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El ordenador de 1c

'Ayer

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

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

SINCLAIR ZX 81.

Hoy

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

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

Nacit el ordenador de todos..
para todo: SINCLAIR ZX
SPECTRUM.

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

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

— Para los padres es de la

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

Manana

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

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

— (Capacidad de almacena
miento: 85 K

— Tiempo de acceso medio:
3,5 segundos

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

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

También podriamos hablar del
ZX INTERFACE 1, preparado
para los Microdrives y la
creacion de la ZX RED... O del

ZX INTERFACE 2, creado
para los JOYSTICKS y los
nuevos ZX CARTUCHOS o
también de..

IMPORTANTE:

Al adquinir su ZX SPECTRUM
EXIJA LA TARJETA DE
GARANTIA INVESTRO-
NICA, (mica valida para todo
el territorio nacional y llave
para cualquier resolucion de
duda o reparacion. INVESTRO
NICA no prestara ningun servi-
cio técrico a todos aquellos
aparatos que carezcan de la
correspondiente garantia.

ORDENADOR PERSONAL

CARACTERISTICAS
TECNICAS: CPU/Me-
moria

Mcroprocesador  ZBOA. RAM

de 16K o 48K, ROM de 16K
con intérprete BASIC y 5

tema operativo

Teclado

Con 40 teclas miwles de
agradable tacto, Todas las

palabras BASIC s obhenen
mediante una sola tecla. Re
peticdn autormdtica

Representacion Visual
y Graficos

32 x 24 caracteres, may(scy
las o rmnusculas. Caracteres
redefinibles por el uSuano
Alta resolucitn grafica 256
pxels x |92 poels

Color y Sonido

Ocho colores. pudendo estar
wmuitaneamente en pantalla
Altavoz interng: 130 semito
nos (10 octavas) con amphca
Cion por tOMa de mecro

Compatibilidad del
IX-81

El'BASIC det IX81 &5 esen
ciaimente un subconunto oel
BASIC del IX Spectrum
[consulten las dferencias)

ssincl=ir- ZX Spectrum

Mas que un ordenador... un companero.

[Escueto resumen de algunas
caraclerishcas técmicas Para
total wdormacion solcite fo
fleto dustratvo, a 1000 COlr, a)
sy dstnbudor habetuad O been,
deectamente, a INVESTRO
NICA, sin cargo algunol

DE VENTA EN CONCESIONARIOS
AUTORIZADOS
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Bienvenido, lector, a esta revista que haremos entre todos, en nuestra comun condicion de usuarios de los
ordenadores ZX81 y ZX Spectrum. Este primer nimero coincide con la presentacion en Espaiia del tan esperado

‘Microdrive para los ordenadores Sinclair. De este nuevo dispositivo de almacenamiento ofrecemos un test como

apertura de la revista, Presentamos también programas, montajes y un analisis del BASIC especifico de los
ordenadores que son la razén de existir de esta revista. Aunque, a decir verdad, su raz6n de ser los son los lectores,
con los que esperamos iniciar desde hoy mismo un didlogo permanente.

RSB
NOVEDADES

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

Pigina 4

R T
PROGRAMAS

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

Pégina 10

SR SesTR ]
MONTAJES

Para los "manitas’, este
primer nimero de ZX
presenta dos montajes de
extraordinaria  utilidad.
Por un lado, un dispositi-
vo para proteger la graba-
cion de software. Por otro,
una interface —que sabe-
mos serd bien recibida
—para impresora RS232.

Pigina 44

e
SOFTWARE

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

Pagina 49

ZX es una publicaciébn de Ediciones

y Suscri

iones, S, A. ® Presidente;

Fernando Bolin e Jerez, 3. Telfs.: (91) 250 15 92 - 458 76 02, Madrid-16 e
Director: Norberto Gallego ® Redacciéon: Alejandro Diges, Anibal Pardo,
Simedn Cruz, Gumersindo Garcia ® Disefio: A. Gordillo ® Circulacién: Luis

Carrero ® Suscri

iones: Antonio Zurdo ® Produccion: Migu

el Onieva ®

Publicidad Madrid: Telf. (91) 457 45 66 ® Publicidad Barcelona: Tallers, 62-64,
Barcelona-1. Telf. (93) 302 36 48 e Distribuye: Sociedad General Espafiola de
Libreria. Avda. Valdelaparra, s/n. Alcobendas, Madrid ® Imprime: Heroes, S. A.
Torrelara, 8. Madrid-16 ® Depésito Legal: M. 37.432-1983.

Esta revista no mantiene relacion de dependencia de ningin tipo con
respecto de los fabricantes de ordenadores Sinclair ni de sus representantes.
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ELNUEVO ZX

Quince meses después de su primer
anuncio, podemos decir que ya estd aqui
el Microdrive de Sincalir. Durante ese
tiempo, todo han sido rumores acerca de
la filosofia y los componentes de este
nuevo_dispositivo —;llevaria cinta o
disco?, era uno de los interrogantes—
sin que Clive Sinclair hiciera nada por
desvelar el misterio. Todo lo que el
inefable inventor britinico admitié se
limitaba a este concepty: “serd un so-
porte intercambiable’.

Huy, por fin, las especulaciones han
cesado, las pregunras tienen respuesta.
El ZX Microdrive y las dos interfaces
que lo complementan ya estin disponi-
bles. Bueno, no tanto: por el momento
sdlo se comercializa en el mercado brita-
nico... a cuentagoras. El importador de
Sinclair en Espafia promete ponerlo a
dispuosicion del pablico usuario en febre-
ro del 1984 a un precio que, en princi-
pio, oscilard entre las 15.000 y las 20.000
PESELHS.

El Microdrive tiene unas dimensio-
nes externas de 90 X85 X 40 mm. En la
parte delantera presenta la abertura
frontal para la carga del cartucho, yen la
trasera dos conectores sobre una de las
dos rarjetas de circuito impreso que
aloja. La otra tarjeta, vertical, lleva la
ROM vy la cabeza que hace las funciones
de lectura y grabacién en la cinta. Todos
los elementos mecdnicos de la unidad
son sencillos y robustos. La (nica preo-
cupacién podria ser el posible desgaste
de la cabeza debido a la accion abrasiva
de la cinta.

El pequenio cartucho ZX Microdrive
(comparense sus dimensiones de 45 X
35 X 7 mm. con los 75 mm. de un
diskette) contiene una banda continua
de alta calidad, que mide aproximada-
mente 15 metros y tiene una anchura de
1,9 mm. Pese a las prometidas 100 K, su
capacidad garantizada es de 85 K, aun-

MICRODRIVE

HEX
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que en la practica suele resulcar ligera-
mente superior (normalmente 89 6 90
K)}. PLueden montarse simultineamen-
te hasta un mdximo de 8 unidades, con
lo que se dispone de una capacidad total
de 680 K o superior. Los Microdrives se
alimentan de la fuente del Spectrum, y
se conectan a él a través de una pequena,
tarjeta que se ha denominado ZX Inter-
face 1. Esta tarjeta entra sencillamente

‘en el conector de la parte de atris del

Microordenador. Dos de los tornillos de
la base del Spectrum se sustituyen por
otros dos incorporados a la interfase y
que sirven para que quede firmemente
asegurada. Esta vez, por tanto, no va a
pasar como con el famoso moduly de
RAM del ZX81, cuya insegura conexién
daba lugar a toda clase de problemas.
Por el contrario, tiene la ventaja afiadi-
da de levantar ligeramente el teclado del
Spectrum, dejindolo en un angulo mis
comodo. Quienes hayan sustituido el
teclado original por un modelo "pro-
pio” juegan en este caso con desventaja.

Gracias a la Interfase 1, el Spectrum
puede gobernar una impresora RS§232.
Asimismo, gracias a esta tarjeta, ahora
es posible crear una red de hasta 64
Spectrum enlazados. La interfase
RS5232 opewra en un margen de 50 a
19.200 baudios, sin paridad, ocho bits
por cardcter y dos bits de stop.

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

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

Pero para evaluar seriamente todas

NOVEDADES

estas posibilidades, es precisu esperar
todavia algin tiempo. No obstante, la
principal funcion de la Interface 1, y en
la que nos encontraremos aqui, es la de
controlar los Microdrives.

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

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

Como se utiliza el Microdrive *

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

quitando una Eescai’ia de plastico, y, al
igual que con los cassettes, para poder
grabar de nuevo se utiliza el sencillo
procedimiento de tapar el hueco con un
trocito de cinta adhesiva.

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

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

Para ello es preciso que el programa
en cuestion se llame precisamente
"run” —tecleindolo letra a letra— y que
el cartucho esté en la unidad 1. Esta
posibilidad hay que utilizarla inmedia-
ramente después de conectar el aparato
o de haber hecho un NEW. El programa
se guarda con la orden SAVE "m"; I3
"run” LINE ndmero. Un RUN dado
ahora desde el tecladu, cargard y ejecuta-
ra el programa. Debe observarse que la
instruccibn MERGE no funciona con
programas que se hayan guardado utili-
zando LINE

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

Borrar un programa o un fichero es lo
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mads sencillo del mundo; basta con intro-
ducir ERASE "m"; 1; "nombre”. Si se
hace un BREAK mientras se estd guar-
dando un programa en el cartucho que-
dard un fichero sin cerrar, y cualquier
intento de cargarlo terminard en un
puco reconfortante mensaje de “file not
found” (no se encuentra el fichero). La
instruccidon ERASE borra también este
tipo de ficheros no cerrados, pero el
micro tarda unos 30 segundos en hacer
virias comprobiciones del cartucho, en
un intento de buscar el inexistente final,
En general, hay que tener cuidad de no
sacar el cartucho de la unidad mientras
el LED testigo esté encendido. Asimis-
mo, tampoce en nada recomendable
conectar o desconectar la alimentacion
sin retirar el cartucho del Microdrive,

Canales de datos y Streams

Taodo lo dicho hasta ahora se refiere a
la urilizacion del Microdrive para el
almacenamiento de programas. E inem-
bargo, el aspecto mas interesante de la
nueva unidad po es éste, sino su uso en
el almacenamiento y recuperacion de
datos desde los programas.

En relacion con esta funcion se intro-
ducen los conceptos de canales y de
streams. Al hublar de canales, nos esta-
mos refiriendo a los diversos dispositi-
vos componentes de un sistema. Asi
diremos que los datos pueden enviarse a
L panealla, a la impresora ZX, al Micro-
drive, a otro Spectrum sin ambas mi-
quinas estin conectadas en una red, o a
la interfase RS232 y desde aqui a una
impresora u oitro periférico. De otra
parte, los datos pueden provenir de los
siguientes canales; ¢l tecludo, un fichero

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

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

Cada una de las instrucciones de en-
trada o salida utiliza una de estas rutas.
Las sentencias PRINT y LPRINT son,
de hecho, expresiones abreviadas de
PRINT#2 y PRINT #3 respectivamen-
te. Una instrucciéon puede hacer uso de
una ruta diferente sin mis que especifi-
car el nimero correspondiente;
LPRINT #2, por ejemplo, dirigiria la
salida a la pantalla en lugar de hacerlo o
la impresora.

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

RS232), "B" para binario (también

RS232), "N" para red y "M" para Mi-
crodrive.

Para poder utilizar estas rutas y estos
periféricos, se precisa de entrada una
instruccion  OPEN#. OPEN#4, "S5
abre, por ejemplo, la ruta #4 y la asocia
al canal S (la pantalla). Si se ejecuta
ahora PRINT#4: "texto’, este texto
aparecerd en la pantalla. Obsérvese que
K, S y P son canales establecidos y
requieren que se utilicen comas como
separadores en las instrucciones
OPEN#. Lus otros dispositivos admiten

‘que el separadorsea”,” 0 ";". El manual

previene al usuario contra la apertura de
las rutas #0, #1 y #2 advirtiendo que los
resultados serian impredecibles. Repare
rambién en que el simbolo # aparece
automaticamente con OPEN y CLOSE
sin tener que teclearlo.

Visto esto, pasemos ya a ver co-
[nu se utilizan estas rutas y cana-
es.

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

TABLA DE FORMATOS DE LOS COMANDOS DEL

MICRODRIVE

LOAD * "M™ 1; "NOMBRE" EIl* indiu_:a la carga a partir
de un microdrive.

SAVE * "M"; | "NOMBRE"
LINE 10

EXTENDIDO

FORMAT "M™; 1; "TITULO" Tirulo se refiere a una cabe-

cera para el cartucho.

TABLA DE LOS COMANDOS DEL BASIC

* Significa una funcion del Microdrive.

Escablece el nombre parael ATy
comienzo abtomitico del
mismo. El n.° de linea es cAT # Z:Y
opcional.

CLOSE # Z

VERIFY * “M"; 1;"NOMBRE"

MERGE * "M"; 1;"NOMBRE" No mezclard programas

uardados con un nimero

e linea.

" ERASE "M"; 1; "NOMBRE"

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

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

ERASE "M": Y: "NOMBRE" NOMERE es el nombre de

un fichero.

FORMAT "M"; Y; "TITULO" TITULO es el nombre de

un cartucho.
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CON LA NUEVA INTERFACE, PODRAN
CONECTARSE HASTA 64 SPECTRUM

bytes), o se ejecuta una instruccion

| CLOSE. En nuestro caso, pues, la graba-
| cién no se consumaria si no afadimos
| una orden CLOSE#4. Al igual que para

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

| cenados en el fichero "numeros” del
| Microdrive, se podria utilizar el siguien-

e programa:

10 OPEN#4; "m'"; 1; "ndmeruvs”

20 FOR b=TO 10

30 INPUT4; m, n

40 PRINT "el cuadrado de ”; m; "es”; n
50 NEXT b

60 CLOSE #4

También se puede utilizar INKEY$

| para leer de un fichero. Esta funcién
devuelve siempre el siguiente caricter:

Un aspecto a resaltar cuando se urili-
T ]NPI}JT, es que el ordenador espera

| siempre un ENTER después de un
| niimero o una cadena de caracteres. Asi

pues, a la hora de grabar los datos, cada
item que luego se quiera leer con IN-
PUTCLA de escribirse independiente,
esto es:

10 PRINT#4:2
20 PRINT#4:3
o separandolos con un apdstrofe como

en
10 PRINT#4;2.3

Hay que tener cuidado cuando se trata
de introducir una cadena de caracteres
que contenga comillas. La manera mis

| segura de manejarlas es atilizando LI-

ME 2% en lugar de simplemente a8,
Después de utilizar un canai que no

| sea la pantalla, puede comprobarse que

las 6rdenes PAPER e INK no funcio-
nan. Esto se arregla introduciendo
PRINT; antes de fijar los colores.

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

Para "ocultar” un fichero, esto es,
para que no salga en la lista que propor-
ciona CAT, basa con afadir CHR$(80) a

su nombre. Asi por ejemplo, con la,

instruccion. OPEN#¢ "m"; 1; CHRS$
(80)+"PCW" nos aseguramos de que el
fichero PCW no v a aparecer en el
directorio del cartucho que estamos uti-
lizando.

Por otra parte, en las pruebas se ha

dido observar que cuando se excede el
imite de 50 ficheros por cartucho, lo
nombres de los ficheros empiezan a
desaparecer de una manera aparente-
mente aleatoria, aunque contindan ocu-
pando espacio y todavia se pueden car-

ar.

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

MOVE puede urilizarse para exami-
nar el contenido de un fichero; MOVE
"m"; 1; "ndmeras” TO #2, sacard por
pantalla el contenido del fichero "ni-
meros . MOVE rambién permite copiar
ficheros:

MOVE "m"; 1; "nimeros” TO "'m"; 1;
"nimeros 2",

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

seguridad de ficheros de datos en otro
cartucho. Por ejemple:

MOVE “m"; 1; "nameros” TO "m™; 2;
"nimeros 2"

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

Tiempos

Aungue no se trata de pruebas ex-
haustivas de laboratorio, las cifras que
aportamos pueden muy bien servir de
indicacién comparativa de prestaciones
del cassette y el Microdrive. Tratindose
de una cinta magnética, la modalidad de
accesv a la informacién de que puede
hablarse es del acceso secuencial, mas

ue del auténticamente aleatorio de los

iscos. Para los usuarios de Spectrum
que previamente han trabajado con cas-
settes, el aumento de velocidad resuleard
sencillamente fenomenal, aunque los
que estén acostumbrados a los discos
quizd no les cause demasiado placer los
tiempos de espera para la localizacion y
carga de un fichero. El acceso secuencial
supone que los riempos de bisqueda
pueden ser incluso superior a la propia
carga, El tiempo miximo de busqueda
es fe 3,5 segundos, dependiendo logica-
mente en cada caso, de la posicion del
fichero en el soporte.

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

FORMAT "N™; X N significa red (nerwork) PRINT # Z
X estacion nmimero 0 a 6‘{

FORMAT "“T"; S T indica RS232 textoySes SAVE *; CHAN
la velocidad de transferen-
cia en baudies.

FORMAT "B"; 8 Bes para RS232 paradatos  VERIFY *; CHAN
binarios.

INKEYSS # Z Devuelve un caracter onulo

INPUT # Z; Var Introduce una variable,

LOAD * CHAN Carga programas, datos o
ficherosdecanalesB,MoN.

MERGE * CHAN

MOVE desde TO destino
OPEN # Z;: CHAN

Solamente desplaza datos.
Enlaza corriente a canal.

Da salida a una corriente
especificada.

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

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

interfase RS232. Los datos pueden ser recibidos desde los
siguientes dispositivos: el teclado, un fichero en Microdrive,

otro Spectrum de la misma red y el interface R5232. Estos
dispositivos son conocidos como canales.
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Programa Basic (35K)
Programa en cod. maguina ..
(7000 bytes) ..
Daros (DIM a(4000)) ......
SCREENY .. -icceaivain,

@ bR B e e R

Cassette Microdrive
3.25.0 7.8 seg.
40.0 7.5 seg
1.21.30 6,8 seg.
32.0 3.8 seg.

cias de tiempo mis notables se dieron
con programas largos; un programa de
juegos de 35k, por ejemplo, cuya carga
desde casserte toma 3 minutos 235 se-
gundous, tardd algo menos de 8 segundos
desde el Microdrive.

Documentacion

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

REM (las rutinas situadas por encima

de RAMTOP no se verdn afectadas).

Conclusiones

Aungue el nuevo periférico tiene li-
geramente menos capacidad, cueta un
poco mds caro y es algo mas lentoque lo
esperado, podemos decir que con el
Microdrive, Sinclair ha conseguido que
por primera vez los propietarios de un
home computer tengan acceso 4 una
memaoria masiva de bajo coste y con una
velocidad de transferencia considerable,
comparativamente hablando. Esto su-
pune la apertura de una puerta hacia un
montdn de aplicaciones “serias” |i>ara el
Spectrum y va a tener el efecto lateral
de alargar Ea vida de esta mdquina en el
mercado,

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

cion para indicar que se refieren a la
nueva unidad.

Por esta razon, las reclas de funcién
serfan una auténtica bendicion: seria
bonito poder disponer de teclas inde-
pendientes para cargar, guardary verifi-
car un fichero. Tamhign resulta muy
incomodo que no haya una manera
directa de copiar programas. Los fiche-
ros de datos se pueden copiar urilizando
la instruccion MOVE, pero los progra-
mas es preciso cargarlos y volverlos a
guardar con SAVE para obtener una
copia.

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

A partir del préximo nimero, ZX premiara mensualmente
los programas que hagan llegar los lectores. ; i

Para participar en este concurso abierto, todo | SEEEEF" g
aficionado a los ordenadores ZX81 y ZX Spectrum, /&
debera hacer llegar a la redaceién de la B A
revista el listado, un cassette y un texto
explicativo.

