estuviéramos pulsando constantemente el
botén de disparo.

Desde la caja, parte un cable (1 metro o metro y
medio es su longitud habitual) que acaba en un
conector del tipo CANON o D, con 9 terminales
circulares dispuestos en dos filas (cinco y cuatro
salidas, respectivamente). A través de el, circu-
lan las sefiales eléctricas necesarias para la co-
municacién entre el joystick y el ordenador.
Alojados en el interior de la base, sobre un cir-
cuito impreso, se encuentran distribuidos en for-
ma de cruz cuatro pequenos interruptores o con-
tactos, orientados en las direcciones vertical y ho-
rizontal. Concretamente, uno arriba, otro abajo,
el tercero a la izquierda y el cuarto a la derecha.
En la parte superior de la palanca, suele encon-
trarse un quinto interruptor, correspondiente al
botén de disparo. Los joysticks con pulsadores en
la base, disponen también de contactos sobre la
placa del circuito impreso.

PALANCA DE
MOVIMIENTO

PLACA
CIRCUITO

FUNCIONAMIENTO DEL JOYSTICK

Cuando movemos el stick en cualquier sentido, o
pulsamos el botén de disparo, estamos presio-
nando algunos de los contactos, cerrandose de
esta manera uno o varios circuitos. Esto genera-
rd4 una sefal eléctrica, que una vez interpretada
(convertida a unos y ceros; es lo Unico que en-
tiende nuestro ordenador), serd recogida por el
Spectrum y hard que el mévil de la pantalla se
desplace en la direccion deseada.

En todo este proceso, existen pequefios detalles
de los que conviene hablar, ya que son los que
consiguen que la informacién que transmitimos
al joystick cuando jugamos, llegue fielmente a
nuestro ordenador. Vamos a ir viéndolos uno por
uno.

Hemos hablado de qué es lo que ocurre cuando
movemos la palanca, pero no de lo que pasa
cuando no queremos moverla. En los juegos es
muy importante tanto moverse con rapidez, como
saber quedarse quieto en el momento preciso. El
retorno a la posicidn inicial del joystick se consi-
gue dejando suelta la palanca, en virtud a un pe-
quefio muelle que se sitda en la base de ésta.
Esta es el mismo sistema que siguen los botones
de disparo para no estar pulsados continuamente.

VENTOSA DE SUJECION

El joystick es, sin duda, el mando de juego que goza de
mayor aceptacion.

Otro punto a destacar es como se consiguen los
movimientos diagonales. Cada vez que realiza-
mos uno de los desplazamientos fundamentales,
oprimimos el correspondiente contacto en la pla-
ca. Ahora bien, cuando el movimiento es en dia-
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BOTONES DE DISPARO

INTERRUPTORES DE
MOVIMIENTO

INTERRUPTORES DE
: DISPARO

RESORTE QUE EMPUJA LA
PALANCA HACIA ARRIBA

o e
CONECTOR CANON

mo, algo muy a tener en cuenta a la hora de ad-
quirir uno de estos periféricos, es la comodidad
de la que vayamos a disfrutar cuando hagamos
fuego contra una pléyade de marcianitos. En este
sentido, los joystick incorporan sus pulsadores de
disparo en lugares estratégicos, de forma que
puedan ser comodamente accionados.

La opcion de auto-fire (disparo automatico), es sin
duda uno de los grandes inventos para los juga-
dores nerviosos, que no cesan en su afan de des-
truir las naves enemigas. Para evitar el uso de-
senfrenado del botén de disparo, algunos juegos
se programan de manera que no se puede volver
a hacer fuego hasta que no se libera el pulsador
de disparo. En estos casos, el hecho de disparar
repetidamente resulta algo cansado. Los disefia-
dores también han pensado en ésto, y por tanto,
la opcién de auto-fire no consiste en una accién
continua sobre el pulsador de disparo, sino de for-
ma intermitente y a gran velocidad.

Finalmente, estudiaremos el punto culminante
del proceso de la transmisién de datos al orde-
nador: la codificacién de los movimientos en for-
ma comprensible para el Spectrum.

Y L

UN INTERMEDIARIO PARA EL
ORDENADOR: EL INTERFACE

gonal, los contactos afectados son los dos que
componen el sentido deseado. Por ejemplo, al
realizarse un desplazamiento en la diagonal su-
perior derecha, se realiza una presién simultanea
sobre los contactos de arriba y derecha.

La mayoria de los juegos controlables por joy-
stick, se basan en la rapidez de reflejos para el
movimiento y para el disparo. Debido a esto (lti-

Antes de continuar, vamos a explicar dos concep-
tos que seran necesarios de ahora en adelante:
BUS y PORT.

BUS es el conjunto de conductores eléctricos
contenidos en un ordenador. A través de él, se
realizan los intercambios de informacion entre
los diferentes elementos del Spectrum. Podemos

El interface para joystick, actita como conversor
analégico/digital de las 6rdenes transmitidas por el
usuario del ordenador.

Recordemos no co-
nectar NUNCA ningun
dispositivo al BUS de
expansion del Spec-
trum, sin haber corta-
do previamente la ali-
mentacion del ordena-
dor. El dafno en el
Spectrum o en el dis-
positivo conectado,
puede ser irreparable.

b S

Un gran nimero de
pulsadores en un joy-
stick, no supone que
éste sea mas comple-
to, sino simplemente
mas cémodo de mane-
jar, ya que todos los
botones de disparo
realizaran exactamen-
te la misma funcidn.

