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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
mie
algy



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




La respuesta de los lectores al nimero 1 de esta revista ha sido, lo confesamos, muy superior a la que
esperdbamos. No sélo en términos de venta de ejemplares y suscripciones recibidas sino, sobre todo, porque de
inmediato ha quedado establecido el didlogo a que invitdbamos hace apenas un mes. El volumen de cartas, las
muchas llamadas telefonicas, confirman que entre los usuarios de Sinclair habia una apetencia insatisfecha.
También es para nosotros un compromiso y un reto que hemos procurado asumir en este segundo nimero
de ZX. Y desde ya anticipamos que el numero 3 tendra mas paginas, por tanto mds material, y —siguiendo la
atenta sugerencia de un lector— mejor papel. Gracias por todo y hasta el proximo mes.

AR R
NOVEDADES

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

Pagina 14.

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

P )
IDEAS

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

Pagina 14.

A AR RS
LECTORES

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

Pagina 12.

RN S I
MONTAIJES

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

Pagina 44.
R RE

SOFTWARE

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

Pigina 47.

PR RR R S <
PROGRAMAS

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

PARA JUGAR
YALGO MAS

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

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

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

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

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

circuiteria del otro dispositive. Hay
quien lo bautiza interfase en un intento
de castellanizar el vocablejo, pero eso de
interfase nos recuerda aquello que nos
contaba el profesor de Fisica cuando se
referia al estado cambiante de la mate-
ria. Pero no, un ordenador nos parece

ue no es serio que pase del estado
liquido al estado gaseoso. De momento
que no cuenten con nosotros para el
invento de las inter-fases. Volviendo a
lo que deciamos, los interfaces se desa-
rrollan de acuerdo a un estindar, que
permite que dos fabricantes no tengan
que ponerse de acuerdo entre si para
interconectar sus respectivos sistemas.
Los dos més corrientemente utilizados




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

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

PERIFERICOS

anunciado el interface RS-232C para
el Spectrum.

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

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

tick.

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

Quizis ha llegado el momento de
entrar méds profundamenrte en mareria
con las interioridades de estos disposi-
tivos,

Existen dos tipos de joysticks princi-

Imente, en lo que al principio en que

asan su funcionamiento se refiere, El
mis sencillo, conocido como joystick

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

El segundo modelo de joystick es
bastante mds sofisticado. El apelativo
que le califica es proporcional. Con él se

uede mover el cursor en cualquiera de
as direcciones posibles en los 360 gra-
dos. Lo que es mds, la distancia absoluta
que se mueve el mango y la velocidad
con que se ejecuta el movimiento guar-
dan una celosa proporcionalidad con el
desplazamiento del cursoren la pantalla.
Esto da a las aplicaciones de juegos un
mayor realismo, pues se dota al usuario
de un mayor control sobre el movimien-
to. La construccion interna del joystick
proporcional es también sencilla. Dis-
pone de dos potencidmetros lineales,
uno situado en el eje X y el otroen el eje
y. Cada movimiento en la direccion de
cada uno de los potenciémetros da como
resultado una variacidn en la resistencia
eléctrica que opone el potencidmetro al
circuito correspondiente. Cuando el mo-
vimiento no se produce puramente solo
en'la posicion x 6 y, entonces serd una
combinacidn lineal de ambos, y por lo
tanto variard simultineamente la resis-
tencia de ambos potenciémetros. El tér-
mino proporcional se debe a que estos
joysticks han sido ampliamente utiliza-
dos en las maquetas miniarura dirigidos
por control remoto, donde el giro de las
ruedas, la velocidad, etc. en un coche, la
inclinacién de los flaps y timén en
aviones son proporcionales al movi-
miento de los joysticks.

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

También existe otra caracteristica
que califica a los joysticks: pueden auto-
concentrarse —volviendo a la posicion
central de reposo— o permanecer en la
ultima posicion en que lo dispuso.

ZX /5




Otras sofisticaciones han sido inclui-
das por determinados fabricantes. Por
ejemplo, hay algin modelo que incor-
pora interruptores de mercurio, que son
simplemente ampollas de cristal con
dos contactos metilicos en su interior y
una bolita de mercurio. En una deter-
minada posicién el mercurio toca ambos
contactos, cerrando el circuito eléctrico
y permitiendo que la corriente fluya, Su
aplicacién serviria para informar sobre
si el joystick estd en la posicion del
horizonte o del suelo.