Entre todos los programas que
recibamos cada mes, seran seleccionados
para su publicacién aquellos que retnan
los siguientes eriterios:

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

La finica condici6n para participar

¢n el concurso sera que los programas e
no hayan sido publicados previamente en
ninguna revista. ;

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

*El ZX MICRODRIVE estaré disponible en Espafia, en principio,
a partir de marzo de este afio
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¢Recuerda la pelicula ET.
(El exrraterrestre)? Este jue-
go le permite interceprar el
vuelo del “bichito” cuando
atraviesa la mirad de la so-
perficie lunar. Por supuesta
que no necesita haber visto
la pelicula para disparar, lo
aual hace presionando la te-
cla "f". También le permite
la posibilidad de atraparlo
—si lo dib— usando las re-
das 5 y 8.

{16 K - Lspectrum)

Los disparos estin muy
bien logrados, lo cual no se
Fuede decir de la imagen de
a bicicleta atravesando la lu-
na que es susceprible de me-
joras, especialmente en el
momento del impacto.

PROGRAMAS

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

RDER @:
SUE SDB

[T
T ]
[l glnlul]
ﬂ;ﬂﬂ

=200
=12

L]
o
I =
b=& TO

LET
FOR
PRI

HMEXT

o0 B eNTo 0RO
S80S 16 865

mE ==

128 HNEXT

LET z=x+1

"]
io.": STOP
FOR a=1 TOD

PRPER @:
%]

SEUE l106a
AT 21,e; "

NT AT z. t?
FRINT AT zZ+i,b;
FOQR x=1 TO 5@
PHINTxHT ZT,b;
PRINT AT Z+1l,b;

LET Z=x-1

IF IMKEY $="rF"
=]

IF INKEY&="F'" THEM GO sSUB 2

=
@ FOR b=1% TO 22
@ PRINT AT Z,b;

PRINT AT T #i,b;
FOR x=1 TO 56
NEXT x

PRINT AT Z,b;
PRINT BT z4+1,b;

IF IMNKEY&H="F"

PRINT AT 21.@:;

[=3"]
CIRCLE i1g8,88,a

4,r;”!";HT $,d; N

E
r (1 i H’T 5 d n.u
»15 THEH’F ThT ATSLFT
1"

INK 7

INUVERSE 1;:"=
INVERSE 1; ;

INUVERSE 1;"
INVERSE 1: .

THEHN GO SUB 2

INVERSE 1), "=

INVERSE 1; ;

INUVERSE 1;*
INVERSE 1;:

THEN &0 SUB =2

FLASH 1;"Fal

STEFP =1

20655 LET r=r+1

2288 LET d=d-1

Zp7e BEEP .1,s

Z0SA NEXT =

2092 IF b=15 AND Z=4 THEN GO TO

=00

286 RETURN

3500 RESTDRE 2208

aFi10 L Sfore=score+l

3528 FOR k=1 TO 1ii

EE3@ READ beep

3540 BEEP 2., bkeep +16

356R MEXT kK

3888 LET catch=18

3598 NEXT Kk

260G LET Fall=INT (RND#3) +13

618 FOR 9:4 TO 26

3820 LET tatch=catch-(INKEY#="5"

J+t:NKEY¢="s b

BEERA FHIHT HT ? ; INUVERSE 1.

z "I-EER all (I%% %, AT 21,cate

SE40D 5 falt; ‘Bl AT 9+)
Fall; !g"'nr i,catch; "

4650 N 9

S58G IF ca ch=fall THEHN LET =2cor

E=SCOre +

3870 PNINT AT =21,@;"

E708 RETURN

e@8 LET score=0: LET et= B

8028 FOR =1 TO 25

838 PRINT AT a, a:"Punt.=";score

;" Han pasado=" et

8@40@ GO SUB 30

A5G LET et=et+l

52872 IF score>=2@0 THEN PRINT AT

21,0; FLASH 1;"Ya no guedan mas!

Ll sTOP

3100 NEXT e

naga FOR w=1 TO 4: READ a%: FOR

w=@ TOD 7: RERD c¢: PORE USSR a%+vw.

C: HNEXT w: NEXT ¥: RETURN

2l DATA “"a" ,3,58.7,8,20,085,280.,86

G110 DATA “"b".0.0,102 64,160,164

169,64

21318 DATA “c".,0.,2.,0.,0.0,6,8,1

Q%gg DATAH "d",ﬂ,a,m,@,iiﬂ,iia,ia-

=208 DATA 5,59,8%.53,6,4.4,5,3,1,03
Punt.

=3 He&n rasado=6
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COMBATE CONTRA EL DRAGON

Una vez mis ticne ante 4o
Vd. un temible munstruo
que ha de eliminar. Pero pa-
‘'ra ello, primero ha de acertar

258 R
o le 1@@ LET c=INT (RhMNDa21l1}): LET d=1
donde esta. En la pantallale NT fRND211): LET d=INT (RND#131):
aparecen 100 casillas. Al ha- e LET ci=FN ef(c): LET di=FN &id)
: il + 140 LET q=q9#1
cer el disparo (introduciendo i4i1 IF q>85 THEN B0 TO 220
las coordenadas correspon- % 1#53{;%1!'{ ; Igli E;I;Iﬁgl;de rrg; qQ
= = s sty % g r b 4 : = b B
dientes a la casilla), su Spec g="d" THEN GO TO 146 ;
trum le informa si ha acerta- 2 147 IF 4931 THEN PRINT AT 18.8;°
do v no y en este tltimo caso o g g e PSR RINE JREl
le dice ademas la direccion 2 4 5 = ip b :
en lu que se encuentra el DJ.?EEIF ag="" 0OR b%="" THEN GO T
mnl‘iﬁtnl“I'L‘ﬁPl':“-'![lHlSllil.ntE'- A58 LET a=UaL 'aij - 4ET B=usL |7
rior tiro. ;Ficil no? . (16 K - Espectrum) b$): IF a<@ OR a>1d DR b+:@ OR b>
5 1@ THEN GO TO 146
3 J.1.5E| LET a=FN ela): LET b=FN eib
R e B T 8 AB@ PLOT INK 1;8.b
¥ i i i1 BEEP .5.5
%Eg IF a=cl RAND b=dl1 THEN 60 TO
iB@ PRINT AT iA&.0:"Horte ' AND
bedl; "Sur “ AND bx»dil; “Deste " B
HD axcl, "Este " AND Bc¢ci
212 GO TO 148
228 PRINT AT 18.,0;"'"Ha agotadD =
us tiradas. E monstruooc estaba £
o TS T i e b - e
oas’'Blol FLASH 1; INK 4;cl,di
?29 PRINT AT 21.,8;"Repetimos 8.7
L
2320 READ a: IF a=-289 THEN RESTD
RE : RERD a
221 RERD b: BEEP a.,b
259 LET as=INHKEYS%S: IF ag="" THE
N GO TD Zo@
24@ IF ag="s" THEN GC TO 7
-1;2:5“ PRINT "ODtra vez serall'"; ST
SPP PRINT AT A6,0;"Brave! Lo 1o
gro en ",q9;" tiradas."
51@ GQ _TO 225
5 B0 DATA 1,0,1,2,.5,3,.5,2,1,8,
n 1}*@;1;2J -5:3; -5;2;1;“4113:115412;
5 -:".14113‘1.-55-9;?;1?5;?, -25,«5. -5;?;.
5,5_--5;51-54211;”; -75_!741 -EEJE‘J o
.l-?.la JEJ isja fEJEJianipBJIJ-E;E
;B;i;@,l;-sré;ﬂ;—gg
700 PRINT "Moo se asuste, pero h
ay un mons- truo dentro de ‘upa o
$162% 1o tEns 1624V nar " 0cnae s
- en- E adivin ndE EE
1l DEF FH g i(X)=Xz12+50 - ta."
5 BRIGHT 1: INK B6: BORDER 8: 728 PRINT “Bi no atierta Le doy
PFAPER &: CLS upa pista: a direccion en L1a q
& 0O SUB Tai ue se en- contraba en =0 ultim
g EET 5= S238'5R15T reusna sysctal
e, B a suvertef!"”
i@ FOR _XM=F@ TO A70 STEP 12 74@ PRINT : FPRINT "5e me olvida
290 PLOT X,50: DRAW 0,120 ba decirte que debe introducir ¢
2% ﬁ%g‘{ ?E..x: DRAW 128,82 Eda(gngrdenada de r‘orn? scPEa_?,
a B or e.jemploly pulsar
68 PRINT INK 2; PRPER @;RT 18, i il
& 2 4 B & 1™ 75@ INPUT "Pulse ENTER para com
8@ ‘FOR z=0 TO 21 enzar.",a%
PRINT INK 2; PRAFER @.RAT 1.4 268 RETURMN
““1““‘” "1""“ Il;m ‘?{4;|lbi|;m 1
ﬁ;#; l‘a‘\'\-‘lﬂ'r lé“’}ilgll
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OTHELO

Siconoce el juego Otheloy
tiene un compafiero de juego
esta es su oportunidad ya que
este programa es para dos,
blanco y negro, jugando al-
ternativamente, ocupando
un espacio libre cerca de las
pusiciones del contrario, Ca-
da movimiento, para ser vi-
lido, ha de capturar una o
miis de las piezas del contra-
rin, como consecuencia de
atrapar al contrario entre sus
piezas, bien horizontal, ver-
tical, diagonal o en cualquie-
ra de estas direcciones al
mismo tiempo. Las piezas
capruradas pasan a tener el
color contrario (jse pasan al
enemigo!).

El juego acaba cuando nin-

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

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

Notas graficas:

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

gun jugador puede mover o | 420 - Graphic C, D,
auando un jugador ha perdi- :
(16 K - Espectrum )
&5 BORDER 7: PAPER 7: CLS
13 Iﬁgé E:EEF} "'.: i 'I‘l‘.:l USE "h“ +7
=0 = 3 T
30 DATA 8.7 ,31 E 137 157,
27,.2,224 248,262 é é bi-asi
Jﬁ?ﬁg? 06 é 254,25
ives ﬁ 252,248, &
‘eeTh’ 255, 126, 125 125 188,45
i, 125 128
&0 DATAH 355 1,48,40,8,:8,:1./4
51 DATH B
62 DATA 1§a 158,158,158, 128,12

5,128,255
100

2@ REM Dibu tablero "
LET Bg""‘ I I ] ] I l I ‘
11@ LET bS$= b

172 BEEP .0%F% ,3%5
120 LET a$=IMKEY s
Néﬂ@ iF 9=0 THEN PRINT AT 4. .'.I.ﬂj-"

BLanco''

o
i

U

*

+

T INI“; @2; PRPER 4; Bl b
s as’'bs’'ak b’ aE b 3%

AT 18,8;"1 2 3 4 5 B

&: PRINT AT ax*»=2-
Y: MNEXT a

280 IF =7 THEN PRINT AT 4.,18;"

81@ BRINT AT S.18;“Posicion:
Son Lesont CTREN 6o

=IMMEY &
B OR agerin

L]
W

THEN GO

[
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BREEE SLGLEEEREEER 68
)
o
H
z
pr

x IN& “q"'

SEN =2 IF 6%

S0 IF p=7 THEN LET §=8: LET bi
k=black +1
8@ IF p=@ THEN LET q=7: LET uwh

nulh;t +31

@ E-LiE 1EE‘r

& Ft‘tn $_ 28

@ FH?IN FIT E!l B; "Introduzca 5
amnkbao"

8 IF q=2¢ THEN LET bilack=bitack
LET white=phite-1

@ IF q=7 THEN LET whitéeswhite
LET black=black-1

THEN GG TO 610
OR as>"h™ THEMN GO

Qe G0l N LR 00~ ool

ag>»"8" THEN gD

mmmm-lmmmﬂwmmam;am PuM-f-PnF-lKN- Bpld L0 GOt Gl R RO = I
2]
r
m
-
-.|"g
]

&
7
=]
S
c
[ ]
4
2
3
5o
o
=1
=]
i
Q2
=
=
B
1

PRINT AT 21,@;"

G0 TO 449 e
REM Dibujo .P'Dﬂ-a cion
LET Z=B: LET =6: L
=0 SUB

inicial
ET Q=7
=B
q=0:

LET
LET
LET

qQ=0
X =68

X =8; q=7

‘B; "BlLancas=";wh

FRINT RT 21
Lack

;" Negras=";
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Un juego mds de las tipi-
cas luchas contra el invasor
que pretende conquistar la
tierra y que, a fuego de laser y
de lo que su imaginacidn
quiera, hay que impedir por
el bien de la humanidad.

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

14/EX

OTRO DE
INVASORES

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

En cuanco a las sentencias
utilizadas, ha de destacarse la
creacidn del ovni a través del
modo grifico (rutina 5000).
El caracter grafico de las sen-
tencas 300 y 1.020 se obtie-
ne con Graphic + shift y P.

Se lo recomendamos efu-
sivamente. Disfrute y proté-
janos de este “feroz ataque”’,

(16K

Lspectrum}

ag gue sass
G0 SsSu
LET Ll=A6: LET k=11:

LET m=3: LET n=INT
LET scurE=E
LET tan=

@: DRAU 27,56
ELOT 22 DERL -27,5@8

285, a:;
AW 5@, -5
i ~5@, =58

LET posS
(BND *26)

li
o
Lo

+
L]
pe T s

e LN
RnoaEaw
"

r
(]

-.'

PLOT 1BS,SB: DRAW 720, -15
gg PLOT @,58: DRAW 255.0
&@ PLOT 127,50: DRAW @,-58
ap PLOT @,.4@: DRAW 255.0
198 ELor 8ii%! BhAb 2208
ii@ PLOT @, S5 .
DRAW 255,08
-255.8

125 PRINT AT e it
126 PRINT AT P o S
122 BRIN AT MU G
+1,L; 5
126 TF IMKEYS= 8% AND L¢29 THEMN
LET =L+31
148 IF INEKEY$="5" AND L3>3 THENM
LET L1=1-1
158 IF INKEYS$="6" AND k+i13 THEM
LET k=k=+1
160 IF INKEY %="7" AND k>2 THEN
LETY A=k-1 P L
18@ PRINT AT INT m.INT n;
20 PRINT AT k,L=1;"__
21 PRINT AT k-1,L;"i"
220 PRINT AT k4dl.L;"1*
238 PRINT KaL+3;" . "
240 IF INHKEY$="@" THEN FOR t=0
UTOD 3: BEEP D&.48; NEXT t: IF k=
égT m AND L=INT n THEHWN GO SUB 10
245 LET n=n+INT (RND#3) -1
246 IF n¢3 THEN LET n=n+l
247 IF n»29 THEM LET n=n=1
248 EE;P .aasﬁtnﬂniasj+15
25a L W=+
2582 IF =core>idpd THEN LET m=m3
2: IF p>2000 THEM LET m=@s.2
258 IF i<l OR n>31 THENW FLOT &,
@: DRAW 2,17S: DRAW 255,0: DRAUW
a,-175: CRAW -255.@
268 IF m:»18 THEN GO SUB 2000

Han conquistado la tierra
y constirvido sYs civdades

SU puntuvacion fue 220

Ha perdida La batalla
JUgar de nuavo

Fulse RUN para




SO0 INK INT (RHND*7)+2: PRINT AT
INT #,INT n;"&": IHNHK 7

51@ PRINT AT 1,1; "TANTDS: ";scor

.
goa g0 TO 125

1020 PRINT AT k.i; "a": PRINT ; ©

VER 1;AT k,L; "%

1830 FOR 50 TO 45 STEP -.S: 8

EP .B1,h: NEXT h

Todo PRINT BT &

1080 LET m=B: LET n=INT (RND*28)
+=

1860 LET score=score+ie@

1L R

501@ IF Lan>1@ THEN GO TO 7008

2p2@ RETURN
32@S FOR n=@ TO 1.

HEXT n

tg@@ PAPER 1: INK 7:

461B PRINT AT @,19; FLASH 1; "OUN
FLRSH

2

ioke' TNR B PRINT : PRINT “Salva
La tierra. Pretenden inva-diria
."T PRINT : PRINT “RAtacalos anle

< de que la con-_  Aquisten”

4030 INK 7: PRINT : PRINT : PRIN

T ° B=Irquierdad”: PRINT : PRINT

BEEFP .1.489:
BORDER 1: C

" G=Rbajo”: PRINT : FRINT * T=hRr
riba": PRINT : PRINT " 8=Derechs
: PRINT PRINT " @=Dis "

% ro
4840 PRINT AT Ei 1; FLAS 1; "Bue
Na SUEFrtR e innss = !’E“LR H @
4045 PRUSE 999399

495& BORDER @:; FPRFER ©: INHK &:
LS FOR n=@2 TO S@: BEEP .ﬂﬂﬁ.tﬁ
NE*55>+15: INK INT (RHND#7) +1: PL

O7T INT (RHD 250} +5 ., INT IHNDF&EB‘
E) R: INMK 4: GO TO

+50: NEXT

5%??1??3%?&”1?63{31E‘“Eiﬁ“??ﬁ'ii’

11 ,BIN P1i@@110,BIN @,BIN @,BIN

2

S@i@ FOR n=@ TCQ 7: READ

SE3@ POKE USSR "PUal,J: HNEXT N

S@4@ RETURN

TY&e@@ BEEFR 7.1 BEEF .5,1: BEEP

1,6

701@ PRINT AT 1,1;" Han conquist

ado La tierra” ¥

Thzb F‘R‘IHT AT 2,5,y construido

35s 1R32E  Tae

7@ :

2830 IMNK INT 2: FPRIMNT AT 1Z,18;°

'-u.

7005 BEERP 5.5

70402 PRINT AT 15,8; "l

7245 BEEP .T5.4

TRS0 PRINMI HT 14 .9; "0 0 -

7855 BEEP .5,

Eggg EEEIET QTEJE -

2670 PRINT AT 16.6; ..

7875 BEEF .5.1

7R7E INK £

7278 PRINT AT 8,1; "Haz perdido L&
batalla'., FPRINT "F‘ul._ae RUMN marae

.{L‘ﬁ'ﬂal‘ de nuewp’

Tiz20 PRINT AT 19..1;"Nunca EE Ltai

ﬂvfdll?‘ﬁa'"a intentar s2alvar La tief:
*ia@ FLASH 1: PRINT AT S,1;°58u ¢
untuacion fUue " ;Ecore FLASH @&

PROGRAMAS

CALGULO DE

INTERESES

Este breve programa nos
permite hacer un cileulo de
intereses. El ordenador va
interesindouse sucesivamen-
te pur una serie de datos, a
saber: la cantidad implicada
en el cilculo, el porcentaje
anual, la canridad de tiempa
(que sutomaticamente es
convertida en meses) y el
periodo de actualizacion. Y,
eso es todo.

A continuacion el ZX en-
trard en trance, pasando u

tesdn y paciencia.

mos establecernos por
fiv banco local. Mire
clair podria revelurse

éxite en lus negocios.

mostrarnos lo ricos que va-
mos a4 ser con un poco de

El cileulo en sl es extre-
madamente simple, pero
también muy atil si desea-

nues-

tra cucnta y abrir un pegue-

usred

por donde, un inocente Sin-

en el

elemento clave de nuestro

S REM CALCULO DEL INTERES
10 PRINT "INTRODUCE EL TOTAL
30 INFUT A

JE ANUAL"Y
SO INFUT B

E ANOS, Y
70 INPUT C
80 INPUT E
20 LET D=C¥1zZ+E

LOS MESES RESTANTES

ENTRE CADA FLAZIO EN MESES"

110 INPUT F

120 LET DD=D/F

130 FOR G=1 TO INT DD

140 LET H=INT (AX{(BXF/12))/100

L] 'f-—ll ™ ﬁi_H
160 LET A=A+H

220 60TO 10

150 FPRINT "PER."3;G3":"3A3"+"3H;

1]

40 PRINT "INTRODUCE EL PDORCETA

60 PRINT "INTRODUCE EL TOTAL D

100 PRINT "INTRODUCE EL PERIDDO

170 IF PEEEK 1&4424=2 THEN SCROL

L

180 NEXT G

120 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA
SEGUIR"

200 IF INKEY$="" THEN GOTO 200
210 ELS

ZX/15



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

Para lanzar la pelota col6-

I6/EX

GOLF EN CASA

uese en la posicion adecua-
3;1, cuncéntrese € introduzca
los datos: el dngulo (nunca
mayor de 83) y la potencia
que desea dar a su tiro.