INTERFACE
00000010

11
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POTEMCIOMETRO B

ARRIBA (ENTRADA)

ABAJO IZQUERDA  DERECHA

IS | el et o

BOTON +5Y COMUN POTENCIOMETRO A
DISPARD  (ALIMENTACION)  (MASA) [ENTRADA)
LAPIZ OPTICO

El conector CANON, supone una norma prdcticamente
estandarizada en los joysticks.

CONEXION DE INTERFACES

La conexién de los interfaces al Spectrum, se realiza a
través de su BUS de expansion.

pensar en el BUS como en una autopista de va-
rios carriles, en la que los coches que circulan
por ella fueran los elementos de informacidn.
Y podemos imaginarnos un PORT como los ter-
minales donde desemboca el BUS. Desde los
PORTSs, la informacién que les ha llegado por el
BUS correspondiente, es transmitida a la memo-
ria central o al periférico requerido.

Cuando hablamos del conector CANON, con sus
nueve-terminales dispuestos en forma de D, omi-
timos deliberadamente el lugar donde se enchu-

BITS

faba. Desgraciadamente, el Spectrum no es ca-
paz de interpretar directamente las sefiales eléc-
tricas que el joystick emite, y para ello sera pre-
ciso el uso de un interface (el término inglés in-

El color del borde de la pantalla de nuestro Spectrum no tiene por qué ser tan es-
tatico como el manual del equipo da a entender. He aqui dos claros ejemplos de
ello:

10 FOR |=0 TO 255: OUT 254,1: NEXT |

10 IF INKEY$=""" THEN BORDER 1: BORDER 6: BORDER 2: BORDER b: BORDER
2: BORDER 6: BORDER 1: PAUSE 1: GOTO 10

La ejecucion de gréficos, no tiene por qué conseguirse a fuerza de gran nimero
de instrucciones. Sirva como botdn de muestra el siguiente ejemplo:
10 PLOT 140,20: DRAW OVER 1;55,55,5114: PLOT 130,65: DRAW 20,20,5114

{72

terface, también suele ser empleado en castella-
no en género femenino).

El interface es un dispositivo electronico, de ma-
yor o menor tamafio, que se encaja en la tarjeta
trasera (BUS de expansidn) del ordenador. En los
interfaces para joystick, encontraremos una hem-
bra de conector tipo CANGN, donde deberemos
enchufar el terminal macho del joystick. Algunos
modelos disponen de dos entradas, con el fin de
poder usar a la vez dos mandos de juegos.
El objetivo del interface, es recoger las sefiales
eléctricas que proporciona el joystick y convertir-
las al lenguaje binario (unos y ceros), para que
sean comprendidas por el ordenador. Al proceso
seguido para transformar las sefiales eléctricas,
en datos comprensibles para el Spectrum, se le
denomina conversion analdgica/digital.

LA

INTERFACES PARA JOYSTICK

En la gran mayoria de los juegos comerciales del
Spectrum, al finalizar la operacion de carga apa-
rece en la pantalla un menu de opciones, que nos
permite seleccionar entre joystick y teclado. Si no
disponemos de mando de juego, nuestros proble-
mas se reducen a manejar con mayor o menor pe-
ricia el teclado. i

Si por el contrario poseemos un joystick, a veces
comprobamos con sorpresa y una cierta dosis de
mal humor, que a pesar de escoger las opciones
para mando de juegos, el programa no responde
a los movimientos deseados.

Este tipo de problemas no son debidos al joy-
stick propiamente dicho, ya que el sistema segui-
do por estos periféricos estd muy estandarizado
(salvo en modelos especiales). El problema vie-
ne, sin duda, del interface que se esté utilizando.
Es absolutamente necesario que el juego a con-
trolar esté adaptado al interface que poseamos,
va que de no ser asi, no funcionara. Es decir, las
sefiales digitales generadas por el interface, no
seran comprendidas por el Spectrum. General-
mente, el problema radica en que los distintos ti-
pos de interface, envian la informacién sobre el
movimiento del joystick, a PORTs diferentes a
aquellos en los que el programa intenta encon-
trar dicha informacion.

Lamentablemente, no existe ningun interface es-
tandar que asegure el funcionamiento con cual-
quier juego para el Spectrum, aunque de las di-
versas marcas existentes (Kempston, Sinclair,
Protek, A.G.F. o Cursor), sin duda la mas difun-

dida es la Kempston. ' .



PROGEAA Ao B o 0

IHUNDIDO!

NA vez ejecutado el programa, el or-
denador presentara la pantalla que
dirve de puente de mando. En la par-
te superior de la misma, se represen-
tan dos cuadrados de diez por diez posiciones. En
el de la izquierda, se sefialard la situacién de
nuestra flota, asi como los impactos recibidos en
nuestros buques y sus inmediaciones. A la dere-
cha, podremos observar el efecto que nuestras
salvas causan en la flota enemiga.

El programa comienza con la disposicién de los
barcos en el «teatro de operaciones». Esta accidn,
serd llevada a cabo en primer lugar por nuestro
cibernético compariero de juego, y posteriormen-
te por nosotros.