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

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

La bola rodante fue utilizada por

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

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

Lo que present6 Apple como acceso-
rio del Lisa es un dispositivo practica-
mente similar, el raton. Estd orientado
principalmente a inhibir al usuario con-
tra el miedo a utilizar el ordenador,
haciendo que pueda sustituir el teclado
por otro dispositivo mds simpdtico
cuando lo desee. Bdsicamente, el ratén
es una bola rodante dispuesta en sentido
contrario. La bola gira por rozamiento
con una mesa o superficie plana en lugar
de moverse directamente con los dedos.
Ya han comenzado a aparecer ratones
para los microordenadores de mayor
presencia en los mercados. Asi los hay

ara el PC de IBM, el Apple 11, Atari,
ommodore, etc.

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

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

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

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

Sin emhaz'go, el joystick en particular
seguird siendo la principal eleccion a la
hora de los juegos. Atari ha desarrolla-
do un controlador de muy bajo precio
destinado a los nifios en edad preesco-
lar. Es una tableta de dimensiones me-
dias, en ella hay un dibujo alusivo a
Barrio Sésamo, sobre él existen cuatro
circulos, cada uno situado en una de las

iciones cardinales, su mision es tam-
ién que el nifio pueda mover el cursor.

El 1uturﬂ comercial del joystéck tam-
bién estd asegurado. Una reciente en-
cuesta llevada a cabo entre los usuarios
norteamericanos de ordenadores per-
sonales, revel6 que el 38 por ciento de
los mismos ya disponia de joysticks y el
55 por ciento pretendia comprarlos, lo
que arroja un total del 93 por ciento.

Los principales fabricantes de joys-
ticks estin inmersos en la tarea de
convencer al usuario de que cuanto me-
jor sea la calidad de su controlador,
mejor serd la puntuacion obtenible en
los juegos. Cuando usted vaya a comprar
uno, la medida mids sencilla serd pedir al

Stick
1@ LET x=1l27:
20 LET g9=IN 1
3@ IF _q9=@ THEN

5 REM E.jemplo uvtilizaciomn Joy
LET u=58@
GO TD 20

4@ LET =(g=08) +2#(g=9) +3% (9=1]
+d % (g=5B) +Eu- 13-4) +B#(g=6B) +7%(g=2)
+a§éqié$nt PI-4#(3=p)

= 2

60 LET ix=INT {.5+C05 t)

70 LET iy=INT [(.5+5IN 1}

80 LET x=xX+iXxX: LET yYy=4u+iy

20 PLOT X g

109 GO TO =2
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comerciante que le deje probar con
varios. No es necesario ser ingeniero
para comprobar la calidad de los poten-
cibmetros de un joystick proporcional.
La linealidad la comprobari viendo con
cuanta fidelidad responde el cursor al
movimiento del bastoncito.

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

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

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

Para conocer la posicién actual del
joystick basta una sentencia: LET P =
IN 1, i

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

8
10

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

Anibal Pardo

PERIFERICOS

Haciendo rodar la bola (arriba) se activan dos discos obturadores, uno situado en
el eje x y el otro en el eje y. Asi se va interrumpiendo el haz de luz producido por un
LE% (dli{ldo emisor de luz) (3) incorporado en el mismo lugar que el dispositivo
detector (2, que también se muestra ampliado). La tarjeta con el circuito principal

se encuentra en un lateral (1). El joystsck discreto (abajo) dispone

cuatro

interruptores (4,5) separados 90 grados entre si. El movimiento del mango hace
que uno o dos de los contactos indiquen un movimiento de delante-atras o en

diagonal.
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SPECTRUM
AMERICANO

Miguel Angel Lopez, lector de esta
revista, ha venido a'contarnos su peque-
fio drama. En ocasi6n de un viaje profe-
sional a Estados Unidos, le vendieron
un ordenador Timex/Sinclair 2068,
presentindoselo como "idéntico al
Spectrum britinico, pero més bonito y
barato”. Atraido por el precio y por la
apariencia del aparato, se decidi6 a com-

prarlo, pero desde que llegé a Madrid no .

sabe qué hacer con el exético ordenador
Made in USA, totalmente desconocido
de este lado del Atlantico.