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

(16 K - Espectrum

A =] 3] = J TR
INPUT "Snaulo =":5
E? IF =»=55 1HEN GO TO 1"
&0 PRINT AT 3,8; "AnguY Lo 5
F@ INPUT "Uatu:;dad ="', d
&@ PRINT "uwslocidad ",d
9@ LET a=d3:C03 iPIxs~/180)
1@ LET b=d*SIN (PI%s.180)
11® FOR J=@ TO brsie STEP .3
115 LET :=.91*!b*4-x5i6*%1
12@ IF a#j 6208 THEM G D i9e
150 IF cid® THEN GO TO 170
148 INK 7
1i5@ PLOT .Ddxax,d4£c+5
150 BEEP .00%,C+1i0
172 HNEXT J ;
1292 IF RAB (axb/320@-1) ¢1 THEW

EF .3,6=-03%d

23

AT 19.,20; "PERDIDA"
== =)

HE
AT 28-J,T-2; "HOYD" :

23% EEE;EJEWQ
248 CLS

245 GO TO 1

0]

Angu lo S@

UeglLocidad 44@

PERDIDA

=

s, e



E.S.P

ESP es el nombre de un
tést inventado por |. B. Rhi-
ne en 1934. Cinco simbolos
aparecen en la pantallay Vd.
debe adivinare cuil es el se-
leccionado. Tiene 25 oportu-
nidades para acertar, cono-
dgendo solo que todos los

simbolos tienen la misma
probabilidad de ocurrencia
(20 %).

Al finalizar, le indica €l
porcentaje de aciertos alcan-
zados y su variacion respecto
al normal.

(16 K - Espectrum)

L

ORDER 7: PRPER 7: INK 8
MUERSE 1: INMK 4: PRINT AT
L. test E.S5.P.fue inventado
.B.Rhine en 1934": INK @:
E

BB PRINT AT & 8, CHRE 144;0T 6,
1@; CHRS 145;AT 6,1 cﬂna 146; AT
5,18;CHRS_147.AT B,5 R .

34 PRINT AT 7.6, “1":AT 7.10;"2
“ AT 7,14, "3";AT 7.18; "4"-&1' r T

‘58 BEEP_.2 BEEP .4,11

4@ INPUT e ine Gl Siakatia.
Numero? '

B0 IF at® OR a»S THEN GO TO 40

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

PRINT BT 12, ;a,"Ud :

70 PRINT AT 12,24; "Spectrum

88 IF a=rp THEQ LET z=z+1: FOR
n=1 T 25: BEEP . a+n: ".‘.n'T :
INVERSE 1: PRINT AT 13.,6; “Corre
cta= ": INUERSE ©

81 IF a+>rp THEN BEEP .3, (-S-a

86 PRINT AT 20,5, "Tiradas que
lﬁE uegan- “,28=-t;™"™ “: PRUSE =25

9@ LET p=x - -25%18080: PRINT AT 12
+8;"50 puntuacion s " p;"X. Lo
nnrill EBES B2aX !

i@a IF p:28 THEN PRINT AT 17, BL
"8u habilidad es ", (p-201; *s50
re Lo nocmal™

i35 IF t+=8 THEN STOP

118 FOR n=144 TO 148

i2é8 FOR f=& TO 7

125 RERD X

138 POKE USR CHRS$ (n) +f ,.Xx

14@ MNEXT F

MNEXT D
168 DATA 24,36 ,66,129,129,66,36
1706 DATAR 82,137 ,.82,137,82,137,8

2,24
i pATAE 24,24 ,24 ,255,255,24 ,24
. 24
199 DATA 153.90,60,255.60.90,15
3,0
é ATA 255,129,129,129,129,1=2
1:9 25
s&Top-

Hi SRECLrUm

.Tiradas que L2 quedan= 17

X7

k.



Con este jue,

, podrd res-  donde ella le espera. jApre-

catar a su amada que se en-  sirese... ella le espera!

cuentra prisionera en la to-
rre. Para ello dispone de un
trampolin y ha de calcular Notas gréficas.

bien el impulso ya que sise | 13,40, 46 - Graphic A.
equivoca se estrellard contra !
las duras piedras de la torre. 23 - Graphic C.
No es dificil y después de 240 - Graphic D.

varios golpes se
objetivo: llegar

18 - Graphic B.

alcanza el 60, 210 - Graphic E.
al balcon

(16 K - Espectrum)

i
E
F
g

hiaT 20,1
16; INK 4
T

g
14 LET
21,19;"0

23 FER

4E& FOR
IHT HT M:

55 IF H
EB IF. %
5. 11’

0 TD Bk

4 PAPER ©®: INK 7: BORDER ©: ©

LS
s 18
3 CATA ®,255,2171,471,171,171,
255,255
4 DATA @,0,28,E0,62,62, 127,18
s DRTA B.90.0,9,24,1226,255, QEE
2 DBTA 162 .254°224,246,240,2
4,224,129
STEOR n=144 TO 148
& FOR f-n To 7: READ &: POEKE
uUarR CHRS n+f .2 NEXT f
8 MEXT n
i@ PRINT T InK E,“.
"L AT B,80; Y "‘HT 5,0

i85 PRINT RT X, a'
N#-INT { ND*113+

1
=@ PRINT AT 4 ai; “pnsa?“;ﬁ# =,

3
INMPUT w: IF w+<=8 0OR w>=18 T
HEN GO TO 22

40 PRINT AT X, Y4 "®R';AT x+l.9;:"
45 HEXT n

In =lu)
maa PRINT AT :-:_.ga-i,"ﬂﬁﬂuﬂr Jrrbn iy

wy
r

¥=21: LET y=8: PRINT AT
“-"PLOT B4.@: DRAU 37.2

INK S, "l
HT'h+1

n=18 TD 26: PﬂINT 2 B
AT N A2;:"AM: EEP .1.D:

na. 3 DHFIH OVER 1;37,1
16 a7, =16

np=i T ﬂ LET usy=1: PR

2 $HEN sn T0 1@

“h THEN GO TO 200

L=h THEH PRINT AT x,z*

. BEEP 1,-A@: e

ROMEO RESGATA A JULIETA...




11@ FOR ns@ TO 4@ STEP 18: BEEF
2l:N: NMEXT N
120 CLS
139 RUN
200 FOR n=x TO 21
218 PRINMT AT n,u. IMK S:"F":AT
=1 H.||l Wi
226 GEEP .0S.n
840 PRINT AT 21
- L e ——
388 2EE 36 8 o) mmaany o
AT 21,08; BRIGHT 1; FL
ASH 1;“PRESIONE ‘:s" PARA REPETIE

B1@ LET r$=INKEYS$
228 IF r%="5" OR RS%="5" THEN R.

H
230 G0 TD 3192

Peao?
(Max .143

PROGRAMAS

ARGO |

Si le gustan los dibujos
geométricos, este €s un sen-
cillo programa con el que

podrd generar grificos geo-
métricos de forma aleatoria
y con bonitos cilores.

(16 K - Espectrum)

12 RANDOMIZE BORDER @&: PRPEFR
' @: INK 7: DUER 3
20 LET d=15: PIM aid .3
o LET yi=B8d: LET Nili=1
T AT 12, 12; "PENSARNDO"
4@ FOR b=1 TO d
B0 LET x=213-JINT I[RNC#426): LE
T g:d?E-INT [RMND#358)
@ IF x1+x»213 OR ul+usl1l68 OR
X1+ <38 OR 1+y =0 THEN GO TO &f
B8 LET c=6#RND*(1-2x(ul:>84 RAND
X<® OR 31{$¢ AND =3:@)): 'LEYT £=tx
#2724+ (ABS x>»58 0OR ABS y 581 )
88 LET MI1=xi+x: LET yYilsulsy: L.
ET atb,11=x: LET aib.2i=y;: LET a
{b,31 =C

10@ NEXT b

120 CLS FOR a=-1 TO 1 STEP 2:
FOR ©c==1 TO 1 STEFR 2

138 PLOT 123,84

142 FOR b=1 FO 4

1S@ DRAW axath,1) ,c*a(b,2) ,a%C#
ath,3)

168 NEXT b

17@ MNEXT c: NEXT a

19@ LET p=@: LET c=22895: FOR a
=@ TD 352 STEP 32; FOR b=0 TO 13
208 LET at=INT (S#RND}

218 LET at=al1+5%1ia31{i2) +64

220 POKE c+b+a,at: POKE c+b-a,
t: PORE Cc-h+a,at: POKE c-b-a,at
288 NEXT b: MEXT a

)
253: PRIMN

|

&

ZXA9



|

Seguro que conoce este

mo tiempo que su Spectrum

juego de verlo en los video-  construye otro. El que quede
juegos comerciales. Ahora encerrado es el que Fier e El
1

puede tenerlo en su casa sin  movimiento se rea

Za a tra-

perder calidad y a todo color,  vés de las reclas:

a través de este programa
que es uno de los mejores
juegos por sus estupendos
§r icos y la posibilidad de

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

uchar inteligentemente
contra la miquina.
Por si no lo recuerda, ha

Notas grificas:
2120, 20 - Graphic A.

de construir un muro, al mis-

(16 K - Espectrum)

rh
2

|l
%
e
B 0 P

INK 7: PRPER
LET =2 LET

-
o

]

PRINT “"ud.
un muro."
PRINT ‘@A SU
ien Ccons-—-trui
RIMT "“EL p

e oR

R

2
Lo ot =1 o =t S L
U5 Y

abE
o e

gl < (A0
P

h =z

PRINT "Su Sp

i
I
L
L
1
d
I
2
B

(1]

(4]
o
-
I -]
L

wjre i

= 3L B n
B0
S5 BT R e
m O =0
P10 <l o
D aZ~0" LOATN
.

H
3 "S55 0mmg

n
R C
5 =

-

&

-
-
-

1s

2 E O D G R e L
HOx 0

mz-g

LILAE)

¥ iE

e

L=112 THE
L=122 THE

T R R L DR T e P el
GRUGREREEeRaRREaZATaR. TE

sl I
TS5 Symnagicoeny

H>H>H HIFCrs T Tio=

o W . B sn )

READ r: POKE
e
;1254@4231F231J
1: BORDER 1: C

& o=
PRINT AT ©.19; "?.r.'. N FEEE 5

tiene que const

Ltado su rivatl
ra sSu RUro."
rimero en choca

Eﬁérg?"hﬁﬁﬂﬁﬁﬁg

i, FLASH 1;"Pul=
PRINT "Cuidsa

ros nNegros. S5i ©

erriba al Spect

05 .
one ENTER =i ==
onmigo™; LINE U

;i: FOR r=1 TO =2

a8 @ & & 8 N FAOE S 8N

L

| =]

T d=282
ND#20+1): LET 9
IF p=6 DR p=l1Z2
FPRAPER @;* *

i=@}

=PFEEK 23560
L=125 THEN

LET b=b-1+32%
H LET b=b+1-323%
N LET a=m=a+1-252»

L=113 THEN LET a=a-1+4223%

EL MEJOR ENLADRILLADOR, UD.




1 R e )
{
| PROGRAMAS
E.J.:.-En IF SCREENS (a.b) £x" "™ THEN M“SIc
Eﬁggnigiﬁf AT a,b; INK 4;"A";AT
{38 LET dd=d. LET cc=c :Le habian dicho alguna  obsticulo para que su pro-
alig EET“’;’EEL?J“EETGEJ%?B“ ve; que con un Z}{aﬂal se  duccion nnfsiuulﬁwru t;mt ex-
Zi2@ GO SUB_S000 W THEN puede aprender misica? Us-  celente como si realmente
gi7@ _IF EEHEENS (€,d) s> ted dird que vaya ronteria, oyera. El rruco era ficil, se
E?g{;nﬁéa‘?ﬂ zZeno teniendoen cuenta que este  conocia lag notas de memo-
“g20 LET Ciié%* 1%ﬂa??-ﬂéT di=d3 microordenador no tiene al-  ria, tal como su ZX-81.
;'}‘E?=E?T i tavoz ni generador musical
£41@8 LET <=« EE;% ¢ :LEEEJETE':EELJ interny que envie notas ul Bromus aparte, en la pan-
2333 t%$ 3:5 132* ((d<@) ~(d>31)) altavoz del relevisor. Hasta  ralla aparecen en posicion
Lim¢ IF SCREENS (c,d)="." THEN & aqui su razonamiento seria  aleatoria un pentagrama y
'-:':""-IE EE‘?mc mcc=cl: LET d=dd-dl mds gque correcto. Pero, ;ha  una nota, de forma que ten-
AE2E LET c=c422zx((cc@)-(Cc>21)] pensado alguna vez que Be-  drd que adivinar de qué nota
s &F&gagéﬁ%* X éd';??_' td >$EI]E=¢ L thoven erasordo? Eso no fue:  se rrara,
=r cl=-cd; LET di=m-dl; LET c3=ci
;CE’ LET dﬂzd%deETGgizg 208 t LET A=7
Re%@ LET cacescar LET 32584 +aa 8 PRINT
géég %E Eggagﬁg@ {c,d)="." THEN & 9 PRINT
o TO =ead 10 FOR B=1 70 5
=380 IF APTR (8 ,b) =7 THEN BEEP . 20 FOR N=0 TO 10
%, -a®: BEEP .4,-20: LET s=s+4: G 2O PRINT "—="s
¢CTo Bige & Rvat E
142 PRINT AT a,b; FLASH 1,78 40 NEXT N
2132 EEL 7234’10 -2@ sTEP -1: BE 45 PRINT
Sa0d BATAT AT ©,0; INK ©; FAPER 44 PRINT
2 “GQU#& 9:@0" Specirum 15, S0 NEXT B
ca@aa LET o=o+1 60 PRINT AT Q,03" ###"
TELD F (p=tt OR q=dd) aND (RBS 70 PRINT " # #°
tdad-q1 =1 DR ABS (cc-p)=1] THEN L
%‘IF $=ﬂj-|$é‘BBEEP .3 ,0: BEEP .4.8: gg ;2;51 ::H:*:u
S Pan Ph ,d; FLASH 1;"#" i
;%EExEEENI=ﬁE@:TgJEa: ol 100 PRINT "—#—#"
7@E@ GO TO COBE o icca - teiRil 110 PRINT " ##"
292 LEr S-5i53kicalartidsasm 120 PRINT "—##"
2@ RETURN 130 PRINT "#3###"
140 PRINT "##-#"
150 PRINT "#H###4"
140 PRINT "-—#"
170 PRINT " #"
180 PRINT "##"
o G RO U e S S e euiiir Gae
St el Sl sttt S R B 200 LET B=INT (RNDX11)+1
elisliclist | Solisppliaiiittl s sengp 210 PRINT AT B,A;"#"
il 215 IF B»=B THEN LET B=B-7
el 220 LET B=(11-E)+34
| B e s 230 PRINT AT 15,103 "NDTA?"
o | EE . s o : 240 INPUT A%
AN e - 250 IF CODE A$<>B THEN PRINT AT
Er L L L L L L 15,10:" mal "
ALS TG aTR B w e b Y S ' 260 IF CODE A%$=B THEN FPRINT AT
S e R ke . 15,103" bien "
S g e ReTi s i 270 PAUSE 4E4
Solioriontoayr e i i N sy 275 CLS
B W v 280 RUN




77 POKE USSR "g"v+7,BIMN @ii18eia
@ BORDER 2: APER &: INK @: C
LS : PRINT AT i@,7; "II'.IST.FLI'EC:.I’JDE
sis/sn)*". PRAUSE B: IF INKEYS$="s
THEN GO SUB Sb0@
S5 LET .h..iq -m
121 BRIG 1: LASH @: INK @: F
APER &: BDR‘E‘ER 1 oLs
132 LET bombs=90: LET (lives=4
103 LET u=0
118 LET cx=15: LET :3=2@
1=2@ LET Lives=lives+
2135 LET p=0
149 LET bu=2
15 bx=INT (RND225) +1
i5S IF p=@d THEN LET by=y+3
160 FOR x=1 i)
E%ﬁ? PRINT FIT ﬂ:l 11; "Uidas=""; Liv
189 IF Lives <=0 THEN D TO 9298
A7@ PRINT INK B;:BT 9 .x;" [0
188 PRINT IMK 2;: AT H+:1,'*H" 3"
A9@ PRINT INK 1; .FIT U+E;x, e
2900 PR‘IH-"‘I" AT cy ; it
ses IF KEve e &S TREN LET cx=c
o -
gfgﬂ IFLIHHE"F'!!“B“ THEN LET Ccx=c
R i T R R @297 IF €x200 THEN PRINT AT 20,
qui tiene la oportuni izquierda pulse la tecla 5 y 2 :
de realizar suobra buenadel  para ir hacia la derecha pulse _f?ﬁ If_, ':Eé.f: l'rli‘ggﬁnlﬂ‘r AT cy,cx
dia. Boomer es un fandtico el 8, 219 IF x=bxXx THEN LET p=1
que disfruta lanzando bom- EE%S IF INT b4} 33202 THEN GO TO
bas. Su mision consiste no en Notas graficas: 2314 IF cx=bx THEN BEEP .82,20:
esquivarlas (que seria bas- 170 %mphrc A, BEEFTE.Bgigﬂ: LET bombs=bombs+1@:
rante sencillo), sino en atra- 180 Graphic S. 215 IF NOT cx=bx THEN PRINT AT
parlas antes de que alcancen 190 Graphic D. ;5%.-&-?""1“;5 E. "'."- 'EEEE.?,;tB: tF
su objetivo. No se preocupe, 200 Graphic G. ves -1 v ' TR Lk
Vd. esta perfectamente equi- 221 Graphic F. 216 IF bg:ﬂl_g THEN LET p=8: CLS
pado. Para correr hacia la : GO TO @ W
Il(] H.- = l:g cotrui 221 pHINT HT b ;b:‘} - IF P-i
L il / THEN LET b9=§E+ P PRINT INK _2;RT
by , b T EP 0B322, -bu+l@
22 POKE USRER "a'.BlIN 022110082 Egﬁ MEXT x
ol POKE USSR "a"+1.BIN @ﬁliﬂ@l?ﬁ'ﬁ‘ 232 LET by=by+l: LET uy=y:+l: IF
g2 POKE UsR "a's+2.BIN @loaadl 4215 THEN GO TO Sie@
co POKE USSR ""a"+3,BIN 15132‘!161 242 CLS
24 POKE USSR "a“+4 .BIN 12120181 250 D TO 15@
98 POKE USSR "a"+5.BIN 120202831 508 IF p=& THEN LET bu=y+2: LET
36 POKE USR "a"+5,BIN 121311123 PEB LET bx=INT I[(RND+32} +1
37 POKE USSR "“a"+7,.BInN alo0@21> 318 IF X (30 THEN NEXT x
4@ POKE USSR "z",BIN @@lililad 32@ 0 TD icd
41 POKE USSR "=2"21,.BIN 22111100 QBEB BORDER S: INK @: PAPER 7: ©
£2 POKE USRE “s"+2,BIN ©2111111&
43 FPOKE USSR "="+3.,BIN 11111111 gﬂiﬂ F"HJ'.NT frfHola, me Lilamp Boo
44 POKE USR "s"+4,BIN 11i011@13 mer)l’
48 POKE USSR "="3+5,BIN 1i0ilia11 QBEB PRINT IMNK @&; °' R Ezte "
46 POKE USSR "3"+E.BIH 11911@11 2830 PRINT INK 2" b Loy
47 POKE USSR "s"+7,BIN Q201109 S840 PRINT IMK i;"™ ey yo '
o8 PORE LISR " ";EiN el e v e SB5B PRINT * ""Algunos creen que
51 POKE USSR "d"+1,BIN DRRALIGGEA estoy Lloco, soldH porque Lanzo
52 POKE USR “d"+2.BIN 91111110 mis bombas subra Los tontos .Y
53 POKE USSR "d"+3,BIN @l1l0@li® akora Las oy a Lanzar sobre
54 POKE USSR "d"+4.BINM @ll@@l11& tia. 'PHEF‘HRHTE'"J FLAZ
S5 POKE USSR "d"+5,BIMN 2lil2ald H 1; FLASH @
56 PDKE USR "d"+6,BIN 1ileaiill 2855 PRAUSE @ cLS
87 PORKE USSR "d"+7,BIN 1li8ali: 9860 RETULRMN
&8 POKE USSR “f".—EiN (njndnintnte I sl CLS
E1 POKE USSR "f"+1.,BIN Q0201202 Q@@ FOR n=1 TO 2@ STEF 2: PALUSE
B2 POKE USSR "f"+2,;BIMN 00Dl1aDAG 2: BEEFP .@5,n: NEXT n
63 POKE USR "rFf"+3,BIN 0@liadr 932 GO TO 163 :
64 POKE USSR “"fF"“+4,BIN @@l1il1i@d 9298 IF bombs>hioh THEWN LET high
65 POKE USH "§F"+S5.BIN @111il1i¢ =kombs
&6 POKE USSR "r"s36,BIN @&111111& 98889 FLASH 1: FARER =2: IMNK 7: CLb
&7 POHRE WUSR "r7r"+7.BIN QRill1l1l1c& S : PRINT AT 1@,4; "Bocmer te pil
7A POKE uUuUsg "g" BiM 1121111 te: FOR n=0@ TO -255 S5STEF -1: PR
71 POKE USSR "9"+1,.,BIN 1@21i1i1l1al USE =2: BEEP .©®2,h: BDBEEP .91, N+
Y2 POKE USR "g"+2,BIN 1921iaal MEXT n: FRUSE 18: FLASH ©0: PRFPE
7o PORE USRH "g"+&3,BIMN 113111111 F?.E-: INK @: CLS : PRINT AT ia.i¢
74 PORE USR "g"+4 ,BIN 20211020 ; "Probamos olra wez". FPAUSE B ©
79 PORE USSR "g9"+5,BIN d2ililam LS : IF INKEY&E="8" THEN GO0 TO 1&
76 POKE USSR "a"+6.,BIN ddladlae &: STOPRP