Un total de 10 navios se distribuirdn de acuerdo
con las normas tradicionales que rigen este tipo
de batallas navales:

* Una vez dispuestos en su formacidn inicial, los
buques no alteraran su posicion durante el com-
bate.

* Los barcos podran situarse en direccion verti-

cal u horizontal, pero no en diagonal.
*

to con otro; ni lateralmente, ni por sus vértices.
Gracias a las coordenadas que se sefalan en el
mapa correspondiente, la colocacion de nuestra
flotilla serd muy fécil de llevar a cabo. El progra-
ma, tras notificar cudl es la longitud del buque a
situar, requerira su orientacion, a lo que respon-
deremos con H o V, segln ésta sea horizontal o
vertical, respectivamente. A continuacion se pide
la coordenada de la cabecera del barco, para lo
cual se indicara en primer lugar la letra que se-
fiala su fila y, acto seguido, sin ninguna separa-
cion intermedia, el ndimero de columna.

Ningun navio podra tener un punto de contac-

COMIENZA LA BATALLA

La decision de quién serd el almirante que rom-
pa las hostilidades, corre a cargo de la suerte. El
Spectrum arrojard una moneda al aire y nos no-

tificara quién comienza el juego. A partir de ahi,
y alternativamente, los jugadores podremos rea-
lizar un disparo, salvo en caso de acertar a algun
buque, ya sea tocandolo o hundiéndolo, lo cual
nos permitird continuar disparando.

Las posiciones de los disparos las indicaremos
mediante la introduccion de las coordenadas del
impacto, de forma similar a como se hace a la
hora de distribuir la flota. Inmediatamente, el or-
denador informara sobre el resultado de la an-
danada.

El mismo sistema seguird el Spectrum para
anunciarnos su disparo. Por supuesto, nosotros
debemos indicarle los dafios causados en nues-
tra escuadra, mediante los cédigos A, T y H, para
agua, tocado y hundido, respectivamente.

Solo resta afiadir que cuando introduzcamos el
programa, hemos de tener en cuenta que las le-
tras que aparecen subrayadas en el listado, re-
presentan los graficos definidos de las teclas co-
rrespondientes. Una vez tecleado el programa po-
dremos conservarlo en cinta mediante

SAVE "HUNDIDO" LINE 1 '.

13
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120
125
130
135

145
150

155
160
AT
165
170
175
180
185
130
195
200
Eg="

270
205
210
215
220
225
230
235
240

E:ME

245
250
255,
260
265
270
273
280

445
430
455
460
485

14

10,0;°J°

IMPOSIBLE :ME SALGO DEL CUADROD™:
0: GO SUB 370: PAUSE 50:

REM #®%¥MRXEEEXAXXXRAH XXX H XN
REM =xxx% J.M.MAYORAL wxxx
REM

3406 6 36 26 36
POKE 23658,8
DIM C(12,12):
GO SUB 590
GO TO 1800
BORDER 1: PAPER 1:
POKE 23609,100: CLS
REM GRAFICO NUM.10
REM
RESTORE 75
LET A$="ABCDEFGHIJ"
DATA 0,38,41,41,41,41,38,0
FOR N=0 TO 7
READ F: POKE USR "P*+N,F
NEXT N
REM DIBUJO
REM

DIM 5¢12,12)

INK 2

CUADRICULAS

FOR N=1 TO 11

PLOT 8,175-(8xN): DRAW 80,0
PLOT 1&8,175-(8%N): DRAW 80,0
PLOT 8%N,167: DRAW 0,-80

PLOT 160+(8xN),167: DRAW 0,-80
NEXT N

REM POSIC.LETRAS/NUMEROS

140 REM

FOR N=1 TO 2
PRINT OVER 1;AT O,N;N;AT 0,20+N;N;AT

N,O;AS(NI3AT N,203AS(ND

NEXT N
PRINT OVER 1;AT 0,103

AT 10,203

SES S ATRONSOIE R

RETURM

REM

REM SBR. SUPERVISOR

REM

IF VH THEN GO TO 230

FOR F=Y TO Y+BARCO-1

IF SPW=1 THEN GO TO 220

IF VAL B$(2 TO )>(11-BARCO) THEN LET
LET Cl1=
GO SUB 405: GO TO

IF C(X,F)>=1 THEN GO TO 270

NEXT F

LET ¥=1: RETURN

IF S(X,F)>=1 THEN LET W=0: RETURN

GO TO 210

FOR F=X TO X+BARCO-1

IF SPW=1 THEN GO TO 260

IF N>(11-BARCO) THEN LET E%="IMPOSIBL

SALGD DEL CUADRO": LET Ci=0: GO SUB 37

0: PAUSE S0: GO SUB 405: GO TO 270

IF C(F,Y)>=1 THEN GO TO 270

NEXT F

LET V=1: RETURN

IF S(F,Y)>=1 THEN LET V=0: RETURN
GO_TO 250

LET ES="NO HAGAS TRAMPAS"