Como este caso puede no ser el inico,
se nos ha ocurrido reunir en esta nota
toda la informacién de que podemos
disponer sobre el Timex/Sinclair

, que es, efectivamente, una ver-
sibn del ZX Spectrum, pero plantea
problemas insalvables a la hora de po-
nerse a trabajar con él en Espafia. Si
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otros lectores se encuentran en la situa-
cion de Miguel Angel, o pudieran sen-
tirse tentacE;s por el Spectrum america-
no, esta informacion les serd uril. Y
quienes no estin en ese caso, valdrd la
pena que conozcanAin poco mas sobre

este primo lejano de la familia Sinclair.

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

Estados Unidos los modelos de micro-*

ordenadores salidos de la inventiva de
Clive Sinclair y su equipo de ingenie-
ros.
Este Timex/Sinclair no es el primer
roducto de esta asociacién. Hubo antes
os modelos 1000 y 2000, que han tenido
un éxito de demanda comparable al

alcanzado por sus primos britanicos. El
T/S 2068 es, bisicamente, la misma
maquina que el Spectrum. Incluso el
manual que recibe el usuario es prictica-
mente igual al britinico, sélo que el
americano resulta mds claro. Este Spec-
trum elegante viene encapsuladoen una
bonita caja metilica, con su barra espa-
ciadora, ports para joysticks, tres cana-
les de sonido J un slot para cartuchos.
Aunque algo del software desarrollado
l}ara el Spectrum puede correr en el

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




segundo, en lugar de las 50 uriliza-
‘das en nuestro pais.

En cuanto al manual, si se echa una
jeada comparativa a ambos, se verd que

eneldel § el capitulo
T sg':cadnalasﬂute-

maticas habla mu-
cho de funciones, y el
de la versidbn ameri-
cana se conforma con
la aritmética simple,
los miimeros aleatorios

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

macion suplementaria.
Citemos que este ordena-
dor algunos modos
de visualizacion extra, El
Display Mode 1 es el modo
de pantalla normal del Spec-
trum. El Modo 3 es una pan-
talla normal adicional y el
Modo 2 es una pantalla de
ultra alta resolucién, que utili-
za 64 columnas en una resolu-
cién de 512 por 17¢ puntos.
El Modo 4 es ultra alta resolu-
cién en color, que permite que le
sean asignados pardmetros de color a
as de individuales de prxels dentro de
la posicién de un caracter.
. Sin embargo, tratar de acceder a estos
& ramas en BASIC no es tarea
-&Fgfmmal proporciona los coman-
‘dos necesarios para seleccionarlos, pero
'no habrd nada que hacer sin un amplio
conocimiento del cddigo miquina. Exis-
| ten muchos rumores sobre un manual
| avanzado que estaria proximo a apare-
cer, el T/S 2000 Advanced Program-
| ming Concepts Manual, que no seria
‘tan avanzada si realmente se refiere al
2000. Cabe aclarar que 2000 fue el
nombre original, y muchas cosas mis,
del Spectrum. No obstante, Timex pre-
- firi6 esperar hasta que estuviera listo el

Da la impresién de que Timex ha
prestado mucha atencion al conceptode
ordenador utilizado por Commodore.
E1 2068 tiene especificaciones sencillisi-
mas de utilizar; sin embargo, para acce-
der a las mis intrigantes, se tendria que
disponer de un manual extra de progra-
macion avanzada,

Pasemos a describir las caracteristicas
de la miquina. Su tamaiio es bastante
' grande con respecto a la idea de Sin-
clair. Como se puede :lpmciar enla foto,

su tamafo casi es el doble.

El acabado de la carcasa es de plastico
simulando aluminio. Se han tirado por
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la ventana las teclas de caucho y se han
reemplazado por teclas de plistico del
mismo tamai:l?i t:]m:{l las empleadas en el
S m vy, ademds, incorpora una te-
Ja CAPS SE-HFI' (86lo mayusculas) ex-
tra, una tecla ENTER de mayor ramafio
y la mencionada barra de espacios.

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

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

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

sterior estdn una serie de conectores,

stinados a la conexidn de la fuente de
alimentacion, el auricular, el microfono,
el monitor y el televisor. Probablemen-
te con un monitor multiestindar las
desventuras de nuestro consultante que-
darfan aliviadas.

Existe también un conector de aspec-
to estindar en el lado izquierdo, con una
tapita tipo c]jf:, destinada a separar los
accesorios de la tarjeta principal.

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

nsando en una impresora de 80 co-
’):mnas que utilice papel normal.

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

ste.