o
éa GO SUB ©08
3% TR Lnat
48 L =
R f=1 TO 1@
%?g ;%E h=2+11“ EIH Z ib)
130 g=
ET zZ(g)=INT I(RND%9)
15e !iF ztg?:? THENM GO TO 148
a

po R
oo
5 68
=
%
5

FOR h=1 TO b

28 PAPER =z th): BORDER =z (h): Ci.
s

220 SEEP 1 z {h)

230 NEXT

28 009 151000,

Z5@ IF as="" THEN GO TO 31

330 _IF a ti0" DR ag>"7?7" THEN GO
2

S4d LCT L=1i2 RHD afg="0"31 (1 AMND
SE2nIv) +i2 AND ag="2"1+13 AND 2
="3") +(4 AND ag="4") +(S AND asg=
"Gl e (6 AND as="6")+(7 AND ag=
.w

H45 IF L<sz (i) THEN GO TO _S0@
Z5p SAFPER L. BORDER L: CLS

358 NECT

29 PAPER 1: BORDER 1: INK 7: ©

d-‘.i.E! F’HINT AT S5,2;"5u puntuacion
d-E'EI IF =190 THEN PRINT AT 7.7,
FLHEH 1,“F:LIGIDﬂﬂES'

25 IF Kk»HS THEN IMPUT "AlLLa pi
r.tuac:.nn. Iﬁtroduz:a sSuU nombre™;
n%: LET HS=
ii@ PRINT ﬂT sy 4,"?un;uacinn m

3% BLt@=" H5:" .res«
iA7e INPUT 'I:nnt:uu‘ 4s

4a8@ IF ='y” THEN GO TO 20

4a3a PRI AT 15.1®: "0D.K. Usted
e eAPER 1: INK 7: CLS : FOR O
a.Ea?npgggnpniwr FLASH 1, BRIGHT
11 "ERROR™ . MEXT n

SEa OT 125,85 DRAL FO,4@: FL
el Et e RRAL 70, —4@. PLOT 12
= af: DRAU -7TO,-40: PLOT 185,8E:
DRAW T8, -

228 BEEp 3, .20: BEEP 3,-3B

S35@ PRINT PAPER 1; INK 7;AT 20,
E;:pa[i Continuar puULEe EUﬂiQUIE
r i

42 PAUSE O

Goa
E-Jaﬂ PAPER 1: BORDER 1: INK 7: ©C

519 PRINT BT @,1@;° SEGUEHGIFI"'H
T ©,10: OVER 1"
B2@ PRINT "EL_OEJEI:'I.UCI de est

e

JUEBQo es2 sSE-gQUir mi sEcUEBNnCia de
colores Y Z2onidos, pulsando La
£ téclas de @ a 7, correspondien
te &8 M1 Seé- CUBNCia de COlOores .’
&5@ PRINT "Por ejemplo, =i Loz
colores sSon verde, rajo..se puls
a 4 el Asi sUcCesivamente”
578 PAINT AT 20,7 "Pulse cualgu
iger tecla pars comenzar"

E&@ PAUSE &: CLS : RETURN

Este es un sencillo juego
ue podrd introducir en su
pectrum, siempre que lo

tenga conectado a un televi-
sor de color, de otra manera
le podri resulear bastante di-
ficil adivinar el color ya que
de eso se trata. En la pancalla
de su televisor irdn apare-
dendo una serie de colores,
acompaifiados de "beeps”,
para ripidamente desapare-
cer y darle la oportunidad de
recordar dichos colores. Es

H88989000022«
6777888B9990000223

-B6777B8E99000002237

11222 3344455566

una buena vporrunidad para
que practique con las distin-
tas opciones de color de su
Spectrum (pruebe a cambiar
las instrucciunes de PAPER,
BORDER, INK... etc.), al
mismo tiempo que puede
competir con sus amigos pa-
ra ver quien alcanza mayor

untuacion. El nimero de
‘riradas” es de 10 y para
variarlo s6lo ha de modificar
la sentencia 30.

{16 K - Espectrum)

¢REGUERDA UD. LOS COLORES?




GUERRA SUBMARINA

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

MK

ravilloso juego. Los grificos
son francamente buenos co-
mo puede ver en el listado.
El submarino es facil de ma-
niobrar: se presiona 5 para ir
a la izquierda y 8 para la
derecha. Los torpedos los

lanza con la tecla espaciado- -

ra.
{16 K - Espectrum)

Notas graficas:

70 - Graphic A, B.

190 - Graphic K,
210 - E&raphic C,
230 - Graphic P,

L
D
Q

]

E.
R.

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

2510 - Graphic S.

2520 - Graphic T.

4+




i3 G0 _SUB D000, InK o: B s
ER &5: LET score=
“‘ PHEET Etste=0: LET s5dc=8: LET
c=n LET ddc=@: LET torp=28:
L =3: CLS
1 SUbBBArino
53 PHUBE o
7a ﬂanT AT 18,11; “submarino”;
14 ; el
et ==
190 REM s3sasssssses
1%& REH Instrucciones

i@ PRINT TARB il’"ﬁ“ﬂﬁﬂﬁiﬂﬂ
140 ggiNT TRAB 11;

15

18@ PRINT “EL vego consiste en

destruir el ﬂhrca ENEmign evi
tando Las Carges de profundida
d de Los blf‘:ﬁl tnrptdnros il
rtﬁsﬂ“i PnI'jgni HUE"+ iNK ot

: L] H E II:

SH @: TINK 1 Bp
h}EE.ERINT "iS)Izquierda - (BiDe

17@ PRINT Liopace)Fuego™: I i
1980 PRINT "wa=","1009 gunto:l”“
rTRBES pumnLios

238 PRINT et , "25a PuUntos*™
25@ PRIMNT "', "S@0@ puntos®

278 PRINT "m" . "58 puntos”
288 IMK @&: P

=880 PRINT PulLse cualquier
tl:k;ﬁ gEan:amtnzar"

388 ¢

pel=1-1 NK 1 ,
378 FOR a=i@ TO 2

L T e (L S—

L1l

saa LET Sh.‘x =25

[ b1
zﬁiggg a=1 Tﬁ tEIHNDl+i

S3@ RERLC as,Vv
S48 NEXT a

S48 LET st&p:.ﬂ!#[(IﬂT {(RND *6) +
1) #82

55@ RESTORE .
&2 INK S: PRINT AT ¢,0; IS

PRINT RT @.0; “Tantos*"'scﬂr

RINT AT @,16; "Torpedos: "; tor
p* IF torp<¢1@ THEN PRINT AT 0,26
l'

T2 IMK B: PRINT nT =] .Sh:lf.i-ﬁ i
785 INK 1: PRINT 26,8 % ;

71i® LET suleux+IINHE§£ -4 yn
EUN {3Q) = [THKEYS$="58"

h
=
x

718 PRINT OUER 1;AT 20,2UX; "wie"
728 PRINT OUER @;AT 9,3hx;88
725 IF INKEYS=" " AnND 'state=e T
HEN LET state=1: LET tﬁfg:turswl
728 IF state=1 THEN GOD us ieeg
7287 IF state=0 THEN GD SUB S0P
7286 IF sdc=1 THEN GO TO 2300
728 IF sdc=1 THEN GO SUB 2500
730 IF sdc=0 AND val=1208 AND &
HD<.4 THEN G0 SUB 20822

74@ LET shxmshX-step

745 IF (shx+<1 AND torp<¢1) THEN
GO TD Zesad

78@ IF shx«1 THEN GO TO So@

788 GO TO B0

S8 LET pos t=sux

S

135" INK 1: PRINT AT tpw+1,pos 1
1930 PRINT OUER 1;AT tpy,post; "1
1834 IF tpy>id THEN GO TO 1948
1838 IF tpy=1@ THEMN LET State=92
1836 IF tpumlﬁ THEN FPRINT AT tpy
pgﬁl-t. : F."

iaa7 % tpy

=183 AND SCREENS (1py-

1.post)¢5" “ THEN LET s:nr--scur
c+val: PRINT QUER 1 tp —L&pus
t; W@ : PRAUSE uﬁ oA B
EEP .05, 1a;nun+=a u: PRINT
AT PH—‘-‘- 2;

“: @0 TO See
1248 LET tpu=tpy-.S: BEEP .o8, -1
@: RETURN & o "

2080 REM FEEFRRFEFAI LR ETESE SolLtar
CaArgas profundidad

2018 L PdEt=s5hx

2020 LET ddc=1@

gﬁan INK 1: PRINT AT ddc-1,pdc; "

S1® PRINT OUER 1;AT de; m
2830 IF ﬁd:-as THEN PRINT OOER. 2
+ AT ddc,Pdc ": PAUSE 25 EES
InT AT ddc . pdc;* :

Seoe iFC ddc=2@ AND ABS (p sux
{S THEN PRINT AT 2@ sux; ﬁH :
EP .25, _30: PAUSE 25: PRINT aTs
&,a0x; " . 86 T0 4000

2840 LET ddc=ddcaa

2880 RETURN

2000 CLS

a1ge BRINT “Fin.

re
3200 60 To seee
4200 INK 2: CLs

ﬂﬁ“ et

Su puntuacion &

: PRINT "BOOOMM .
431@ INK a' PRINT “supuntuaciorn

Eaan BRINT .- “Otra vez (s.osnpa
5@1@ INPUT

a5
gwaa IF ag="s" OR a$="8" THEN Ry
ggﬂﬂ IF ag="n" OR ag="N" THEHN ST

E@242 GO TO sS@i1ie
RESTORE o0R@

@
2 FOR 5=144 Tu 164
2 FOR bu=@ TO

2 READ

c
E2@34@ POKE ;U!H CHR$ al+b.,c

1,3,3,127,288,2585,137,
Sfl@ DATA ©,192,192,248,255,255 .
248, 0

®,3,3,255,127,
@, 60,253,555 asé ==

@
S2a@ pATSH 2,0,0,192,255,255,854
22se nnTg ©.8,3,24,258,127,63 SL

gg? DATA @.8,1.15,258 555 255
998 DATA 1,255,249,255,255, 255,
28BS, 285 - : 7 = ¥
guggﬁnnTn @.3,243,255,285, 255, 2
21a8@d oATA a8, i92, 206, EEE;EEE 25
g'fgnnm-n 2.2,0,3,2
55.,127.83.0

9128 pATA a,a'19= 224,255 255 25
@izme pATA 3,255,127 ,683
2ise pATA 4,a6,éa,esﬁ asa,nsé 25

&
Eigﬁ DATA @,0,192,224 258, 285, o6

ide pATA a B.3, 2s5s

27,

g;ga DATA 4.28.4 ﬁ 51 us ‘2
Eiga DATA 2,@,192,230,255, 255, 2=
2i22 bATA @,0 aan ig
22@e bATA 157,743,432 G’EEE‘QQEjga
8210 pATA 24.,24,24,24,24,24,08.¢

o |

ZX /25



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

e si intenta pasar por uno

e los ubst:icuf)s que le irdn
apareciendo. El movimiento
se efectia a través de las
reclas del cursor.

SGARABAJD

El programa es franca-
mente bueno y la represen-

racion grafica es formidable.

untua-

Conseguir una alta
lo alos

citn estd reservado
muy habilidosos.

]

Naras graficas:

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

(16 K - Espectrum)

& NEXT
Q,129,258
Sp FOR
3@ REA
S8 HEXT t
=8 SORDER 2
=g LET hs=B

X=13
75 LET u=1S
ET

158 PRI
f=1 TO 5: BEEP
i8S LET s=5+1:;

3 DSTA ©.24,165,126,60,60,128
5 FOR t=0 TO 7
7 POKE %ER at et %
1@ DATA 255,129,189,165,165,18
t=2 TO 7

D X
4@ POKE USR "bB"+t.X

£=0: PRINT AT 21,0;"PuUn

1@8 FOR f=1 TO 28: PEIHT %NK e

PRPER 2,RT f,1;"

EaPER 2;8T f,30; "B":
T INK ©;

PRI

[T

167 IF hs<s THEN LET hs=s: PRIN
T AT 21,21;hs

sze LEf acysINT (RNDIT3)3E

a L =¥ + -

785 IF bsx RAND a=y THEN 0 TO 2
F@a

22 PRINT INK @; PAPER 2;RAT _b.,s
;W) : BEEPR .2,.-20: BEEP .h, -2

181 TP SCREENS (x-1,9)<>" " THE
N GO TO 193

182 @0 TD =200

155 IF SCREENS (x+1,u) <>" " THE
N.28 18 38000

106 IF SCREENS (x,y+i)<>" " THE
N B0 TO 198

197 G0 TO 200

198 IF SCREENS$ (x,9=-1)<¢>" " THE
N G0 TO 3900

202 LET d=i

o1@ IF IHNKEYS="E" AMND Y= THEMN
&t TO

19088
Sp@a IF IMHEYS&="8" RAND y4+29 THEM
GO TO 1109
22@ IF INKEYS="7" AND x32 THEN
G2 TO AzoD
242 IF INKEYS="8" AND x{19 THEM
GO TO 1308
25@ LET d=d+1i: IF Jd=10 THEN 8O
g

1@ga@ PRI AT x,u;" Ui LET ¥=y-1
TOTF SCREENS (X,4) <»™ * THE o
TO 200 :

1ef 82,10 1e0 gr_pegs
5 .N_.H"" ¥y =4 +

. IF SCREENE (M_ui<a= v ThER BO

TO 2808

1i@i1 GO TO is@

1260 PRINT AT H,u;" “u LET x=x-1
-“IF SCREENS {(x,493<{»" " THEN GO

0 =000

1291 8D TO asP

i@ PRINT AT X

LET Xs=sx+31
: IF SCREENS

g v WA .';
tx298 <> " THEN GO
S PLAsH 1;AT x
). x H * WE l.l..
od: NEXT F_

BEEP .6,-12: BE
SEEP .9,-12: BEEP .6
o: BE ﬁ

EP .S7,-10:
EEP .5,-12; BEEP ,6,-12
BEEP .4,-103: BEEP 1,-12

2224 PRINT INMEKE @; PRAPER AT X, u
Z@@= IF s>hs THEM LET

S21P PRINT FLASH 1;AT 3:: =%; “Dtra
AA1S IF TINKEY o

2856 6O 10 on é} THEN GO TO &6

S

26/EX




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

programa con pocas sentern-
cias y una buena presencia en
pantalla.

Notas graficas:
2020 - Graphic P.

(16 K - Espectrum)
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FAPER 3, INK 7"
n': LET hs=t
132 IF INKEYS$<¢»>""

"
14@ IF INKEY &=""
158 GO TO i@

1@1@ PRINT AT =21,16; PAPER 2; "
", G0 TO 406
2020 RESTORE : FOR F=USR "p"

UsR "“p"4+?: REARAD a:
BIMN “4+5TH

ga.‘.; HEXT f: D =]
- 8.2,113100,1011019, 1011000, 12210
Eglé BORDER ©: PAPER B: INK B: C

2028 PRINT TRB S; "%
debe intentar sal

i ar
vilos. §

m
as
S8
L1

T e

o
v
"

=
i
L
L
r
>

# @®ND:nOT

=
%Bib IF INK
2050 RETURN

ND#13+1,RND$23+1;
NEXT 4

PRINT PAPER 3;AT

@ FPER 3; INK 7

L' THEN GO TO 1000

FLASH 1/ INK 2i P

y: FOR y=1 TD

-

PR

in vida'":

21,8, FLASH i;
Alta puntuacio
THEN GO TO 123

THEHN GO TO 148

TO
POKE f,UAL ("
aTAe 1i@@

Hola"'"“ud., (&>
ir de este La

cCon Los obs
ento 52 real
de movimie
Evaliquier tec

THEN GO TO 28
THEN GO TO 204

PROGRAMAS

ESCAPA
COMO PUED

B o= ofowowaow

X/



TRIGONOMETRIA FAGIL

Probablemente la prime-
ra vez que usted escuchd la
palabra trigopnometria penso
que se trataba de un traba-
lenguas. Si no fue asi, enho-
rabuena. De cualquier for-
ma, lo que si es seguro es que
todavia no habia posibilida-
des de comprarse un ZX pa-
ra ayudarle a deshacer el en-
[UEerto.

Puede usted pregunrarse
que por qué le hablamos a
estas alturas de aquel redioso
capitulo de su libro de mate-
maticas. No es cierto que
gueramos que vuelva a tener
aquellas pesadillas. Pero, ;ha
pensado en lo que ocurrird
dentro de no mucho tiempo
cuando sus nifios le pregun-
ten sobre el tema? Elija lo

ue prefiere, si hacer el ri-
'j{culu o echar mano de su
Sinclair y seguir siendo el
haroe que todo lo sabe y todo
lo puede. Piénselo.

Por si a estas alturas ya se
ha decidido, recuerde que
una vez pasado el programa
va a ser mis facil recordar los
conceptos de senu. cosenu y
tangente, asi como sus rela-
ciones inversas.

El listado que presenta-
mos ha sido realizado en una
impresora diferenre a la ZX
Print, lo que significa que
quienes utilicen el dispositi-
vo propio de Sinclair debe-
ran sustituith por Q Grifico
en las lineas 40 a 130. En la
linea 130 deberin escribir
STOP en inverso.