LET PAP=2: LET FL=1

LET Fi=19: LET C1=7: LET V=0

285 GO SUB 3460: BEEF 1.5,-10: GO SUB 395:
RETURN

290 REM SBR. RELLEND

295 REM

300 LET COMP={(BARCO-1)%VH)

305 FOR F=X-1 TO (X+1)+COMP

310 FOR C=Y-1 TO (Y+BARCO)-COMP
315 IF SPW=1 THEN GO TO 345
320 IF C(F,C)>1 THEN GO TO 345
325 LET C(F,Cl)=1

330 NEXT C

335 NEXT F

340 RETURN

345 IF S¢(F,C)>1 THEN GO TO 330
350 LET S(F,C=1

355 GO TO 330

360 REM SBR. ESCRIT.HORIZ.

365 REM

370 FOR N=1 TO LEN E%

375 PRINT PAPER PAP; INK 9; FLASH FL;AT F
1,N+C1;E$(N)

380 BEEP .01,20

385 MNEXT N

390 RETURN

395 REM SBR. BORRADO E.H.

400 REM

405 FOR N=1 TO LEN E%

410 PRINT PAPER 13AT F1,C1+N;° °
415 NEXT N

420 RETURN

425 REM SBR.VERT/HOR. P.ORIG
430 REM

435 LET SPW=1

440 LET VH=INT (RND%2)

IF VH=1 THEN GO TO 465

LET X=INT (RNDx*10)+2

LET Y=INT (RND%{11-BARCO))+2
RETURMN

LET ¥Y=INT (RND®10)+2

470
473
480
485
450
495

1+VAL B$(2 TO J:

500
305
1574

LET X=INT (RNDx{11-BARCO))+2
RETURN

REM SBR. STRINZ>>NUMEROS

REM

FOR N=1 TO LEN A%

IF BH(1)=A%(N) THEN LET X=N+1:
RETURN

LET Y=

NEXT N
IF B$="" OR CODE B%$(1)<65 OR CODE B%$(1
OR VAL B$(2 TO <1 OR VAL B%(2 TO )>10

THEN GO TO 515

510
215
520
=2
325
530
535
540
545
550
355
560
565
570
575
=6
SE0
585
570
595
&00
605
610
615
&20
625
630
635
&40
645
650
655
660
665
670
675
680
685
690
625
700
705
710
k)
7.0
725
730
735
740
745
750
755
760
TE5
770
775
780
785
790
8&5

25
0

==l
805

al”
810
815
820
825
830
835
340
845
850
855

;" ESPERD RESPUESTA

850
865
870
875

880
885
870
895
900
205
910
915

LET M=1:
LET E$="
LET FL=1:

GO SUB 370: PAUSE
LET W=0: RETURN
PRINT AT 19,03X,Y
IF 0(X-1,Y-1) THEN GO TO 570

REM TIRO MO REPETIDO

LET O(X-1,¥-1)=1

PRINT AT 15,133 ";B$(1);"-";B$(2 TO )
BEEP .3,15: PAUSE 10: LET ¥=1: RETURN
REM TIRD REPETIDO

LET E$=" TIRD REPETIDO *

LET F1=18B: LET C1=¥: LET FL=1:

RETURN
TIRO INCORRECTO °
LET F1=18: LET C1=7: LET PAP

40: GO SUB 405

LET PAP

GD SUB 370: PAUSE &0:
LET W=0: RETURN

LET A$="abcdefghi jkl”®
RESTORE &00

DATA 32,50,57,60,63,59,63,62

DaTA 0,0,0,160,225,195,138,221

DATA 16,56,124,252,248, 248,240,240
baTA 31,15,7,3,1,0,0,0

DATA 222,175,246,233,253,250,127,62
DATA 224,64,224,176,24,60,242,255
DATA 0,0,0,0,32,50,57,60

paTA 0,0,0,0,0,0,0,160

paTa 0,0,0,0,16,56,124,252

DATA 63,59,63,62,31,15,7,3

DATA 225,195,138,221,222,175,246,233
DATA 248,248,240,240,224,54,224,176
FOR K=1 TO LEN A%

FOR N=0 TO 7

READ D

POKE USR A%(K)+N,D

NEXT N

NEXT K

RETURN

REM ANIMACION

PLOT 94,127: DRAW 54,0

PAUSE 10

LET Bs$="ABCDEFGHIJKL

FRINT AT 4,14;B%( TO 3)

PRINT 5,14;B$(4 TO &)

FAUSE
PRINT
PRINT
PAUSE 10
PRINT
PRINT
PAUSE 10
PRINT
PAUSE 10
PRINT
RETURN
REM COMPROBADOR SP

LET BARCO=C{XT,¥T)-1

IF CHE="A" AND C(XT,¥YT1<=1 THEN

GO SUB 405

4,14;Bs(7 TO 2)
5,14;B$(10 TO 12)

A5
5,14;"ABC"

5,143 "GHI*

5,143° ;

GO TO

&= AND COXT, Y]))l AND BARCO-BCT

I.I[—'HEE hETABN%T g(]i‘ YTJ>1 ANDS%SARCB -BCT
THEN LET BU=1: GO TO 845

LET E%="TRAMPOSO:NO ACEPTO TU RESPUEST

LET Ci=-1: LET F1=21: LET V=1
LET PAP=2:; LET FL=1: GO SUB 370
FOR N=1 TO 5

BEEP .1,10: BEEP .2,5
NEXT N

GO SUB 405

RETURN

LET W=0: RETURN

REM SP ESPERA RESPUESTA
PRINT AT 21,2; PAPER 7; INK 1; FLASH 1
(A/T/HY ©

IF INKEY$="" THEN GO TO B840
LET C%=INKEY%

BEEP .2,35

PRINT PAPER 1;AT 21,0;°

RETURN

REM DISPL. DISPARO/CONTSP

IF BT=1 THEN GO TO 900

LET XT=X: LET YT=¥Y

LET T$=A%(XT-1)