Detrés de la miquina se observa un
misterioso microconmutador, que pare-
ce tener algo que ver con el sistema de
bandas de television que sigue la televi-
sion porteamericana.

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

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

La disposicén de los circuitos inte-
grados es dfstinta y con muchos maés
espacios, por ello no se trata de un
Spectrum alojado en una caja medio
vacia. El problema del calor parece ha-
ber sido resuelto con bastante eficiencia.
Un par de cables largos que atraviesan
la tarjera, en la miquina que sometimos
a revision, indican que el disefio original
también ha sido revisado; esto no es
nada nuevo en lo que a productos de
Sinclair se refiere. Suponemos que las
reformas se hardn mds permanentes
—y que los nimeros de serie formarin
parte del circuito impreso, en lugar de
venir pintados— en fecha posterior. El
teclado se conecta a la tarjeta por medio
de un cable plano en lugar de nc{lius, como
en el Spectrum. Pero apartando la lupa
y comprobando los circl:t,ﬁms, pmbabE-
mente se encontrara un § rum por
alguna parte. Como ya dijimos, el T/8

tiene 4 modos de visualizacién, 3
de los cuales son relativamente inaccesi-
bles. El Modo 1 tiene la resolucitn
estandar de 256 por 176 puntos y para
todas las aplicaciones se spadria utilizar
como si fuera la de un . Los
experimentos con OUT 255, produje-
ron algunos efectos exdticos, y muy

de urilizacién construcriva,

El acceso al Display Mode 2, el modo
en 64 columnas, result6 particularmen-
te intrigante, Produjo caracteres mas
estrechos en la parte inferior de la
pantalla, pero s6lo con 32 de ellas. Esto
parece ser debido a que los 64 caracteres
son tratados por dos piginas de memo-
ria, 32 caracteres cada una, aparecien
éstos en espacios alternados. Se obtiene
mejor idea de esto con uno de los OUT
no mencionados en el manual, que pro-
duce una pantalla con 32 barras vertica-
les.

Sin embargo, varios de los OUT con

e se tratd parecian confundir a la
KIAM de la mitad superior de la panta-
lla, asi que esto requeria algo mds de
tiempo ﬁe investigacion del que dispo-
niamos. Por otro lado, tampoco se le vio
mucho futuro a escribir software para
una maquina que no se venderd aqui.
Aun asi, con la resolucién de 176 por
512 puntos, la miquina ofrece mucho
mds atractivo que su prima britdnica, y
nos gustarfa poder verla con software
desarrollado a plena urilizacién.

La segunda panralla normal, Modo 3,
es probable que esté disponible mds de
inmediarto. Tampoco es demasiado sen-

ZX /9




NOVEDADES

cillo. Partiendo de que se le pueda poner
en funcionamiento sin demasiado fo-
1l6n, proporcionard unos cuantos atajos
ttiles de programacién.

El Modo 4, el de ulera alta resolucion
en color, también es fascinante, 5i e-
mos cambiar INK, PAPER, BRIGHT y
FLASH en filas individuales de pixels
en simples espacios para caracteres,

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

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

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

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

La memoria en si es de solamente 48
Kbytes, pero se piensa en una conmuta-
ci6n de bancos. Esto viene a significar
que 256 bancos de 64 K pueden ser
accedidos en grupos de 8 K, para conse-
guir un méaximo de 64 K a lavez, y hasta
un maximo de 16 Mbytes. Esto no es de
mucha utilidad por el momento, pero
aparentemente algunos de los cartuchos
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de ROM lo utilizan, siendo posible que
algunos dispositivos accesorios, que nos
permitan utilizarlo, podrian aparecer
en un futuro.

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

correspondiente de un programa serd
bnrra::Ec.)

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

Lo que tienen ambos:

11 ROMs con lenguaje y
sistema operativo.

12 chips de RAM, 48 K.
13 Conector al exterior.
14 jacks para auricular y

16 Modulador para TV

SOUND es interesante princiga!—
mente por su sintaxis. SOUND a, b; a,
b... El primer nimero especifica el re-
istro y el segundo es un valor. Se puede
signar uno de 15 registros con un
valor individual, pudiendose incluir
hasta 15 en una sentencia SOUND.
El 4rea de los programas en BASIC
ocupada en la memoria del TIMEX es
un espacio diferente al utilizado en el
Spectrum y, mientras que los mapas de
memoria son similares, son lo suficien-
temente diferentes como para encon-
trarse clavado si tiene una de las dos
mdaquinas en el pais equivocado.
En Estados Unidos, esto
significa que tendrd que es-

7 Almavoz. :
rar a que Timex pro-
3}233:* zzca software, y en Espa-

fia a que el roftware sea
convertido.