10 CLS

20 PRINT AT
TA*®"

30 PRINT AT
“"FORMULA"

40 PRINT AT
O=0P/HIP"iTAB

SEND*HIP"3 TAB
60 PRINT AT

1,81 "**TRIGONOMETR
4,0; "INTR."; TAB 83§

6,23 "A"3TAB 73 "SEN
27;"s"

50 PRINT AT 7,2i"B"iTAB 7;"OP=
225 "HIP $# OP"
8,2; "C"3TAB 7; "HIP
=0P/SEND SENO->$##"

70

S=AY/HIF"; TAB

80

=CO5S#*HIF"i TAB

20

PRINT AT 10,2:"D"sTAE 7;"CO
2?; J‘l.‘ll

11,23 "E"SsTAB 7i"AY
225 "HIP $H"

12,23 "F"sTAB 73 "HI

PRINT AT

FRINT AT

P=ADY/CO0S"; TAB 20; "COS—>$#4"

100

110 PRINT AT
N=0F/AD

120

=TAN*ADY" § TAB

130

Y=0F/TAN"; TAB

140

FRINT TAB 25: "ADY"

15,25 "G"sTAB 73" TA
";TabB 27;"s$"

PRINT AT 1&,23"H"3TAB 73"0OPF
2&; n *#II

17,25 "I"3TAB 73 "AD
205 "TAN—>SdH##"
PRINT TAB 25;"ADY"IAT 19,23

PRINT AT

"J"; TAB 73 "stop”

150 PRINT AT 21,0 "QUE FORMULA
NECESITAS (A A J)"

800 INPUT B%

810 IF B$="A" THEN GOTO 1100
820 IF B$="B" THEN BOTO 1300
830 IF B$="C" THEN GOTO 1500
840 IF B$="D" THEN BODTD 1700
850 IF B$="E" THEN GOTO 1900
840 IF B$="F" THEN GOTO 2100
8§70 IF B$="G" THEN BOTO 2300
880 IF B$="H" THEN GOTD 2500
890 IF B$="I" THEN GOTOD 2700
900 IF B$="J" THEN STOF

910 IF B$<"A" OR B$>"J" THEN GO
TO 800

1100 CLS

1110 FRINT AT 2,2;"0OP=72"

1120 INPUT O .
1130 PRINT AT 2,15;"0P = “;0
1140 PRINT AT 4,2;"HIP=?"

1150 INPUT H

1160 PRINT AT 4, 155"HIP= "3;H
1170 LET S=0/H

1180 LET X=ASN S%180/PI

1190 PRINT AT &,5: "ANGULO="j; X; "
GRADDS"

1200 PRINT "PULSA NL FARA CONTIN
UAR. . « "

1210 INPUT As

1220 GOTO 10

1300 CLS

1310 PRINT AT 2,2;"SENO=7"

1320 INPUT S

1330 PRINT AT 2,153 "SEND="3;S:" G
RADDS"

1340 PRINT AT 4,2} "HIP=7"

1350 INPUT H

1360

PRINT AT 4,15:i"HIP= "3H

IFEX




1370 LET O=(SIN (S#PI1/180))xH
1380 PRINT AT &,5:"0OP= "3:0

1390 PRINT AT 10,3:"PULSA NL PAR
A CONTINUAR..."

1400 INPUT A%

1410 GOTO 10

1500 CLS

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

1520 INPUT O

1530 PRINT AT 2,153 "OP="30

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

1550 INPUT S

1560 PRINT AT 4,15;"SENO=";S; "
RADOS"

1570 LET H=0/(SIN (S*PI/180))
1580 PRINT AT 6,53 "HIP= "§H

1590 PRINT AT 10,33 "PULSA NL PAR
A CONTINUAR. .."

1600 INPUT AS

1610 GOTO 10

1700 CLS

1710 PRINT AT 2,23 "ADY=7"

1720 INPUT A

1730 PRINT AT 2,15i"ADY= "iA
1740 PRINT AT 4,23 "HIP=7"

1750 INPUT H

1760 PRINT AT 4,153 "HIP= "jH
1770 LET C=A/H

1780 LET X=ACS C*1B0O/PI

1790 PRINT AT &,5i"AGULO="iXi" B
RADOS"

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

1810 INPUT A%

1820 GOTO 10

1900 CLS

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

1920 INPUT C

1930 PRINT AT 2,15;"COS= ";Ci" B
RADOS"

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

1950 INPUT H

1940 PRINT AT 4,153 "HIP= "iH
1970 LET A=(COS (C*PI/180))*H
1980 PRINT AT 6,5i"AY= ";A

1990 PRINT AT 10,33 "PULSA NL PAR
A CONTINUAR..."

2000 INPUT A%

2010 GOTO 10

2100 CLS

2110 PRINT AT 2,2j"ADY=?"

2120 INPUT A

2130 PRINT AT 2,13 "ADY= "iA

2140 PRINT AT 4,2 "C0OS=7"
2150 INPUT. C

2160 PRINT AT 4,15;"C0S= ";C:" G
RADDS"

2170 LET H=A/(COS (C*PI/180))
2180 PRINT AT &,5; "HIP= ";H
2190 PRINT AT 10,3:"PULSA NL PAR
A CONTINUAR. .. "

2200 INPUT A$

2210 GOTO 10

2300 CLS

2310 PRINT AT 2,2;"0OP=7"

2320 INPUT O

2330 PRINT AT 2,15;"0P= “;0

2340 PRINT/AT 4,23 "ADY=7"

2350 INPUT A

2360 PRINT AT 4,15;"ADY= ":A
2370 LET T=0/A

2380 LET X=ATN T*180/PI

2390 PRINT AT 6,5; "ANGULO="§ X3 "
GRADOS"

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

2410 INPUT A%

2420 GOTO 10

2500 CLS

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

2520 INPUT T

2530 PRINT AT 2,15:i"TAN= "iTi" G
RADOS" <

2540 PRINT AT 4,2;"ADY=7"

2550 INPUT A

2560 FRINT AT 4,15;"ADY= "iA
2370 LET O=(TAN (T#FPI/180)) %A

2580 PRINT.AT 6.5:i"0P= "i0
2590 PRINT AT 10 33 "PULSA NL PAR

A CONTINUAR..."

2400 INPUT A%

2610 BOTO 10

2700 CLS

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

2720 INPUT O

2730 PRINT AT 2,15;"0P= ";0

2740 PRINT AT 4,23 "TAN=?"

2745 INPUT T

2750 PRINT AT 4,15;"TAN= ";T;" G
RADDS" :
2770 LET A=0/(TAN (T*PI/180))
2780 PRINT AT &,5;"ADY= ";4

2790 PRINT AT 10 35 "PULSA NL PAR
A CONTINUAR..."

2800 INFUT A%

2810 GOTO 10

ZX/29




Lus aficionados a los jue-
gos y la estadistica encontra-
rin en este programa un va-
linso aliadv. Con €l plodre-
muos conocer las oportunida-
des tedricas que puede tener
la yegua Manuela de entrar
la primera en la meta, segui-
da a medio cuerpo pur su
eternu- rival. Tambien po-
dria calcularse cudl va aser la
probabilidad tedrica de que
salga una determinada carta
de un mazo de ellas o que el
aimerv en que caiga la bolita
de la rulera sea éste v aquél.
O si los dados tienen mis
preferencias por caer en una
posicidn v en otra, Quién
sabe, a lo mejor sirve para
darnos cuenta de que Alfon-
$0 siempre nos gana gracias
a sus dados trucados.

Para calcular todo ésto, y
mucho mis, se recurre a la
conocida formula de Pois-
sun, gue proporciona la pro-
babilidad de que ocurra un

UN CASODE
PROBABILIDAD

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

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

Asi no seri de extrafar
que en nuestra proxima par-
tida de cartas ' aparezcan el
resto de compafieros de jue-
gus con una misteriosa caja,
que pundrin celusamente su
lado en la mesa, y que una
vez abierta serd el Sinclair
programado como aqui se
indica. Por si acaso, familia-
ricese con este programa. Se
lo hemos advertido. Después
nu se queje. El que avisa no
es traidor. El programa estd
escrico para un ZX81 con |
Kbyte.

% CLEAR

LARGO FLAZO"
11 LET S8=0
12 LET T=0
13 LET U=0
14 LET V=0
15 LET W=0
14 LET X=0
17 LET Y=0
18 LET Z=0
20 LET AA=0
22 LET BB=0
25 PRINT
30

MAXIMO DE

AD DE TIEMPO"

10 PRINT “ESTUDIO DE PROB. A

PRINT "INTRODUCE EL NUMERO
SUCESOS EN CADA UNID

31 PRINT
32 PRINT
40 INPUT
45 CLS

SOVPRINT

TOTAL DE

&0 INPUT
70 PRINT
80 PRINT

"INTERVALO DE 3 A 12"

A

"INTRODUCE EL NUMERD
CASOS"

B

"INTRODUCE EL TIEMFO

TOTAL"
S0
=

100
110
120
130

CLS
LET
LET
LET
LET

140 LET

150 LET

160 IF

170 IF
F

180 IF
*F

190 IF

*F
200™IF

O%F
210 1IF
20%F
220 1IF
BEAOXF
230 IF
&£28800%F

A>=8

A =9

INFUT C

D=EB/C

E=(1+(1/B)) %&P
F=1/(E%*D)

P=F
@=D*F

R=D%%2/2%F

A>=3
A>=4

THEN
THEN
A>»=5 THEN
A»=&6 THEN

A»=T7 THEN
THEN

THEN

LET
LET

LET

LET
LET

LET

LET

S=DEXI/6%F
T=D%x%4/24%

U=Dx*S/120

V=DX%6/720
W=D%x*¥7 /504

X=DkxB/403

Y=DE¥X/362

A»=10 THEN LET Z=D%x%10/3

233 IF A>=11 THEN LET AA=DXx11/

399146800

AF

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

790014600

240 PRINT

EII
250 PRI
253 REM
255 LEY
+AA+BB
260 LET
Y/100
270 LET
) /100
280 LET
Yy /100
290 LET
Y /100

X¥F
"PROBE.

NT

DE",

"FORCENTAJ

FACTOR DE CORRECCION
N=F+Q+R+S+T+U+V+U+X+Y+ZL

PP=(INT
Q= (INT
RR= (INT

88=(INT

{(P¥10000/N+0.5)

(B%10000/N+0. 5)

(R¥10000/N+0.5)

(SX10000/N+0.5)

MW/EX




300 LET TT=({INT (T¥10000/N+0.5) 370 LET A$="0 SUCESDOS"

} ; 100 EECI L*ET B“' i i [N

J10 LET UU=(INT (UX10000/N+0.5) 390 LET Ca=t2, nun

Y2100 400 LET D#="3 wunm

320 LET wWW=({INT (VE1Q000D/N+0.5) 410 LET Es="4 nun

3 /100 420 LET Fg=t5 uun

330 LET WW=(INT (Wx10000/N+.5)) 430 LET Bs="gs nun

F100 440 LET H$="7 nun

340 LET XX=(INT {(X®10000/N+0.5) 450 LET Ig=%g uun

/100 451 LET J$="Gg 1nm

350 LET YY=(INT (YX10000/N+0Q.5) 452 LET K#="i1g nnn

Y /100 455 LET L$="11 nmn

360 LET ZZ=(INT (ZXx10000/N+0.5) 457 LET M&="12 un»

Y2100 d ; S70 PRINT A%,FFP,B%,00,C$,RR, D%,
;63 LET AAA=(INT (AAX10000/N+0, ES,E!,TT,F‘,UU,Eﬁ,Uv,Hi,NN,It,Kx
S5)) /100 1 I8, YY,K$,2Z,L%,ARA, M$, BBE, , . PP+
366 LET BBEEB=(INT (BEX10000/N+0. BER+RR+SS+TT+UU+VV+WW+ X X+YY+Z Z+AA
S)) /100 A+BEB

TARIFA DE
SUSCRIPCION
CORREQ CORREQ CORREQ CORREQ
ORDINARIO | CERTIFICADO AEREO AEREO-CERTIF.
PTAS. 3 PTAS. T $ PTAS. g
ESPAHA _______________________ 2.200 16 2.453 18 5,244 16 2.497 18
%UEBPA- M;;tgéaEcoséTuFmﬂEEz.
URQUIA, LIA Y CHI . | 2618 19 3.366 24 2717 1B ! 3485 25
COSTA RICA, CUBA, CHILE, PA-
RAGUAY Y REP. DOMINICANA .
GIBRALTAR Y PORTUGAL ..... | 25863 18 | 331 24 | 3.001 02 | 3839 27
RS e plim 8= o8 oam-E
RESTO DEL MUNDO'. -5 2.618 19 | 3.366 24 | 3148 22 | 3894 28

CUPON DE PEDIDO

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

NOMBRE

CALLE e b N7

CIUDAD D.P PROVINCIA

o T A a1 A B R B S B R 87 4 B e R 8 B AT B R B A — e
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EL LIMPIADOR

DE VENTANAS

Todo lo que se necesita
pari poner en prictica este
juego es saber subirse a una
escalera. Después hay que
intentar hacer equilibrio en
la parte superior de la mis-
ma, con la intencidn de al-
canzar una ventank Luas re-
clas M y N sirven para el
movimiento a devecha o iz
quierda, el stop rrupurciun-.l
¢l movimiento hacia arriba.
Si se golpea el lateral de la
escalery, la muerte es ins-
rntined, pero o importi
demasiado, el juego nos con-
cede tres vidas (cuatro me-
nos que a los gatos), sies que
nu st acaba antes ¢l tiempo.

Una vez alcanzada la ven-
EAE SE CoTienza olrd nueva
escalera, pero se cuenta con
menos tiempo para subirla
Con lu tercera escalera subi-
da, se obtiene un limpiaven-
tanas mis de recompensa.
Las notas grificas son: 40 =
E grificacon SIHT, 7 gritico

con SHIFT, R grifica con
SHIFT. 60 = 5 grifico con
SHIFT. 70 = 5 graficu con
SHIFT. 80 = 5 grifico cun
SHIFT, espacio, 2 espacios, 5
grificos con SHIFT. 90 =W
grifica con SHIFT, 12 rifi-
cos con 6 SHIFT, 5 grificos
con SHIFT.

Ahora bien, como este
programa ha sido en una
unpresvra que no es la pro-
pia de Sinclair (con lo que
hemos ganado en calidad de
reproduccion), deberi usted
tener en consideracion lo si-
guiente:

e ¢n la linea 40 sustituir #
por E grifico, * por7 grifico
y # por R grifico,

® cn lus lineas 60, 70 y 80
sustituic® por 3 graficos.

e en la linea 90 sustituir
por W grafico, * por espacio
prifico y # por 5 grificos.

® ¢n la linea 160 sustituir
§ por E grifieo, * por 7
grafico y # por R grifico.

i REM LIMPIA
2 LET HS8=0
5 LET V=3

VENTANAS

& LET 8=0
7 LET X=500
10 LET W=0
15 LET c=21
20 LET D=15
25 LET T=X
30 LET A=5
35 LET B=5
40 PRINT AT 21,14; "$x#"
45 FOR N=0 TO V
46 PRINT AT 21,N3"X"
47 NEXT N
48 PRINT AT 21,V;" "
50 PRINT AT O,03"PUNT.="38
60 PRINT AT 0,93 "%¥P.MAX. ="3;HS
3
70 PRINT AT 0,213 "XTIEMPO="3Tj
i i
80 PRINT AT 1,9;"XVENTANAS="3W
90 PRINT AT 2,93 "SKKRXKKKRKEKH
100 PRINT AT A,B-13" "
110 IF INKEY$="." AND A>3 THEN
LET A=A-2

120 LET B=R+{(INKEY$="M" AND B<2
8) ~ (INKEY$="N"
130 IF A<20 THEN LET A=A+l

140 LET B=B+(RND>.5 AND B<28)-(

AND B>2)

RND<.& AND E>2)
150 IF A>=C AND B=D-1 OR A>=C A
ND B=D+1 OR T=0 THEN GOTO 300

1460
170
180
190
200
195
200
210
220
230
240
250
260
270
280
00
310
320
330
340
350
360
70

PRINT AT
LET T=T-1
PRINT AT
IF A=C-1

GOTO 100
LET S5=6+1
LET C=E-1

A,B~-13"ExH"

0,295T
AND B=D THEN GOTO

IF C»4 THEN GOTO 3G

CLS
LET C=21

LET W=W+1
LET

X=X-25

IF W=3 THEN LET WV=V+1

BOTO 25
LET v=V-1

IF V>0 THEN GOTO 25

LET 8=8B+(

Wkz2)

IF HS<S THEN LET HS=8

INFUT A%
IF A$="N"
CLS

GOTO S

THEM STOF

IEX

TR i

i e
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PROGRAMAS

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

Como siempre, el movi-

miento lo logra a través de

RESGATE
ENEL MAR

las teclas 5,6, 7, 8y puede ver
el tiempo que tarda en lograr
su aterrizaje.

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

R

a maniobrar L helicoptero
itlice Las flechas.

BORDER 7: INK &: PAPER =.

ET s=0: LET h&="F": L

sl T :=1 £t #
NT PRPER 1; INK 7;AT 14
maniokrar 21 helacopter
3 i

e las flechas.

Lo ﬁ..

T s=s5+1
X=9 THEN GO SUEB SPpog
11254 =-35@

IMKEY $="5"
IMNKEY §="8"
INKEY $="86" THEM LET
INKEY &="7" THEN LET

IF sub=20 THEN G0 S5UEB 2022
IF <=1 THEMN LET uW=1

IF Y«=1 THEM LET us=1

IF %r=8 THERN LET Xx=2

IF yr==8 THEN LET y=28

LET subk==ub+l

GO TD 11082

REM EBarco

|
RS
Lol TG

LET
LET

THEM
THENM

L WAy

e
QW
® M
H H
m

W=y
* =X

f?
B
]
H
|

H=x

1
k4
G |

0T ) PERIIONE 10 8 2 o b 5 U BR A e B3 gt
GEEEm-J Aoy 0

BEPEEEEIRAERR s 2
EUEOEHRENEGEmE0

OF B Fage

B

RE
PRI 19,1, "Tiepo. " ;s
FPRINT RT 28.1."Presione 0
giniciar sl Juego ..t

IF INKEY$«¢>"@" THEW GO TO

(= (10 CAAREIND
FURNERE S
WEN LB EG-ET
£ & BEAOOE

20 TO A
G208 REM Derfinicion de

£ graficos
B@1E POKE “av+@,.BIN
"a'+1l,BIMN
USSR “a's+2,681IN
a5 L EIN
"ated  BIN
"l S, BEIN
i a"ngBIN
"b'+@ . BIN

i

m
RERPERLLEEEOOB0L o

BEEEERE R A
PREROGEEE e~

GREEOEAGR RS s &

N
6lle POKE H
u

OPHERBEEEOREI e @

B o o s 5 o B R s s
ok b 5 s s o D S S P s

o s T R Ty

GERERPANRO PR
FEFERPREEREGLE -

B

e R AR ]

B
PO 0 T P D e o e e o et o
BE R 1
QUSMeNENGsNENRAE
T
o
x
m
oo T o s PR
8k RREG
e e ] = o

u
RETURN

BLELHGERES SR o o

BV o 4 (e A P 3 P B e b o P B . 1

BER S

£
(3

PRINT AT x,u

oA

St

m

(16 K - Espectrum}

EX/33




1 REM 123454678901234567890123
456789012345678901234544
EHEH ..lII-IIIII-l'I.I.---.I

- omomE LR B R EFE eSS RS SaEs R
e s E m R m A e FRESE &8 S SEERE RS E R EE
A E EE EWEmESSESNE

10 LET As="... "

20 LET A$=A%$+"FFF"

25 LET 0=165&67

30 FOR I=1 TO LEN A%$-1 STEF 2

40 PDKE D, (CODE A%(I)-28)%16+C
DDE A$(I+1)-28

S0 LET 0O=0+1

&0 NEXT I

70 FAST

BO LET K=USBR 1&6546&

g9 STOP

100 SAVE "BEETHOVEN"
110™PRINT "Rk kokkkk kX ik

RRERkRRRKRERRkERREXKKXKXKBEETHOVE
TP ESSSSESRSTRRSEE SRR SR 22 ¢
ekok ok kokkkkk"
130 PRINT "A CADA NOTA CORRESPO
NDE UN VA- LOR HEXADECIMAL.FARA
DETENER LA MELODIA DESEADA INTR

ODUCIR SU- CESIVAMENTE EN LA LI
NEA 10 (LET Asmiv,_ . ., ... """
EL VALDOR HEXADECIMAL CORRESFO
NDIENTE A LA NDTA EN EL ORDEN

DE LA MELO- DIA."
140 PRINT "LAS NOTAS TIENEN UNA
MISMA LON- GITUD.PARA CONSEGUIR
UNA DURA- CION MAYOR BASTA CON
INTRODUCIR-LAS VARIAS VECES.LOS
INTERVALDS SE OBTIENEN INTRODUC

IENDO EL VALOR “"OO"". "
145 “PRINT AT 21,03 "PULSA UNA TE

CLA PARA CONTINUAR."
150 IF INKEY$="" THEN GDTO 150
155 CLS
160 PRINT " NOTA 1A ESCALA
268 EBCAL A= —=mmmm—rrmae e
165 DIM B$(2,24)
170 LET B%(1)="FOESDBCFC3IBBADAS
IC948BB3"

4p484440" .
180 LET Cs$="C C+3D-D D+3E
-E F F+3G6-6G G+ A-A A

175 LET B$(2)="7A736B&7405A5651 :

MH/EX

BEETHOVEN

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

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

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

Una aclaracion necesaria;:
como €en oOtros programas
para ZX81 que presentamos
en este nimero, Beethoven
no ha sido listado con la
impresora de Sinclair. Por
tanto, el lector deberd tradu-
cir las normas en inglés, ya
que si se empieza a ejecutar
el programa sin leerlas pue-
de perder los dartos de la
Mmemoria.
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190 FOR I=1 TO 12

200 PRINT C#(I%S—4 TO I%5)3TAB
24:B%(2, [k2-1 TO I%2) =3
210 NEXT I

215 8TOP
220"PRINT "COMD EJEMFLO,ALGUNAS

MELODIAS ES-TAN CODIFICADAS EN

LAS LINEAS 1000, .. 51 QUIERES
FROBARLAS PULSA run 1000,0 10
- G e sube el volumen del

tv ¥ pulsa return.”