PRINT AT 18,14; PAPER 7;T%; -
BEEP .1,45

REM CONTADOR & DISPLAY

PYT-1

220
925

LET CONTSP=CONTSP+1
PRINT AT 13,31-LEN STR% CONTSP; PAPER

53 INK 0;CONTSP

930 RETU

935
940
15
945
950
955
940
965
970

7S
280
985
290
295
1000
1005
1010
1015
1020
1025
1030
1035
1040
1045
1050

S1,vT-1;"

1035
1040
1065
1070
1075
1080
1085
1090
1095
1100
1105
1110
1115
1120
1125
1130
1135
1140
1145
1150
1155
1160
1165
1170
1175
1180
1185
1190
1195
1200
1205
0

1210
1215
1220
1225
1230
1235
1240
1245
1250
1255
1260
1265
1270
1275
1280
1285
1290
1295
1300
1305
1310
1315
1320
1335
1340
1345
1350
1355
1360
1365
1370
1375
1380
1385
1390
1395
1400

RN

REM MENSAJE TIROD SP
PRINT PAPER 1;AT 15,13 ° AT 17,1
LET E$=" TIROD YO! °

PRINT PAPER 1;AT 18,14;"

LET PAP=7: LET Fl=16: LET C1=10

LET FL=0

GO SUB 370: RETURN

REM DISPARADO & COMPROBADOR

DE TIRO

IF BT=1 THEN GO TO 1035

IF CONTSP»>=30 THEN GO TO 1010

LET X=INT (RND%10)+2

LET Y=INT (RND%10)+2

IF T(X,Y¥)=-1 THEN LET V=1:
LET T(X,¥)=-1

RETURN

LET X=INT (RND*10)+2

FOR F=2 TO 11

IF T(X,F)=0 THEN GO TO 1030
NEXT F: GO TO 1010

LET ¥=F: RETURN

IF T(XT,¥T)=-1 THEN LET W=0: RETURN
LET T(XT,¥T)=-1: LET V=1: RETURN

REM DISPLAYA EFECT. TOCADO

PRINT PAPER 2; OVER 1; BRIGHT 1;AT XT

GO TO 980

REM BORRO COORD. TIROD SP
PRINT PAPER 1;AT 18,24;" 3
RETURN

REM RELLEND A -1

LET COMP=({BARCO-1)%VH)

FOR F=X-1 TO X+1+COMP

FOR C=Y-1 TO Y+BARCO-COMP

LET T(F,C)=-1

NEXT C

NEXT F

RETURN

REM IMPRIME AGUA: =

PRINT OVER 1; INK 7;AT XT-1,YT-1;"%"
RETURN

REM SEGUIDOR TOCADOS SP

LET X1=X: LET x2=X

LET ®3=X: LET Xd4=X

LET v1=Y: LET Y2=Y

LET ¥3=Y: LET Yd=Y

LET D=INT (RND®4)+1

RANDOMIZE : IF D(D)=1 THEN GO TO 1150
GO TO 1050+(D*150)

REM BORRA MENSAJE

LET E%="
LET C1=10:
GO SUB 405
PRINT PAPER 1;AT 18,14," :
RETURN

REM TIRO HORIZ./DECHA SP

IF D(1)=1 THEN GO TO 1150

IF Y1+1=12 THEN LET D(1)=1: GO TO

LET Fi1=16

LET Yi=Y1i+1
LET XT=X1
LET YT=Y1
GO SUB 975 :
IF V=0 THEN LET D(1)=1
SUB 940
SUB 890
SUB 855
SUB 780
IF U=1 THEN GO TO 24!
SUB 1170
IF C$='A" THEN GO T
IF BU=1 THEN .GO TO
LET D(3)=1: LET D(4)
GO SUB 1050

LET X1=XT:
GO TO 1205
LET SPW=0

LET Yi=
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1405 IF ¥=1 THEN GO TO 1395 1600 GO SUB 1115 1770 GO SUB 1050

1410 GO SUB 1170 1605 LET XU=X: LET YU=Y 1785 LET ¥=YT

1415 IF C$="A" THEN GO TD 1445 1610 RETURN 1790 RETURN

1420 IF BU=1 THEN GO TO 1465 1615 LET WH=1: LET X=XT-(BARCO-1) 1795 REM

1425 LET D(3)=1: LET D{d)=1 1620 GO SUB 1050 1800 REM PROGRAMA PRINCIPAL
1430 GO SUB 1050 1635 LET y=vT 1805 REM

1435 LET X2=XT: LET Y2=YT 1640 RETURN 1810 GO SUB 45

1440 GO TO 1355 1645 REM TIRD VERT./ARRIBA SP 1815 LET E$=" ESTOY COLOCANDO MIS BARCOS
1445 LET SPW=0 1650 IF D(4)=1 THEN GO TO 1150 )