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

15 ;ammf’g';“d':" ue se consiguid con el
ki S ” o %X—Bl. Pero Timex, por
alimentacion.  egperar a tener una maqui-
na propia, se ha encontra-

Solamente en el Spectrum: PEOP %

do en medio de una guerra
de precios. El Timex sale
con un precio de 199.95 do-
lares en tarifa, pero se pue-
de encontrar por 150,apro-
ximadamente igual que el
Commodore 6§ua

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

europea.
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INTRODUCCION

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

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

GRATIS : _
PARA USTED e
si se suscribe a ZX. I —

Una obra imprescindible
en la biblioteca de todo
poseedor de un ordenador
personal SINCLAIR Spectrum.
Coémo programar
su Spectrum, un regalo de 132
paginas, tamafio
210 X 270 mm., cuyo precio
de venta es de 850 Pts.

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

(12 ejemplares).

Jerez, 3
Tel. 457 26 17
MADRID-16




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

mejor. Las
tificadas, a

Pregunta: jcémo puedo
urilizar las instrucciones
ON GO TO yON GO SUB
en mi Spectrum? (J. Iz-
quierdo. Madrid).

regunias

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

.andlogas que hagan referen-

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

cia a las lineas que se citen en
cada caso. Por ejemplo, si
pone ON X GO TO 100,120
entonces sabemos que X
uede tener como mucho
gas valores, el 1y el 2.Sies 1
irdalalinea 100,sies 2 ala
120. Por lo que podria cam-
biar y poner, en el ejemplo
que le ofrecemos, IF x = 1
THEN GO TO 100 y otra IF
x = 2 THEN GO TO 120.

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

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

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

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

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

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

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

Respuesta: Esta es, sindu-
da, la pregunta que nos ha

formulado un mayor niime-

ro de lectores. Aunque pen-
samos que el tema merece
ser tratado con mas profun-
didad en otro nimero de la
revista, no queremos dejar
sin respuesta esta inquietud.

Imagine un cuadrado de

1’2y ZX

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

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

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

ojlo|o|olololo|C
alojljijtifjljolo
o|lil|o|lole|ololo
elolijlL]L]lo]C
olo|o|ololol 1 |o
ojl|o|jolo|o]1|O
clofifijr]1jo|o
o|lo]0|0]0|0|0]0

Estas  representaciones
graficas son almacenadas en
memoria ROM de la direc-
cién 15616 a la 16384. Si

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

ccc

o

oo
EERUEALS

c
w
il

+@ ,BIN OD0ocR2O020
+1.BIN 82111100
+2,BIMN 21220088

+3,BIN 2B21111@

+4 ,BIN PORP22100
+S5.,BIN 21008010
+6.BIN 29111100
+7,BIN 2220020

En este caso lo tendria en
valor binario. Pero manejar
tantos Ceros ¥ unos es una
labor tediosa. Lo mejor es

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

FOR

2
UaR "a"+i ,%:

i=0 TO 7:
MNEXT i
i@ DATA B,60,64,606,4,.66,.60,08

READ x: POKE

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

PRINT BIN 00111100 =
360
PRINT BIN 01000000 =
= 64

El nimero de combina-
ciones es de 256. Desde
00000000 = O hasta
11111111 = 256.

Si desea hacer programas
donde incorporar nuevas po-

sbilidades de graficacidn, de-
fina los caracteres a su gusto,
y trabaje en valores decima-
les. Si lo que desea es urilizar
programas en los que se han
definido caracteres grificos,
como es el caso de la mayoria
de los juegos descritos en
esta revista, le aconsejamos
que siga los siguientes pasos:

® Busque aquellas senten-
cias en las que se definen los
caracteres e introddzcalas;

‘'POKE USR "letra"¥=numero, BIN nimero

L Combinacion binaria

e e

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

+ABC,..

correspondiente. Si no es asf,
repase los valores introduci-

dos.

—— — =
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sinciEir
ZX Spectrum

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

s EL PRECIO INCLUYE: ALI-
MENTADOR, CABLES PARA
GASSETTE NORMAL ¥ TV
[COLOR O B/M), CASSETTE
DE DEMOSTRACION, MA-
NUALES EM INGLES, MA
NUAL EN c&snzumu ¥
CASSETTE DE PROGRA-
MAS.