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

240 IF INKEYs$="" THEN GOTO 240
245 CLS

247 FRINT "ESCUSA,ESTOY TRABAJA
NDDH - . e

248 FDOR I={ TO 30

249 NEXT I

250 FAST

299 RUN 9990

1000 REM happy birthday

1005™~LET A®="BE8BRB0OBEBOOASASOORSE
8008BEBO0OF49454940000B8RE00OEBE00A
SASOOBAEACOEREROO494949400B8E80
OBBOOSOLHOLOTITITIOOHBBERBOQ4940
DASASASDOEBABOOSRBT7A7TI00949400838
3009492494 "

1009 GOTO 20

1010 REM sinfonia n 40

1011 LET A$="BECI0OCICI0OBBCI00OC
ZCE00BRACIOOCECETATATADOTABR4940
O94A5BEEBOORBCEDELECODBDADBOOLED
200D8DBCED8OODBDROOCEIDEODEDLERES
ZBI00BIF49CCO0FCBBLEC3I0OCIDBFOF
QOOFOFOODTAGS00B38364BSRFCFCAZIB3S
A494CICI00T7AB300BI834B&BILYCE383Y
AR4TATAOOTABZ4ASEEBEBCECIRARE"
1019 GDTO 20

9989 STAOP

2990 LET As="7RED20FDCY0ASOSEAFB
BZ80CDBFECDBZ240DEFFCDEZ4018050E0
SUD20FDIOEBCR2IB740CDR740237EFEF
F20F7C9"

FILI™LET O=1&6514

9992 FOR I=1 TO LEM A%-1 STEP 2
9997 POKE 0O, (CODE A%(I)-28)%14+C
ODE A®(I+1)-28B

924 LET O=0+1

P95 NEXT 1

997 SLOW

F998 CLS

R T T
PROGRAMAS

EL FANTASMA

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

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

Si se limpia la pantalla,

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

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

10 LET S=0
i4 CLS

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

60 FOR F=1 TO

120 NEXT F

00

K 1639%7)-128 OR

00 GOTO 130
1100 LET 5=8+1

so"
1200 RETURN
7000 PRINT S

40 LET R=INT (RND%7)+1
S0 LET E=INT (RNDX7)+1

110 PRINT "10 stops graficos"

130 IF INKEY#$="F" THEN GOTO 14
190 PRINT AT @,W; "< inverso"
200 IF PEEK (PEEK 14&39B+254%FEE
E 14399)=155 THEN GOSUR 1000

300 LET =0+ (INEKEY$="646" AND Q<8
1={INKEY$="7" AND ©>1)

310 LET W=W+({INEEY#="8" AND W<B
)= (INKEY$="5" AND W>1)

314 IF O=R AND W=E THEN GOTO 70

315 IF RND<A THEN GDTD 130
320 PRINT AT R,EjCHR% 11
322 IF PEEE (PEEK 16398+25&5%FPEE

T R.E;"espacio inverso"

330 LET R=R+(0>R)-(Q<R)
340 LET E=E+(WXE)—(W<E}

1150 PRINT AT @,W;"espacio inver

10

155 THEN FRINT A

EX/S35
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Lo que se pretende con
este juego es ayudar a una
P g encontrir su camino,

En principio, la rana debe
salir de un pequeiio estanque
de nendfares, el cual debe
cruzar. Después debe sortear
a los veloces automdviles
que CruZin Una autopista pa-
ra Hegar o su casa situada en
el otro lado de la misma.

El programa va dando ins-
trucciones o medida que s¢
las reclama para simplificar
la tarea.

El movimiento de la rana
se logra mediante las reclas
S, 7 vy B. Las notas grificas
que aparecen son como Si-
guen: 107 = F inversa, 510=
5 grifico, dos A grificas, 8

/LXK

grafice, 512 = Cinversa, 519
= L inversa, 551 = F inversa
y 2521 = F inversa.

Cuando ayude a la rana re-
cuerde que podria tratarse de
un principe encantado que

uizd le proporcione los tres
jesr_-us st logra desencantar-
le. :

Para listar este progama
con la impresora £2X tome
en cuenta que en las linea
107,512, 513, 515,519, 520,
551, 2512, 9001 y 9002 las
letras minusculas deben es-
cribirse en inverso. En la
linea 511 sustituir por el es-
pacio inverso. En la linea
510 susticuir # por 3 grifi-
cus, $ por A gritico, $ por A
grafico y # por 8 grificos.

SALTANDO ESTABA LA RANA

i
RANA"
4
S
&

PRINT AT 11,4;"SALTO DE LA
PAUSE 100

CLS

PRINT "NECESITAS INSTRUCCIO

NEE 2"
7 INFUT P%

a8

(=]
10
12
14
15
i46
17
18

IF P$="S" THEN GOSUB B999
cLS
LET
LET
LET
LET
LET E=20

LET F=F

PRINT AT 21,23 "FRANJA ";F

H=0
H=H
F=1
S=0




19 PRINT AT 21,153 "PUNTOS "3S

20 LET &5=8

25 LET C=INT (RND*235)+3

100 FOR A=0 TO 3

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

1046 LET C=C-2#(INKEY%="5")+2#(1
NEEY%="8")

107 PRINT AT E,Ci"f"

108 IF C>28 THEN LET C=28

109 IF C<5 THEM LET C=3

110 GOSUR 2500

115 GOSUB S0O00

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

119 IF INKEY#®="7" THEN LET S=5+
10

120 PRINT AT 21,153 "PUNTOS "3iS
125 IF E<14 THEN GOTD 509

130 IF E*146 THEN GOTD 509

140 IF E=1& THEN GOSUE 3000

150 IF E=14 THEN GOSUB 3120

400 GOSUEB 4000

510 PRINT AT O,A:" #$%# #2584
#HESH HEEH " :
511 PRINT AT 2,0 "HHHHHHHHEHEHYE
HUHERAHH R H R AT 3,05 "HEH
HEHAHEEHHHSH AR HE SRR SHHARR" 1 A
T 12,05 "#Eé#4aSadaddddaaadadtHa4s
HAHHHHEH"IAT 13, 05 "HHHHHEHESESEHY
HEHHEHEHE S HEHAH" AT 18,08 "#4
H4HHEHAHAHGEHHHS SRR SRS HSHHA" 3
AT 19,63 "PUNT.MAXIMA: "sHIAT 20,
Df "HHBHHAHHEBH RIS HE RS
HHE"
512 PRINT AT 4,A:i" ¢ [

C l:“
513 PRINT AT &,A:" c© c c
S14 PRINT AT B,A3" c
c c i
915 PRINT AT 10,A3" € (=
: :Il

=21% PRINT AT 14,&6:3" 1 1 1 1
T T i

520 PRINT AT 14,65" 1 1 1 1

; i I O L

S30 NEXT A

540 IF A+23>=31 THEN GOTO 550
945 IF A+23x=0 THEN GOTO 100
S50 FOR A=8 TO O STEP -1

951 PRINT AT E,.Ci"+"

==

552 IF C»28 THEN LET C=28
553 IF C<S THEN LET C=5
555 LET E=E-2% (INKEY$="7")
556 LET C=C-2% (INKEYS$="5")+2#% (]
NKEY$="8")
558 GOSUB 2500 A
S&& IF E<=0 AND E=CODE " " THEN
BOTO 2000
547 BOSUB S000
548 IF INKEY$="7" THEN LET S=5+
10
5&% PRINT AT 21,15; "PUNTOS “iS
570 IF E<14 THEN GOTD 1600
575 IF Eriéa THEN GOTO 1400
580 GOSUB Z000
590 GOSUB 4000
1600 GOTO 509
2000 FPRINT AT E,: "FALLASTE"
2004 PRINT AT 21,153 "PUNTDS ":8
2006 GOTO 9500
2500 IF E<=0 AND C=A+2 THEN GOTO
2510 '
2501 IF E<=0 AND C=A+3 THEN GOTO
2510
2502 IF E<=0 AND C=A+8 THEN GOTO
2510
2503 IF E<=0 AND C=A+9 THEN GOTO
2510
2504 IF E<=0 AND C=A+14 THEN GOT
0 2510
2505 IF E<=0 AND C=A+15 THEN GOT
0 2510
2504 IF E<=0 AND C=A+20 THEN GOT
0 2510
2507 IF E<=0 AND C=Aa+21 THEN 60T
0 2510
2508 RETURN
2510 LET F=F+1
2512 FRINT AT E,Ci"f"
2515 PRINT AT 21,133 "PUNTOS "“585
2520 PAUSE 75
2525 LET S=5+100
2530 CLS
2535 GOTO 16
3I000 IF E=14 AND C=4& THEN GOTO S
09
3001 IF E=14 AND C=9 THEN BOTO 5
0%
3002 IF E=1&6& AND C=12 THEN GOTO
SH7
3003 IF E=1& AND C=15 THEN GOTOD

X787




=0T

C=18 THEN GOTO
C=21 THEN GOTO
C=24 THENMN GOTO

C=27 THEN GOTO
C=& THEN GOTO 35

C=%? THEN GOTO S
C=12 THEN GOTO
C=15 THEM GOTO
C=18 THEN GOTO

C=Z1 THEN GOTO

C=24 THEN GOTO

C=27 THEN GOTO

C=A+1 THEN GOTO

C=A+8 THEN GOTO
C=A+15 THEN GOTO

C=A+22 THEN GOTO
C=A+1 THEN GOTO
C=A+5 THEN GOTO
C=A+9 THEN GOTD
C=A+13 THEN GOTO
C=A+10 THEN GOTO
C=A+14 THEN BOTO
C=A+18 THEN GOTO

C=Aa+22 THEN GOTO

3004 IF E=146 AND
509
3005 IF E=14 AND
509
3006 IF E=1& AND
509
2007 IF E=146 AND
509
3120 IF E=14 AND
09
3121 IF E=14 AND
09
3122 IF E=14 AND
509
3123 IF E=14 AND
509
- 3124 IF E=14 AND
509 .
3125 IF E=14 AND
509
3124 IF E=14 AND
509
3127 IF E=14 AND
509
4000 PRINT AT E,C; "PLOP"
4001 PRINT AT 21,153 "PUNTOS ";S
4002 GOTO 2500
5000 IF E=4 AND
5400
5010 IF E=4 AND
5020 IF E=4 AND
5400
S030 IF E=4 AND
S400
5040 IF E=4 AND
5400
5050 IF E=& aND
S400 :
5060 IF E=4& AND
5400
S070 IF E=& AND
5400 .
5080 IF E=8 AND
5400
5090 IF E=8 AND
5400
S100 IF E=8 AND
5400
S110 IF E=8 AND
S400

5120 IF E=10 AND C=A+1 THEN GOTO
S400

5130 IF E=10 AND C=A+B THEN GOTO
5400

5140 IF E=10 AND C=A+15 THEN GOT
0 5400

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

5300 RETURN

5400 PRINT AT E,C:"PAFF"

5401 PRINT AT 21,15: "FUNTOS “iS

5402 GOTO 9500
87997 CLS

9000 PRINT AT 0,11;"SALTO DE LA
RANA"

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

9002 PRINT AT 4,03 "A TRAVES DE L
AS FLORES ""1"ww

9003 PRINT AT S5.0:"HACIA LA CARR
ETERA. LA TIENES"

9004 PRINT AT &,0: "GUE ATRAVESAR
ESQUIVANDD COCHES"

9005 PRINT AT 7,03 " (QUE PUEDEN C
AMBIAR DE SENTIDD)"

9006 PRINT AT 8,0:"Y METER A LA
RANA EN SU CAsA"

9007 PRINT AT 10,0;"SOLO PUNTUAN
LOS MOVIMIENTOS"

9008 PRINT AT 11,0;"HACIA ADELAN
TE,PERD GANAS "

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

Q010 PRINT AT 13,03 "FRANJA. "
9011APRINT AT 15,0; "LOS MOVMIENT

0S SE HACEN CON LAS™

9012 PRINT AT 14,0;"TECILAS DEL C

URSDR (S5,4,7 Y 8)"

9013 PRINT AT 18,0 "PULSA NL PAR

A CONTINUAR..."

9014 PAUSE 4E4

9015 IF INEEY$="" THEN CLS

9016 RETURN

9500 PAUSE Z00

9501 IF H<8 THEN LET H=8

9510 CLS

9519 PRINT "QUIERES JUGAR DE NUE

vo?z»*"

9520 INPUT Y$

9530 IF Y$="8" THEN GOTO 12

9540 STOP

AR/EX




BOWLING PARA 1KBYTE

Si le apetece jugar a los
bolos durante una lluviosa

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

Kbyte.

En la parte superior de la
pantalla aparecerin 16 bo-
los. En la parte inferior se
muestra la bola, que puede
ser alineada urilizando las
teclas 5 yB8. Para lanzarla,
bastard con solo presionar la

tecla O, Cuando impacti con
los bulys se obtendri un efec-
o muy real, la trayecroria
cambia con cada golpe a un
bolo, como en el juego habi-
tual.

Cada bolo derribado pro-

purcionard un punto mas. El
]Llegu termina cuando se lan-
zan hasta 8 bolas, aparecien-
do la puntuacién en la panta-
lla. Asi que a entrenarse paru
obtener plenos en su proxi-
ma competicion en lu bolera,

i LET @=CODE "" 45 IF INKEY#$="0O" THEN GOSUB CO
2 LET S=0 DE "W"
3 LET C=@ 50~GOTO CODE "3
4 LET M=CODE "1 grafico" &0 PRINT AT Y, X+M;
5 FOR B=M TO CODE "4 grafico" &5 IF PEEK (PEEK 14639B+VAL "25
& FOR A=M+C TO CODE "E grafic 6" ¥PEEK 16399)=CODE "T" THEN LET
o"-C L=g+M
7 PRINT AT B.,Az"T" 70 PRINT AT Y.X+M3;"O"3AT Y,X+M
B NEXT A :"0 inverso"3iAT Y, X+Mg" "
? LET C=C+M 75 LET Y=Y-M
10 NEXT B 80 IF ¥Y=M-M THEN LET F=F+M
11 LET X=CODE "7 grafico” 20 IF B>5 AND RND<VAL ".S5" THE
20 LET F=M N LET X=X-M
25 LET ¥Y=CODE “"?" 95 IF 0>S AND RND>VAL ".&6" THE
2O LET X=X+ (INKEY#="8" AND X<C N LET X=X+M
ODE "T grafico")—(INKEY$="3" AND 100 LET S=0
X>CODE "") 110 IF ¥Y=M—-M THEN RETURN
35 PRINT AT Y,.X3" 0 " 120 GOTO CODE "W"
40 IF F>CODE "E grafico" THEN 150 PRINT @
GOTO CODE "- inverso"
ZX /39




EL ESPANTOSO ALIENIGENA

Con este juego ya se plue-
den matar alienigenas de
mode aficionade (A). Ahora
bien, si usted es un consu-
made cazador pl.ledr: optar
pur el modo profesional (P).

La accidn consiste en lo si-
guiente: en la parte inferior
1zquierda de la pantalla apa-
rece una pequeiia rejilla que
contiene 4 marcianus, que
tienen la formade ¥y X, Un

LA

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

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

El soldado rambién corre
sus riesgos en la lucha, tiene
dos modos. El primero con-
siste en caer en su propia
trampa, los hoyos, o ser de-
vorado por el marciano.

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

dado de regalo.