1450 GO SUB 1115 1655 IF X4-1=1 THEN LET D¢4)=1: GO TO 1150 1820 LET PAP=6: LET FL=1:
1455 LET XU=X: LET YU=Y 1660 LET X4=Xa-1 1825 LET F1=13: LET C1=0
1460 RETURN * 1665 LET XT=X4 1830 GO SUB 370

1465 LET VH=0: LET Y=¥YT 1670 LET YT=vY4 1835 REM ) COLOC/BARC. SPECTR.
1470 GO SUB 1050 1675 GO SUB 975 1840 REM

1485 LET X=XT 1680 IF ¥=0 THEN LET D(4)=1: GO TO 1150 1845 LET SPUW=1

1490 RETURN 1685 GO SUB 940 1850 FOR B=4 TO 1 STEP -1
1495 REM TIRO VERT./ABAJO SP 1690 GO SUR 890 1855 LET BARCO=B

1500 IF D(3)=1 THEN GO TO 1150 1695 GO SUB 855 1850 FOR P=1 TO (5-BARCO)
1505 IF X3+1=12 THEN LET D(3)=1: GO TO 115 1700 GO SUB 780 1865 GO SUB 435

0 1705 IF V=1 THEN GO TO 1695 1870 GO SUB 185

1510 LET X3=X3+1 1710 GO SUB 1170 1875 IF ¥=0 THEN GO TO 1865
1515 LET XT=X3 1715 IF C$="A" THEN GO TD 1745 1880 IF WH=1 THEN GO TO 1920
1520 LET YT=Y3 1720 IF BU=1 THEN GO TO 1765 1885 FOR F=Y TO (Y+BARCO-1)
1525 GO SUB 975 1725 LET D(1)=1: LET D{2)=1 1890 LET S(X,F)=BARCO+1

1530 IF V=0 THEN LET D{3)=1: GO TO 1150 1730 GO SUB 1050 1895 NEXT F

1535 GO SUB 940 1735 LET X4=XT: LET Ya=YT 1900 GO SUB 300

1540 GO SUB 890 1740 GO TO 1655 1905 MEXT P

1545 GO SUB 855 1745 LET SPW=0 1910 NEXT B

1550 GO SUB 780 1750 GO SUB 1115 1915 GO TO 1940

1555 IF V=1 THEN GO TO 1545 1755 LET XU=x: LET vU=Y 1920 FOR F=X TO (X+BARCO-1)
1560 GO SUB 1170 1760 RETURN 1925 LET 54F,Y)-BARLU+1

1565 IF C$="A" THEN GO TO 1595 176D LET WH=1: LET X=KI 1930 NEXT F

1570 IF BU=1 THEN GO TO 1615 1935 GO TO 1900

1575 LET D(1)=1: LET D(2)=1 19240 GO SUB 405

1580 GO SUB 1050 1945 LET E$=" TERMINE.

1585 LET X3=XT: LET ¥3=YT 1950 LET PAP=2: LET FL=1:
1590 GO TO 1505 1955 LET F1=14: LET C1=9
1595 LET SPW=0 1940 GO SUB 370

1965 PAUSE 80

1970 GO SUB 405

1975 REM COLOC.CONTRINCANTE

1980 LET E$="AHORA COLOCA LOS TUYOS'

1985 LET PAP=5

1990 LET F1=15: LET Cl=4:

1995 GO SUB 370: PAUSE 70

2000 LET SPW-0

2005 FOR B=4 TO 1 STEP -1

2010 LET BARCO=B

2015 PRINT PAPER 2; INK &; FLASH 1:;AT 13,3
§ T BO6LELEE6E6GELE6666666666T IAT 17,3 66666
b6666666666666666566

2020 FOR G=1 10 3: PRINT PAPER 2; INK &; F
LASH 1;AT 13+G,3:°6" ;AT 13+6,27; 6 : NEXT G
2025 FOR P=1 TO (S-BARCO)

2030 PRINT AT 15,5; BARCO DE °;B;" POSICION
ES °

2035 IF S5-BARCO=4 THEN GO TO 2070
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2040 LET E$=" VERTICAL U HORIZONTAL 7 *:
2045 LET PAP=3: LET F1=21: LET C1=1

2050 GO SuB 370

2055 INPUT "(M/H)®, LINE V&: GO SUB 405
2060 IF V$="V" DR V$="H" THEN GO TO 2070
2065 LET E$=" ERRONEO ": LET FL=1: LET F1=2
D: LET C1=10: LET PAP=7: GO SUB 370: BEEP 1
+3,-15: GO SUB 40S: GO TO 2040