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

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

A S e




PROGRAMAS

1 LET BEST=0

2 PRINT "DIFICULTAD?(A/P)"
3 INFUT A%

S5 CLS
10 LET 80=2
15 LET §=0
20 PRINT """INFOME"""

21 PRINT AT 14,143 "NIVEL:";A%

22 PRINT AT 16,103 "PUNT.MAX.:"
s BEST

23 PRINT AT 18,0:"TU PUNTUACIO
N ES :";S :

30 PRINT AT 20,03 "HOMBRES DISP
DNIBLES: "; S0

40 LET X=17

S0 LET Y=0

&0 LET A=17

70 LET B=8

80 LET U=21

90 LET V=4
100 LET 6=1

110 LET HX=15

120 LET HY=0

130 LET C=17

149 LET D=4

150 LET E=1%

160 LET F=2

165 LET 66=19

170 LET HH=6

175 PAUSE 200

180 CLS

195 PRINT AT U,V3:"k"
200 PRINT AT X.Y3"#"
210 PRINT AT A,B3;"s"
220 PRINT AT C,.D;"X"
230 PRINT AT E,F3"X"
240 PRINT AT BGB,HH;"X"
300 LET R=141

305 LET M=X

310 LET N=Y

320 GOSUEB 2000

322 LET W=345

325 GOTO &000

335 LET X=M

340 LET Y=N

245 PRINT AT X,Ys"s"
347 GOSUB 2430

350 LET M=A

360 LET N=B

370 GOSUB 2000

375 LET W=410

380 GOTO 4000

400 LET B=N

405 LET A=M

410 PRINT AT A,B;"s"

415 GOSUE 2430

417 LET =189

420 LET M=C

440 LET N=D

460 GODSUB 2000

470 LET W=510

475 BOTOD 4000

500 LET D=N

505 LET C=M

510 PRINT AT C,Dj"x"

515 GOSUB 2430

520 LET M=E

5S40 LET N=F

560 BOSUB 2000

570 LET W=410

S80 GOTO &000

400 LET F=N

605 LET E=M

610 PRINT AT E,Fj"X"

615 BOSUE 2430

420 LET M=6G

&40 LET N=HH

650 GOSUER 2000

670 LET W=710

480 GOTO &000

700 LET HH=N

705 LET GG=M

710 PRINT AT GG, HH;"X"

720 GOSUEB 2430

770 GOTOD 300
200% IF INKEY$="1" THEN LET G=1i
2004 IF INKEY$="2" THEN LET G=2
2005 LET R=RND
2010 LET Z=RND
2020 PRINT AT M Nz" '
2090 IF M=18 OR M=20 OR N=V AND
A$="FP" AND (N=0 OR N=2 OR N=4 OR
N=&4 OR N=8) THEN BOTO 2120
2100 IF R<=.5 OR M=U OR N=1 OR N

ZX/ 41
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PROGRAMAS

(V=0

} THEN 3OTO
2640 IF INKEY$="T"

OR

=3 0K N=5 0OR M=7 THEN GOT0O 2300
2120 IF M=21 DR UM AND Af=vpF" T
HEM LET I=.7

2122 IF M=17 OR U>M AND A%="P" T
HEM LET Z2=.5

2120 IF ¥<=.9 THEN LET M=M+1
2140 IF 23.5 THEN LET M=M-1

2160 GOTO 2340

2300 IF N=0 OR N<Y THEN LET 7=.5
PR0S IF N=H OR N> THEM LET Z=.7
2310 IF Z<=.5 THEM LET M=pN+1
2320 IF .9 ANMD N>O THEM LET =
P 1

2340 IF M=} AND pN=V THEWN GOTD 70O
(18]

2400 1F INEEYS="2" THEMN LET G=2
2410 IF INKEY$="1" THEN LET G=
2420 RETURM

2470 IF IMEEY$< ="5" AMD IMEEY$C -
TEY AND ITNEEY$<>"T" AND INEEYS$- »
"B THEMN EKETLURRN

2440 1F G=2 THEN GOTO 2390

2450 PRINT AT U,V;"

2520 IF INEEY4="S" anMD Yoo AND ¢
U=17 OR U=1% OR U=21) THEWM LET ¥V
=y—1

2240 IF THEEY$="8" AND V<8 AND (
U=17 UK U=19 0OFR =21} THEN LET WV
=04

20960 IF INMNEEY$="&" AND UWU<Z1 AND
(V=0 0OR V=2 0OR VY=4 0OR V=4 OR V=8

} THEMN LET U=U+1

2580 IF INKEY$="7" AND UX17 AND

(V=0 DR V=2 DR V=4 DR V=& DR V=8
) THEN LET U=U-1

2585 GOTO 3005

2590 PRINT AT HX,Hvy;" "

2597 IF INKEY$="5" AND V>0 AND (
U=21 OR U=19 OR U=17) THEN GOTO

2700

2600 IF IMKEY$="8" AND V<8 AND (
U=21 OR U=19% OR U=17) THEN GOTD

2750

2620 IF INKEY$="&" AND U<21 AND

(Vad OR V=2 OR V=4 OR V=4 0K V=8

2800
AMD
V=2 0OR V=4 0OR

W17 AND
V=46 OR V=B

} THEW GOTO 2850
ZaAD GOTO 3005
2700 LET HX=U

2710
2720
2750

LET HY¥=W-1

GOTO S000

LET HX=U

2760 LET Hy=V+1

2770 BOTO 3000

2800 LET HX=U+1

PEIO LET HY=V

2820 GOTO Z000

2850 LET HX=U-1

28460 LET HY=V

JZO00 IF HX=X AND HY=Y 0OR HX=R/ AN
D HY=B OR HX=C AND HY=D DR HX=E
aMD HY=F 0OR HX=GG aAND HY=HH THEN

LET HX=15

F003 TF HA<C»1ES THEN PRINT AT HX,
HYg Q"
ZO20 IF HY=U ANMD HY=Y OR k=X AND

V=Y OF U=4 AND V=B OR U=C AND ¥
=0 OR U=E AND V=F OR U=GE AMD V=
HH THER BOTO 7000
JZ030 FRINT AT U,Vj§"x"

2040 RETURN
GHOOD IF M=X AND KN=Y OR M=04 AND N
=B "0~ M=C AND N=D OR M=E AND N=F

OR M=6BG AND N=HH THEM GOTO W

ADDS IF M=HX AND NM=HY THEM GOTO
S0

SHO10 GOTOD W-10

G020 IF =141 THEN LET S5=8+100
HOET LET S=85+100

AH040 PRINT AT M,M; CHR%® &

&044 IF S/3000=INT (5/3000) OR {
S/A100) /Z000=INT ((S5-100) /T000Y T
HEN LET S50=50+1

&85 FRINT AT 18,2158

S047 PRIMNT AT 20,21380

HOTE0 LET HX=13

HO&D GOTO W-10

OO
FO10
FOEO
TOE2
TOES
TO40
000
BO10
2020

FRINT AT U,4V;"x"

LET S0=50-1

FAUSE 104

IF S0=-1 THEN EOTOD 8OO0
CLE
GOTO 20
FOR M=}
SCROLL
MEXT M
gox0 IF S:-BEST THENM LET BEST=E
go40 PRINMNT AT 0,0; "FIN DEL JUEGD
L TODOS TUS HOMBRES HAM MUERTO"
aos0 GOTO 2

o 21

ALK
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REVISTA MENSUAL
DE RADIOAFICION Y DIEXISMO

Publicacion dirigida a los
RADIOAFICIONADQOS

y DIEXISTAS. Su contenido refleja
los avances en este campo,
como asi también sirve de enlace
escrito entre la aficion

LA
CITIZEN BAND-11 M.

La nueva generacién

de radioaficionados, usuarios
de la denominada

BANDA CIUDADANA

O CITIZEN BAND,
encueniran en esta
publicacién mensual

un vehiculo 1til, ameno

v debidamente documentado

sobre este campo de la
Radioaficion.

Ya estd a la venta el nimero 11

N

VISTA MENSUAL DE LOS 27 MHZ.




INTERFACE PARA
IMPRESORA RS-232

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

El primero wtiliza bisicamente un
simple cable por el cunl se envian los
cidigos de los caracteres en serie; es
decir un bit después de orro, hasra
completar el codigo. En cambio, coando
se emples la norma Centronics, la infor-
macion correspundiente a cada caracter
es enviada de una soln’ vee, mediante
siete cables ¢n paralelo. Otros cubles sun
utilizados para controlar como se reali-
za la transferencia de informacién.

Ambos sisternas son bastante incom-
patibles. En este articulo sélo hablare-
mos de un nierface RS-232.

El térming RS-232 define un mierfa-
¢ce serie que tiene una amplia gama de
usos que van mds alld de las impresoras.
Entre ellos se incluyen los modems, lus
monitores de video y los enlaces entre
sisternas. Eo tanto que los niveles de
rension, los tipos de conector y la distri-
bucién de patillas vienen especificudos,
se proporcionan distinras opciones para
ajustarse @ las necesidades de los dife-
rentes instrumentos. Para asegurar la
compatibilicd con todos los dispositi-
vos que pueden encontrarse, el ordena-
dor debe ir provisto de cierto grado de
versatilidad. Las‘mayores variaciones se
encontrarin en Jos codigos estindar que
se utilizan, Afortunadamente, existen
muchaos circuitos inte%r:idus disponibles
que se adapean u rodu T gama de codigos
que probablemente puedan necesitarse.,
Uno de ellos es ¢l que posibilita que el
disefic que presentamos pueda realizar-
se de manera relativamente sencilla.

Lus interconexiones en un sistema
RS-732 se efectdan por medio de un
conector D de 2% eontactos, con el
zocalo dispuesto en el ordenador. Las
tinicas patillas normalmente utilizadas
se muestran en la figura 1 junto con sus
descripeivnes funcionales, segan las
“ve" la impresora. Cuando se las lea,
debe renerse en cuenta que loque para la

H4/TR

impresora es recepcion dedaros, es para
el urdenador transmision de datos. Sise
olvida esto, aparecerdn enseguida las
confusiones. El caracter que se esta
enviando a la impresora en un instante
determinado se hace por la putilla 3, en
forma de bits en serie de acuerdo con el
codiga ASCII, que requiere de 7 bits
para definir cada caracter.

La frecuencia de transmision de los
bits por separado es conocida como
velocidad de rransferencia en Baudios.
La fig. 2 muestra las velocidades mis
cominmente empleadas, la velocidad
reql de transmision de los caracteres ¢s
aproximadamente 1/10 de la velocidad
en Baudios. En la fig. 3 se muestra la
forma en que se envia el codigo. Ll

rimer bit transmitido es siempre un
it inicial de polaridad.

Tras él es enviado el codigo del carac-
ter, que puede ser sglguido or un bir de
paridud. La paridad puede ser par o
impar, dependiendo del estindar de
paridad utilizado, y su mision es posibi-
litar que puedan detecrarse errores ha-
dendo que el mimero toral de unos
logicos sea par o impar. Hay también
uno o a veces dos bits de parada al final
de cada caracrer, Ta linea estard enton-
ces preparada para pasar el proximo
caracter, que comienza con su bit inicial.

El apreton de manos (bandrbake) se
emplea muy a menudo entre un ordena-
dor y una impresora, Esto capacita a la
impresora pary decirle al ordenador que
deje de enviar mis daros si ya tiene
tantos como pucde ir imprimiendo. Es-
to podria ocurrir por ejemplo después
de que se envia una orden de vuelea del
carro al principio de la linea, donde
muchis mpresoras necesitan demasia-
do riempo pura ejecutar esta funcion
mecinica, mds del que emplea para
imprimir un caracrer. El apreton de
manos hace que se detenga el envio de
mds caracteres, los cuales se perderian
mientras el carro estda a medio camino
de su vuelta. Un sistema puede tener
"apreton de manos” gﬂr bardware, por
roftware o ninguno, 51 no existe ningu-
no, la velocidad en Baudios deberi ser
establecida bastante lenta, para que la

informacidn pueds ser impresa tan ra-
pidamente como se recibe.

[l "apreton de manos™ por bardware
utiliza la patilla 4, que forma un conec-
ror llamado "Request To Send”, que
posibilita la rransmisidn cuando su esta-
do logico es alto y la impide cuando estd
bajo. Esta es la unica forma de “apreron
de manos” que se proporciona en este
montaje, aungue es posible que el usua-
rio escTiba su propia rutina iﬁ roftware

si lo requiere. El "apreton de manos” |

por J‘afr.ﬁsm'e o5 ] simtema en el coal

determinados codigos son enviados en .

ambas direcciones entre €l ordenador y
la impresora para iniciar y parar la
transmision de caracteres. Para utilizar
este mérado se requiere gue tanto las
vias de recepcion como el de transmi-

sion existan. Para la comunicacidn de.

datosd en el ordenador se vtilizan las
patillas 2y 9. La patilla 2 lleva la entrada
de datos y la 5 lleva la salida de "apreton
de manos” gue dice al extremo que
envia cuando puede empezar a hacerlo.
Se vera que las parillas 2 y 5 son aymple-
mentarias a las parillas 3 y 4. Si dos
ordenadores tienen que comunicarse a
rraves de una linea RS-232, entonces se
requiere un cable especial que conecte la
patilla 2 de un extremo a la patilla 2 del

otro exrremna del enlace y viceversa. se

actia de manera similar con las parillas
4 y 5. Esto se muestra en la fig 4.

UIn problema que se encuentra 2
veces cuando se conecta la impresora s
la presencin o ausencia de autoalimenta-
cion de linen. La alimentacion de linea
cs una instruccion que pasa la cabeza de
la impresora a la linca siguiente, es decir
sube el papel una linea hacia arriba.

Algunos ordenadores como el Spec-

trum terminan sus lineas con solo un)
rerorno de carro (codigo OLY); se pide a

la impresora que haga la alimentacion
de linea y que se vaya a la linea siguiente,
A esto Scc{c llama autoalimentacion de
linea. Algunas impresoras, sin embar-
go, requieren una alimentacién de linea
por ﬁeraradu {cOdigo OA); de otra for-
ma toda la impresion se efectuara en la
misma linea. Este disefio proporciona,
por la adicion de un alimentador de

R i a1 e it e Ly e, et

P R rar R s T



MONTAIJES

Mg de lus
]\llh“m pu._r._J L
oV | 5V
XTAL 24576 MHz R3_ RS G| 7 | 14
RZ2 R4 _RE 2l B T3
4040 10K Ic3| 7 [ 14
12 E
3 ox 13 =S o o AT
. — '_’% — § "H'g Icel ¥ 14
Cia i —— — c7 7| 14
ovi—R @4 r—9-6 —r—S WE
4002 =14 | Ic2 K. BALID Qv 4 IZ6b
Sv T Hv | 6 4 WA
o e 36 6402 X gl & » WAIT
Ove o O 36 Sv
4 2 bR e oot | €30 |_ R7
WR = RDL U% 22 8 10 |1l _~I3 10K 3
74L532 IC3a 110 ety s - e LTS
IORD «—12 T 3 |23l |TRC 25 5B ICTc | K7d  Fouf i3n
b8 I TBARL TRO L~ 3 K < 3
i T |E EE _L.
1C3d 9 Ov r—SFD TBRI ;Ir'g IC5¢ —:—E 6DSR
Ic P32 | . TBRS D7 8COD. rﬂﬁ
RESET w— T [(;"J_ RER| - ?_8 IE?QD RS
s 7 §{REC RBRES— o7 6 4 Bt
RD E] 3 RRD RRI = < ¢2TD.
—DR[19 3 n_4/C5b e
G ome femgl DR e £5eTS,
e : IOk I8 RIQISK
chepuupml:?u porr debiajerde Ja lnes ?4'.5‘:9
I IO - Dv 13] & £
© U 150p
Ic5e Ic6d _[’I'SWTlumac
Ov
linea dpticn, tras cada retorno del carro - e
una localizacion de memoria durante el Fig1 Fig. 2- Conecror RS-252
procedimiento de inicializacion con mé- Velocidades de translerencia Referente o la impresors,
todo POKE - espindar en baudios
' Nﬁmelm de Dlesseripoion Direccidn de la sefal.
Oiro problema comitin lo constituyen = patilla 3
los diferentes juegos de caracteres. Los
juegos de caracteres definen las formas 100 l B s,
de los caracteres que van a ser visualiza- 300 u :
dos o impresos en respuesta a los codi- 2 Doy transmicidus. Salida
gos de caracteres. No existe un estandar GOU 3 e e s
utilizado universalmente; aunque lu 1200 ; g T ik
mayoria de las mdquinas conforman i :
ﬂpruximudumente el ASCIL ¥ propor- 5 Poner a coro para eoviar, Entrada
clonardn correctamente los numeros 0 a 4800 5 TRy Bt
0 las letras A a Z y los simbolos 0G0 :
aritméricos, el resto de los caracteres 7 Seiial de masa.
varian con mucha frecuencia. Por ejem- 8 Derectur de purtadora. Lnerada
pll, sélo las impresoras para idioma

inglés utilizan el caracrer y nomuchas,
a parte del Spectrum, utilizan el ® Hay
poca cosa que pueda hacer el usuario
excepro recordar cudl es el verdadero
significado de los signos diferentes que
le proporciona la impresora. Este pro-
blema no surge con la Impresora ZX,
purque su juego de caracteres estd den-

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

El disefio del snierface estd basado en
un Circuit inlegrﬂdp en Intersil, un
receptor/ transmisor universal asincro-

no {(mids conocido por UART), que
renlizn todo el trabajo de codificar los
daros en forma serial La tiniea circoite-
ria exrra necesaria es un oscilador pa-
tron, un simple decodificador de direc-
ciones y los buffers de linca R5-232. El
circuito aparece en la fig. 5 y para
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utilizar impresora solo se requierc la
parte por encima de la linen de puntos.
A continuacion explicamos brevemente
el funcionamiento del circuito. El deco-
dificador de direcciones IC3a enviard un
pulso de escritura a la UART siempre
que haya una instruccion OUT que actie
enel port mimern 65407, Esto se distin-
gue de la direccion de memoria del
mismo valor en que la linea [ORQ esti
activada en baja, Aunque cl circuit sdlo
requiere que e{ nimero del part tenga la
direcaidn A7 en baja, el resto de las
lineas de direccion deben estar en alea
pary evitar que ningin otro dispositivo
entre en funcionamiento en el Spec-
trum.

El cddigo del caracter estd tomado
desde el bus por la UART y almacenado
en su registro baffer para transmision
desde el cuul serd enviadu juntamente
con los bits de inicin, parada y paridad
por la salidn en serie, situada en la
patilla 22. Debido a que la transmision
en serie es mucho mis lenta que la
velocidad normal de trabajo del ordena
dor, es probable que los daros estén
disponibles con mayor frecuencia de la
que la UART puede enviarlos, Para
evitar la pérdida de dutos, la UART
producird que la linca WAIT (espera)
sea activada, en baja, cuando su registro
baffer para transmision esté lleno, indi
cado porque la patilla 22, TRBE, estéen
baja. Si el “aprecdn de manos” [(Band-
rhake) RTS, estd en baja y aparece otro
caracrer para ser escrito en la UART,
entonces 1C3b pasurd o estar en baja,
causando un WAIT hasta que RTS se
ponga en alta, El buffer de entrada R5-
232, IC7, funcionari con enrradas TTT
(rensiones de 0 v 5 voltios), pero tam-
bién aceprard niveles de hasta £15 vol-
tios sin peligro de dafos. Los datos en
serie son rransmitidos a la linea RS-252
por medio de IC5c. Esra es unu puerta

TTL normal y su entrada no conforma
totalmente los niveles de wension RS-
232 en términos del nivel logico cero.
Este deberia ser —3 voltios, sin embar-
wo, el driver proporciona () voltios. Enla
préi’.‘tiﬂﬂ, Nos ENCONTREIrEmss Can gue
casi todas las impresoras RS-232 (raba-
jaran correctamente con los niveles
proporcionados. Este atajo se hizo

en el disefio debido a la dificultad de
ohtener una linea de alimentacidn con
tension negativa a partir del Spectrum.
La velocidad de transferencia en Bau-
dins es seleccionada mediante ¢l conmu-
rador SW1 que conecta la frecuencia
requerida a parrir del contador a la
entrada de reloj de Ta UART. La fre-
cuencia de reloj es 16 veces mayor que la
velocidad de transferencia en Baudios.
Los conmutadores SW2 a W6 seleccio-
nan el estandar de transmision que va a
utilizar la UART. La H!gura 6 muestra la

e

combinacion disponib

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

La parte del circuito situada bajo la
linea de puntos era necesaria, solo se
requicre comunicacion de datos con el
ordenador. S¢ ha ampliado el diserio
para incluir esta capacidad, puesto que
no utiliza circuitos integrados adiciona-
les y requiere solo 5 resistencias, un
condensador y un pulsador. Es controla-
doy a parrir de una instruccion N am-
bién desde el port 63407, Cuando se
hace esto, la linea WAIT pasard a bajay
parard todo el procesamiento hasta que
la UART indique por medio de su
patilla 19, de datos recibidos, que se ha
recibido algin ¢ digo en la entrada
serie, El codigo pasara enronces al bus
de datos. El pulsador SW7 acria comao
retirada para permitir al usuario pueda

interrumpir la operacion IN si no hay
datos disponibles.

En aplicaciones sencillas, el porr de
salida puede manejar un caracter a la
vez a partir del BASIC. El comando
OUT 65407 hard que sea impresa el
caracter cuyo codigo ASCIL es X. A
pesur de que esto permite un control
total sobre la impresora, dista mucho de
ser la forma mis conveniente de impri-
mir tablas, texro o listados. Seria mucho
mejor el poder utilizar las sentencias
PRINT normales. Afortunadamente el
Spectrum es muy versdil en sus capaci-
dades de entrada/salida y estd disefiado
para poder utilizar otros canales aparte
de los cstandar y estd disefiado para
poder utilizar orros cuinales aparte de los
estindar de la pantulla, el teclado o la
impresora ZX.