2070 LET E®=" INTRODUCE COORDENADA INICIAL

2075 LET PAP=2: LET F1=21: LET C1=0

2080 GO SUB 370

2085 INPUT *(FILA/COLUMNAY", LINE B%$: GO SU

B 405

2090 IF LEN B$<=1 THEN GO TO 2105

2095 IF CODE B$(1)<é65 OR CODE B$(1)374 OR WV

AL BE(2 TO <1 OR VAL B$(2 TO 13>10 THEN GO
TO 2105

2100 GO TO 2130

2105 LET E$=" COORDENADA INCORRECTA

2110 LET PAP=3: LET F1=20: LET C1=3: LET FL
=1: GO SUB 370

2115 PAUSE 50: GO SUB 405

2120 IF 5-BARCO=4 THEN GO TO 2070

2125 GO TO 2040

2130 GO SuB 4%0

2135 IF V$="V" THEN GO TO 2210

2140 LET WH=0: GO SUB 185

2145 IF ¥=0 THEN GO TO 2105

2150 FOR F=Y TO (Y+BARCO-1)

2155 LET C(X,F)=BARCO+1

2160 PRINT PAPER 6; OVER 1;AT X-1,F-1;" °
2165 BEEP .1,20

2170 NEXT F

2175 GO SuB 300

21B0 NEXT P

2185 FOR G=1 TO 5

2190 PRINT PAPER 1;AT 12+G,3;"

2195 NEXT G

2200 NEXT B

2205 GO TO 2250

2210 LET WH=1: GO SUB 185

2215 IF V=0 THEN GO TO 2105

2220 FOR F=X TO (X+BARCO-1)

2225 LET C(F,Y)=BARCO+1

2230 PRINT PAPER &; OVER 1;AT F-1,Y-1;"' °
2235 BEEP .1,20

2240 NEXT F

2245 GO TO 2175

2250 LET E$=" TODO CORRECTO °

2255 LET PAP=6: LET FL=1: LET Fi=13: LET C1
=7

2260 GO SUB 370

2265 FOR N=0 TO 10

2270 BEEP .1,25: BEEP .05,20

2275 MNEXT N

2280 GO SUB 405

2285 REM

2290 IF INT (RND¥*2) THEN GO TO 2320
2295 LET E$=" EMPIEZAS TU '

2300 LET PAP=7: LET F1=15: LET C1=8
2305 GO SUB 370: PAUSE 50: GO SUB 405
2310 LET SPW=0

2315 GO TO 2350

2320 LET E$=" EMPIEZO YO

2325 LET PAP=5: LET C1=8: LET F1=18

16

2330

GO SuUB 370: BEEP .3,20: BEEP .5,15: BE

EP .3,20

2335
2340
2345
2350
2335
2360
2365
2370
2375
2380
2385
2390
T;AT
2395
O.=
2400
2405
2410
2415
2420
2425
2430
2435
2440
2445
2450
2455
2460
2045
2470
2475
INK
2480

GO SUB 405

LET sSPu=1

GO TO 2350

REM INICIALIZACIO DE CAMFPOS

LET CONT=0: LET CONTSP=0

LET BH=0: LET BHSP=0

DIM T(12,12): LET BT=0: LET BU=0
DIM 0¢10,10%: LET T=0

LET TSP=1: LET TC=0

PRINT PAPER 6;AT 12,1;° TU ;
PREINT PAPER 2;AT 12,21;" SPECTRUM *
PRINT PAPER 5;AT 13,1;  TIRDS= ";CON
13,21;" TIRDS= " ;CONTSP

PRINT PAPER S3 BRIGHT 1;AT 14,1;° HUN
T3BHSP;AT 14,21;° HUND.= ";BH

REM EMPEZAMOS DISPAROS

IF SPW THEN GO TO 2770

LET E$=" TIRAS TU

LET PAP=6: LET F1=17: LET C1=10

GO SUB 370

PRINT PAPER 1;AT 15,13;° g
INPUT "TU DISPARO ES',B%

GO SUB 490

GO SUB 505

IF V=0 THEN GO TO 2425

GO SUB 540

GO SUB 405

IF V=0 THEN GO TO 2425

PRINT PAPER 1;AT 14,16;° i

LET CONT=CONT+1 -

PRINT AT 13,11-LEN STR$ CONT; PAPER 5;
03 CONT

PRINT FLASH 1; OVER 1;AT X-1,Y+19;" °

: PAUSE 40

2485
2490
2495

s

2500
23"

2505
2510
2515
2520
2525
2530
2535
2540
2545
2550
2555

IF S(X,Y)»1 THEN GO TO 2535

REM AGUA

PRINT OVER 13

*

PRINT PAPER S;AT 6,12;"
TIAT 7,12;° AGUA C

BEEP .5,30: BEEP .5,20

FOR N=0 TO 2

PRINT PAPER 1;AT 6+N,12;° &

NEXT N

LET SPU=1:

REM TOCADO

LET BTSP=S(X,Y)

IF T THEN GO TO 2555

LET T=1: DIM P(BTSP-1)

DIM ECBTSP): GO TO 2540

LET E(BTSP)=E(BTSP)+1: LET P(E(BTSP))=

INK 7; FLASH 0;AT X-1,Y

HHAT 84l

GO TO 2405

((X-13%1001+Y+19

2560
2565

IF E(BTSP)=BTSP-1 THEN GO TO 2610
PRINT PAPER &; INK 2; OVER 1; FLASH 1

3AT X-1,Y+19;" °

2570
2/t

2575
2580
2585
2590
2595
2600
2605
z610

PRINT PAPER &;AT &,12;"
"iAT 7,12; " TOCADO"

FOR N=1 TO 20

BEEP .1,25

";AT 8,1

NEXT N

FOR N=0 TO 2

PRINT PAPER 1;AT N+6,12;"
NEXT N

GO TO 2405

REM HUNDIDO

La pantalla de juego
representa el tablero
de control del puente
de mando, desde el
que podemos dirigir

2615 LET T=0
2620 LET BHSP=BHSP+1
2625 PRINT PAPER 6;
$AT X=1,Y+19;" &
2630 BEEP .3,0: BEEF .3,-3
INK 2: GO SUB 700: INK 9
2640 REM ADAPTACION DE Es

FOR N=1 TO BTSP-1
2650 LET NUM=P{NJ}: LET MNUM1=NUM
2655 LET NUM=INT (P{N)/100)
2660 LET NUM1=NUM1-NUM*100
2665 PRINT PAPER 2; OVER 1; BRIGHT 1;AT NU
M, NUML; " C

INK 2; OVER 1; FLASH 1

2670 NEXT N
2675 PRINT PAPER 2;AT 6,12;" ;AT 8,
12;" "3AT 7,12; "HUNDIDO®

2680 BEEP .8,10: PAUSE 10
2685 FOR N=0 TO 2
2690 PRINT PAPER 1;AT N+6,12;" 4
2695 NEXT N
2700 PRINT AT 14,31-LEN STR$ BHSP; PAPER 5;
INK 0; BRIGHT 1;BHSP
2705 IF BHSP=10 THEN GO TO 2715
2710 GO _TO 2405
2715 LET E$=" ME HAS GANADO °
2720 LET F1=18B: LET Ci=8
2725 LET PAP=7: GO SUB 370
2730 BEEP .5,0: PAUSE S0: GO SUB 405
2735 LET E$=" ECHAMOS OTRA? “: LET Ci1=8
2740 GO SUB 370
2745 LET AS=INKEY®
2750 IF A%="" THEN GD TO 2745
2755 IF A$="S" THEN RUN
27a0 CLS GO TO 10000
2765 REM DISPARA SPECTRUM
2770 GO SUB 940
2775 IF BT=1 THEN LET X=XU: LET Y=YU: GO T
0 2855
2780 LET BCT=0
2785 GO SUB 975
2790 GO SUB 820
2795 GO SUB 855
2800 GO SuB 780
2805 IF V=1 THEN GO TO 2795
2810 LET C1=10: LET F1=16: LET E%$="
": GO SUB 405

2815 IF C$='A" THEN GO TO 2830

2820 IF C$="T" THEN GO SUB 1050: GO TO 285
0

2825 IF CH="H" THEN GO SUB 1050: INK &: GO
SUB 695: INK 9: GO TO 2870 ;

2830 GO SUB 1115

2835 PRINT PAPER 1;AT 18,14;° f

2840 LET SPW=0

2845 GO TO 2405

28350 LET BT=1:: DIM D4}

2855 GO SUB 1125

2860 IF SPW=0 THEN GO TO 2405

2865 IF BU=0 THEN GO TO 2405

2870 GO SUB 1070

2B75 LET BU=0: LET BH=BH+1

2880 LET BT=0

2885 INK &: GO SUB &%5: INK 9

2890 PRINT PAPER 1;AT 18,14;° "

2895 PRINT PAPER 1;AT 6,12;° i

2900 PRINT AT 14,11-LEN STR$ BH; BRIGHT 1:
PAPER 5; INK 0;BH

2905 IF BH<10 THEN GO TO 2405
2910 LET E$=" TE HE GANADD ":
T FL=1

2915 LET F1=17: LET Cl=%: GO SUB 370
2920 PAUSE 100

2925 GO SUB 405

2930 LET E$=" ECHAMOS OTRA? °

2935 LET FL=0: LET Ci=8

2940 GO SUB 370
2945 IF INKEY$=""

LET PAP=7: LE

THEN GO TO 2945

el atague de nuestra
flota.

2950
2955
2960
2965
2970

LET K$=INKEY$

IF K$="S" THEN RUN

IF K$="N" THEN GO TO 10000
GO TO 2945

LET C=0

2975 DATA .5,5,.5,4,.5,2,.5,0,.2,9,.08,9,.0
8,2,.2,9

2980 DATA .25,0,.7,9,.3,-59,.5,5,.5,4,.5,5,
+5,2,.2,10,.08,10

2985 DATA .08,10,.2,10,.25,2,.7,10,.3,-59, .
35,7,.1,6,.35,7,.1,6

2990 DATA .35,7,.1,6,.20,7,.2,10,.2,9,.08,9
++08,7,.1,9,.1,-59

2995 DATA .1,10,.1,-59,.2,12,.2,-1,.2,0,.2,
1,.2,2,.08,2,.08,1

3000 DATA .2,2,.25,5,.2,4,.1,4,.1,3,.1,4,.1
y =39, .2,7,.3,5

3005 DATA .2,-59,.3,0,.2,-59,.3,5

3010 RESTORE 2975

3015 FOR n=1 TO 57

3020 READ A,B

3025 BEEF 4,B

3030 NEXT N

3040 RUN
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EL PASO MAS 5ERIO

PARA EL SPECTRUM

por fin ha llegado.

Lo mas nuevo para tu Spectrum,
INVESTRONICA te ofrece

Ve e informate en

el sistema de discos.
tu concesionario INVESTRONICA.

Lo ultimo en la tecnologia de microinformatica.
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