Cuando s¢ ¢jecura una sentencia
PRINT o INPUT, el microprocesador
leerd en la memoria la direccion de la
rutina gue hay que utilizar, Estas direc-
ciones son guardadas en la RAM entre
las SCB6 y 3CCY en un drea llamada
Informacion sobre los canales. Estas
localizaciones de RAM son establecidas
en el momento de la conexidon de la
alimeniacian para que se refieran a las
dirccciones de las rutings apropiadas de
la ROM. Todo lo que se tiene que hacer
es urilizar la instruccion POKE con el
punterc de la rutina de salida por im-
presora para que sea la direccion uriliza-
du. Cada vez que se efectiieun LPRINT,
LLIST o PRINT 3, la salida ird auto-
mirticamente al R8-232. Las direcciones
del POKE son 23749 y 23750 (3CC5
5CC6 en hexadecimal) que vin a conte-
ner la direccidn de 16 bits de la ruting
del usvario, escrita de la forma corricnre
para el Z-80, el by te menos significativo
en primer lugar.

En su forma elemental, ki ratina de

G 0 8 birg de dacos,

Fig. 3 Fuorinue Je e tranamisidn en serie.
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Fig. 4. Diagrama de cableadn para la
interconexion de ordenadores.
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salida tiene que tomar el codigo del
caracter, que estd en el registro A, y
hacer un OUT con €l a la direccion del
port TE. Esto no riene ningin problema
con los caracteres alfanumericos, poero
nor descifrard palabras clave o responde-
ri a funciones de control tales como
TAB. El programa dado hace ambas
cosas e Inserrard autordlicamente el
retorno del carro, pasando a la linea
siguiente si una linca excede una longi-
tud predeterminada. La longimud de la

linca es almacenada como un niimers en
la localizacion de memoria 23681
(5C81) y debe hacerse con ellaun POKE
antes de comenzar, Adicionalmente, el
programa monitoriza la direccion
23728 (3CBOY y si cun el POKE se ha
hecho que valga 2, se afadicd una orden
de paso a otra linea tras cada retorno del
carro. Para ahorrar el tener que hacer
tantos POKEs, se propurciona un pro-
grama en codigo maquina que hu%a la
micializacion, que puede ser puardado
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junto con la propia ruting de salida. A
esmo se le Hama una sula vee medianee
una instruccion PRINT LISER.

La rutina de salida ha sido hecha
relucalizable y por tnto puede ser loca-
lizadu en cualquier parte de la memoria,
Salo Lo rutima de inictalizacion tiene que
ser alterada para apuntarle la direccion
correcta de comienzo. Para mostrar que
dos direcciones cambian la rutina de
inicializacion, se observard la figura 8.
La cifra de la longitud de linea cambién
puede ser cambiable s1 es necesurie. En
la figura Y se muestra un {':u'Fudur del
programa, que colocard el cidigo en la
purte superior de la RAM del Spectrum
de 48 K por encima de la direccidn
(5024, Una vez que se ha pasado todo el
chdigo, se le podrd almacenar en cinta;
su longirud es de 284 byres. Lu sentenciu
CLEAR 63000 deberia ser ejecuradu
antes de volver a cargar el codigo, Para
el caso del Spectrum de 16 K, hay que
sustraer 32708 de los nimeros escritus
entre }'mré:lluhiﬁ ¥ alterar el duodécimo
byre del codipn pasando a ser 7E en
lugar de FE. 51 dispone de uma tarjeda
para grabar EPROMs, una de ellas serd
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COMPOMEMNTES

IC1 4002 CMOS

IC2 4040 CMOS

IC35 7410552

124 IBdedan2

IC3 740504

100G 74L509

b MOLAHD

CLol pk

Bl bew

B oo BF 10 R

BE 1 K

RO, BREDL* I B

BLO™ 12 Ke

AW commnutadur LML de | oircuite p' 0 pu-
siciones,

SW2 o SWO conmutadores DIL.

BW 7 * pulsadir minisrurs normalmente
ahierti.

Crista] de coarzo de 24576 Mhe
SKTI conector de 28 pistas y doble cara.
STEZ conecter "1 de 25 pistas,

* Bale se oecesica para entrada de dutos,
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el mejor lugar para guurdar todo este
cidipo, pues estari instantineamente
disponible, se puede colocar en la parte
superior a la 3C40 en la EPROM. Cuan-

do se cargue la rutina de inicializacion,

65024 si nu se necesita la opcion de
alimentacion de nueva linea, o PRINT
USER 65028 si lo es. No se necesitard
nada mds y todo lo que pueda ser escriro
normalmente par la Impresora ZX ird

No aparece ningun soft ware para una
rutina de entrada. 5in embargo, la ins-
rrucciin [N 63407 puede ser utilizada
para leer los codigos de caracteres de
entrada ndividualmente.

esta correrd medinnte PRINT USER  normalmente al port 232,

Fig, 6 Seleccidn del estindar de cransmisian,
Fig. 5 Rutina de inicializacion en Mnemuonico.
Longitud del :
! carherer en bits : 5 T i
Dir Datws en Hexa  Op Operandos :
; e | AL O OFF I (FF
- Rutina de inicializacion SN On ON OFF OFF
FEOG AL00 LD A0OR
FEQZ2 1802 JR +02h
FEO4 3EQ? LD -“"L,ﬂzl] Paruad. Par. Lipar, Par. Impar.
FEOOG 32BOSC 1.0 {5CBO0), A
Frng Cl16FE LI BC, Salida B (Output R —_ _ I 2 B
FROC ED43C35C LD (5CCSh), BC w4 oN poH WO e
FE1( 3E48 LD A, Longitud de la linea
EE12 32815C LD (SC81h), A S
IL1S 9 RET & it ' z
Rutina de salida
FElG FDCB7G36 BIT 0, (1Y + 76 h ST ON OFF
"\
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ELBASIC DE SINCLAIR

Los manuales gue acompanian a los
ordenadores ZX 81 vy ZX Spectrum
suclen recibir de los programadores

novatos criticas solo comparables a las

que usuarios mds experimentados for-
mulan a propdsito de la impresora tér-
mica ZX Print. Lo que ha dado lugar,
naturalmence, a la aparicion de unu
nutrida literstura destinada a ilustrar al
usuario sobre ¢l modo de sacar mejor
parrido de la mdquina que acaba de
adquirir, En cualquicr caso, corresponde
decir que las posibilidades que ofrece el
BASIC especifico de los ordenadores
Sinclair merecen una exploracion siste-
mitica, que el manual apenas deja abier-
ri del usuario, ;Coiles son esdas caracre-
risticas del lenguaje propio de la marea
bricanica que han hecho de esros peque-
fios ordenadores herramicnras dificil-
mente mejorables para el aprendizaje
de la programacion? Vamos por partes.

E1 BASIC fue desarrollado en el dart-
mouth College (Estados Unidos) a me-
diados de los afios 60. 5u principal
finalidad consistia cn que los estudian-
tes pudiesen programar ordenadores
sin tener que preocuparse de los aspec-
tos formales, tan importantes en los
lenguajes de programacin existentes o
esu fechie Pero, lo que es nuds imporean
re, el lenguaje podia ser interactivo, es
decie, que se podia conseguir una res-
pucsta casi inmediara del ordenador, a
medida que se escribian los programas.
Ya empezaba a no ser necesario esperar
a gque un programa fuese compilado
para puder correrlo en el ordenador. Lay
instrucciones eran rraducidas (inrerpre-
radas) a medida que ¢l programador las
introducia. Acrualmente se pueden en-
contrar numerosas versiones del BA-
SIC, tanto interpretado como compila-
o

Como lenguaje de programucidn de
alto mivel, gque en un principio fue de-
sacrollado para fines exclusivamenre
educarivos, ¢l BASIC ha alcanzado ele-
vadas cotas de universalidad, que nunca
fueron siquiera sofiadas por Kemeny v
Kurtz, sus autores.

Huy en dia priciicamente wdos los
urdenadores personales, salvo pocas ex-
cepciones, llevan incorporada alguna
version de aquel BASI, formando parte
del firpare de la maquina, es decir, en

SOFTWARE

una memaoria ROM grabada en fibrica,
Parte de esta ROM contiene el intérpre-
te del BASIC, que va traduciendo todo Lo
que se introduce desde el tecludo a una
secuencii de instrucciones méds senocillas
que puede entender el microprocesador.
Con este mérodo es mucho més il
detectar los crrores de sintaxis a medida
que s¢ van produciendo, de tal manera
que también los corrige simultinea-
mene, La ventaja, entonces, consiste en
que los programas se pueden escribir de
unp inimeraslgo s ripida, Sin embar-
po, el tributo que se page lu oes en
rérminos de velocidad coando se hacen
correr los programas. El ordenador lece
uNa Vez mas, Siempre como §i se tratara
de la primera, el programa linea pur
linea, siendo traducido de igual manera;
esto hace que el lenpuaje interpretado
sea mas lenoo que el compilado, que se
traduce una sula vez en forma de instru-
cciones cn codigo maquina almacenadas
normalmente en algan tipo de soporte
magnetico (cinta, dirketts, etcéteral y el
ordenador. las va asimilando directa-
mente.

En realidad, el BASIC rienc el aspecto
de ser una versidn simplificada del
FROTRAN, coin menos reglas minu-
civsas a la hora de escribir programas,
Ambos son lenguajes altamente iterati-

vus, que tienen la posibilidad de repetir

un numero indeterminadu de veces
—fijada plor el programador— un con-
junto de instrucciones, sin necesidad de
escribirlass mds que una vez En el
FORTRAN se uriliza ¢l DO y en el
BASIC el FOR... NEXT. Pero hay mu-
chas mds similitudes entre ambos.
Antes de abordar especificamente el
BASIC de Sinclair, conviene que nus
derengamos un poco mds en algunos
antecedentes de csee lenguaje. Durante
sus primeros afios, que hemos descrito
someramente, N¢ aparecid ninguna ver-
sion del BASIC especificamente repre-
sentativa; muchos fabricantes dispo-
nian de una propia para sus minorde
nadores y grandes ordenadores, plero
que “raras veces eran parecidas en su
totalidad. A ninguno le preocupaba de-
masiado la normalizacion del lenguaje,
que servia para vender ordenadores pe-
ro se revelaba indtil a la hora de trans-
portar los lenguajes escritos en una

miquing para su funcionamiento en
utra distinta. La mayoria de Tas veces el
lenguaje se adecunha torahmenre a las
caracteristwas del Surdare,

Fue con Lo aparicion de los microoe-
denadores, mids tarde conocidos tam-
bién como ordenadores  personales,
copndo una firma lamada Microsoft
—hoy  mundialmente famosa— de-
sarrolld un BASIC bustante neutro, dis-
ponible para los primeros equipos que
aparecieron en el mercado, Hsoa version
gustd a los fabricantes que se aproxima-
ban al naciente mercado. El lenguaje,
aunque dispone de la potencia suficiente
para escribir programas que funcivnun
de manera nus que decente, es lo sufi-
L‘iEIIlLl:[']-.I:Ei]ll: l'll[]'lITEILT['i CTHTI0 Piﬂ'a IR TR
absurber una excesiva canridad de dire-
ceiones de memoria accesibles por ¢l
ordenador, condicionante clave en mi-
quinas con -.u'r.luitecturarj de 8 bits. De
esta forma, Microsoft estableci) lu que
puede cunsiderarse voma escandar parg
un BASIC minnmo que funcione, Poste-
riormente, lu misma empresa, en coor-
dinacitin con los fabricanres de ordena-
dures, ha ido desarrollando versiones
diferentes a la medida de cada burdware,
haciendo especial hincapié en caracte-
risticas tales comw las capacidades grifi-
cas, de color o incluso las musicales,
pero siempre respetando el espiricn de
aquel antipuo estindar. De tal forma, se
conservan los aciertos de aquellas pri-
meras versiones... ¥ también se perpe-
mian sus defectos,

Por el contario, en ZX BASIC la ido
sufriendo sucesivos combios desrinados
posuomejors, En algunos casos se le ha
provisto de comandos prescntes cn el
BASIC de Microsoft, que han demos-
trado ser particularmente dtiles. La evo-
lucicin del BASIC de Sinclair también
]ln'i \-'E'l1idl] U.L‘”II-IEJ‘H.T-I'LH.IH dl‘.' [ILEY 1S WET-
sivnes de mdguinas. Esto se debe en
gran parre a la forma que ctiene la
cmpresa bricanica de disefiar sus micro-
ordenadores. Sinclair siempre ha queri-
du conseguir miquinas c(m:.fuctu:-. y de
bajo coste. Pare ello es fundumencal el
ahoreo en el mimero de componenres
internos. Para conseguir ordenadores
mis porenres necesitaba versiones del
BASIC rambién mis porenees, es decir,
mis memaoria ROM y mids componen-
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tes electronicos. Habia que llegar a un
compromiso. En su primer microorde-
nador, el legendariv ZX80 —que no
llegd a venderse en Lspafia— se utiliza-
ron gran cantidad de componentes, en-
rre los que se incluian 22 circuitos inte-
grados. Su BASIC estaba conrenido en
partc de una ROM de 4 Kbyres Fl
siguiente modelado lanzado al mercado,
el ZX81, aun dispenicndo de una ver-
sidn mdas potente con un BASIC conte-
mido en la memoria de 8 Kbytes, lleva
sty A circuitos integrados. Lo que es
més, el ZX80 podia ser convertido en
un ZX81 con salo cambiarle la ROM v
el diagrama exrerno del reclado median-
te una caritula adhesiva

El ZX Spectrum, ultimos modelo
—por ahura— de la saga de Sinclair,
utiliza doble cantidad de memoria
ROM, 16 Kbytes, v cada una de las teclas
alfubéticas puede ejecutar hasta seis
nperaciones diferentes, y las numéricas
hasta ucho, :

El BASIC, al fin y al cabo, fue de-
sarrollado originalmenre para que fuese
ticil de aprender por alumnos anglo-
parlantes de manera inreracoiva. Por
ello se le dotd de una estructura grama-
tical bastante semejante a la del inglés
coloquial. Algunas otras palabras estin
furmadas por abreviaturas de lo quese
pretende que el ordenador realice, pero
siemnpre valiéndose de pulubras ingle-
58,

Esto viene o cuente porgue una de las
principales diferencias entre ¢l BASIC
de Sinclair y otras versiones es la posi-
bilidad de escribir las palabras clave
presionande solo una recla, a la que
corresponde tal palabra; entonces, el
significadn concreto de la tecla es bus-
cundo en la ROM yescrico en la pantalla
con rodas sus letras, aungue en la me-
moria RAM, donde se guarda el progra-
ma que s ¢std escribicndo, se almacena
como la pulsacidn de una sola tecla. Por
el contrario, en otras versiones del BA-
SIC, las palabras (y todo) deben escribir-
se letra por letra, y una vez escrita la
linea completa se introduce {mediante
la tecly Enter o Return) y el intérprete
vir localizundo v craduciendo Les pala-
hras una por una, encargindose el editor
de los problemas de sinraxis. Como
vemos, ¢l mérodo cmpleado por cl ZX
BASIC es mds ripido y menos dado a los
Errores.

A algunas de las palabras descritas en
el parrafo ancerior, Sinclair las llama
palabras clave. Cuando se comienza a
esctibir una nueva linea de programa,
en la panralla aparece una K dentro del
cursor;, esto quiere decir que ¢l ordena-
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dor espera que se le inrroduzep una
palabra clave, y que no admitira ningu-
na otra, Esto, indudablemente, repre-
senta una ventaja para el programador
novato, Cada palabra clave debe ser
sepuida por una forma parriuclar de
pramética, que es esperada por el orde-
nador. Por ejemnplo, el ZX81 dispone de
un juepo de 26 de estas palabras clave
del BASIC,

Cuando aparecié el FORTRAN, len-
guaje oricntado a las aplicaciones cienti-
ficas y técnicas, se habld de expresiones
aritméricas, que es lo que se esperaba

ue el ordeandor avudase a manegjar,
f%'alv.‘:s expresiones aritmeticas deberian
ser posteriormente evaluadas por el
ordenador para producir una respuesta
en forma Jde un valor concreto, tal comoe
se harfa con un Kpie y un papel, Para
ello hubrd que proceder a analizar y
cvaluar la expresion y manejar daros
dentro de clla. Por ranto, expresiones y
datos son componentes fundamenrales
para poder realizar tanta mas potencia
de cilculo cuanto mayores sean las va-
riedudes de datos y expresiones que
puede manejar y compatibilizar el len-
guaje.

El ZX BASIC puede aceprar varios
tipos de expresiones, a saber: maremadri-
cas ya aritméticas, 1dgicas, relaciones y
cadenas.

Las expresiones matematicas y arit-
méticas son las que implican la utiliza-
cion de determinadas reglas, que van
desde la suma, resta, producto y division
hasta los logaritmos, relaciones tripo-
nometricas o la raiz cuadrada.

Las expresiones logicas implican la
urilizacidn de los llamados operadores
lagicos, rales como OR, AND,

Las expresiones rzlacionales esrable-
cen relaciones entre clementos e impli-
can la utilizacion de @ @ =, =, etc.

Las expresiones en cadena son con-
juntos de elementos alfanuméricos o
caracteres. Las cadenas se pueden repre
senrar por un nombre al que se le afade
como tlrimo elemenmo el caricter § o
bicn por una cxpresidon escrita enere
comillas,

Por otro lado, es de fundamental
importancia la forma en la cual pueden
ser mezolndas las diferentes expresio-
nes entre si

El tipo de datos otilizados por el
BASIC de Sinclair también es de impor-
tanicia capital. En el ZX80, las expresio-
nes aritméticas $6lo podian utilizar ni-
meros enteros como daros. Pero en el

ZX81 ya se introdujeron rambién los

reales.
En el BASIC empleadn por los mode-

los £X, la forma de manejur cadenas ha
evolucionado de una maners Bnporian-
te. Con el ZX 81, aparecian las inscruc-
ciones LEN, VAL y STR§, La primera
proporcionaba como respuesta un nu-
mero que era la longitud total de Ia
cadena evaluada, la segunda trataba el
contenido de la cadena coma si de una
expresion aritmética se tratase, hallan-
do el resuliado numérica de la misma,
La ultima convertla un n La dlrima
convertia un ndmers c¢n una cadena

El ZX BASIC trae una ampliacidn de
las posibilidades de manejo de cadenas,
Una cadena seguida de la expresion
{nimero TO numero) proporciona los
mismos resultados que las instrucciones
LEFTS, RIGHTS, MID$ en orras BA-
81Cs, que respectivamente fragmentan
la cadena desde el lado izquierdo, dere-
cho o en su parte central, de acuerdo con
otros valores numéricos que acompa-
fian a la expresion. Indudablomente, ¢l
método adoprado por Sinclair es mds
intuitivo y compacto, -

En el ZX BASIC, la utilizacion de las
funciones LEN, VAL y STRS$ permite
interesantes manipulaciones, LEN per-
mitc hacer operaciones con las mismas,
tales como colocarlas en orden creciente
o decreciente de longirud, por ejemplo.

STR§ permirc que puedan mezclarse |
las expresiones de cadena con expresio-
nes aritméticas, que convierte un valor
numérico en una cadena numérica y
VAT que hace o contrario, mezclando
C}ip['ESiUnE'S numE‘rE(‘u.“. (ER1 EK_PI"EHiﬂl‘IE‘H
de cadena, convirniendo una cadena que
contcnga NRMEros €n un numero,

Volviendo a las facilidades que pro-
porciona el ZX BASIC, las indicaciones
del cursor son titiles a la hora de saber
qué es lo que espera el ordenador que se
inrrodusea a continuacion. Eno el ZXA1
los cuatro modos indicados por la letra
en inverso contenida dentro del cursor
son L ilerra), G (grifico), K (klave), F
(funcidn).

En el ZX Spectrum aparece un nue-
vo cursor, ¢l E, que nene como fin
indicar la posibilidad de que otras leyen-
das, escritas en la parte supetior de las
teclas, puedan ser introducidas, aumen-
tando asi la versatilidad del teclado. A
psre nuevo cursor se le hace aparecer
presionando lus reclas CAPS SHIFT
(mayisculasd; el Spectrum viene con
mayisculas vy mindsculas) y Simbal
SHIFT (viene a ser el cquivalente de la

tecla SHIFT del ZX81).

{Continuard en el proximo nlimero)
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