= MICROPROCESADOR ZB0A = 8 COLORES = 2 INTENSI-
DADES » SONIDO POR ALTAVOZ INTERNO 40 TECLAS
MOVILES CON AUTO-REPETICION Y SONIDO = MAYUS-
CULAS, MINUSCULAS, CARACTERES GRAFICOS, IN-
VERSOS ¥ DEFINIBLES m CODIGO ASCIl w PANTALLA
DE 24x32 CARACTERES m GRAFICOS DE ALTA RESO-
LUCION {256x182 PUNTOS) m BASIC SINCLAIR AMPLIA-
DO EN 16K ROM = ALMACENAMIENTO DE DATOS Y
PROGRAMAS EN CASSETTE (1.500 BAUDIOS) = CO-
HECTOR DE EXPANSIONES.

= KIT AMPLIACION A 48K RAM: 7.950 ptas.

= ADAPTADOR MEMORIAS 16K ZXB1: 2.250 plas.

= AMPLIFICADOR DE SONIDO+RESET: 4.930 plas.
= IMPRESORA ZX: 13.950 ptas.

= CAJA 5 ROLLOS PAPEL: 2 625 ptas.
» INTERFACE CENTROMICS +CABLE:

11,450 plas,

= INTERFACE PALAMCA JUEGOS: 3.550 plas.
= PALANCAJUEGDS “QUICK-SHOT": 2.800 ptas.
s CONECTOR HEMBRA: 990 plas.

NUEVOS MICRO-PRECIOS
AHORA SOLO: 13.450 ptas.

= EL PRECIO INCLUYE:

= ALIMENTADOR. CABLES
PARA GASSETTE NORMAL
¥ TV, MANUAL EN INGLES,
MANUAL AMPLIADO EN
CASTELLANO ¥ CASSETTE
DEMOSTRACION = IDEAL
PARA INICIACION A LA MI-
CRO-INFORMATICA ¥ PRO-
GRAMACION, JUEGOS,
GESTION DOMESTICA Y
PERSONAL, EDUCACION, ETC. » 1K RAM = BASIC EN BK
ROM = MICROPROCESADOR Z8B0 A m ALMACENAMIENTO DE
DATOS ¥ PROGRAMAS EN CASSETTE (250 BAUDIOS) =
GRAFICOS DE 44x64 PUNTOS » PANTALLA DE 24x32 CA-
RACTERES = CONECTOR DE EXPANSIONES = 40 TECLAS
SENSITIVAS,

sSimncl=ir- ZX81

SUPER OFERTA ESPECIAL: ZX81-+ 16K RAM PACK
SOLO 17.950 ptas.

= CONECTOR MACHO: 300 ptas.
= INVERSOR DE VIDED: 1.780 plas.

SEIKOSHA [Risva

SIMPLEMENTE LA MEJOR RELACION CALIDAD/FRECIO
= INTERFACE CENTRONICS DE ORIGEN = IMPRESION
AGUJAS UNIHAMMER
GP100 = 80 COLUMNAS = 30
CARACT/SEG = MAYLUISCU-
LAS, MINUSCULAS (CODI-
GO ASCH) = CARACTERES
EXPANDIDOS = PAPEL 107
GP250 » 50 CARACT /SEG. »
INTERFACE RAS232 INCOR-
PORADO = CARACTERES
DOBLE ALTODOBLE AN-
CHO = RESTD COMO GP100: 59.900 ptas.

GPT700 » TODOS LOS COLDRES = ARRASTRE FRIC-
CION/TRACCION = PAPEL HASTA 10": 98.500 ptas.

49,900 ptas.

= 20 SIMPLE ELECTRONIC
LIBROS PROJECTS FOR THE ZX81
1,580,

= THE ZX81 POCKET BOOK: 1,660~
= 49 EXPLOSIVE GAMES FOR THE ZXB1:
1.4080,~
= MASTERING MACHINE CODE ON YOUR ZX81:

MEMOTECH - zxs1

NO MAS BORRADOS ACCIDENTALES DE MEMORIA

PRONTO DISPONIBLE: » ZX INTERFACE 1= ZX
INTERFACE 2 » ZX MICRO-DRIVE = MODEM =
TRAZADOR DIGITAL = TECLADO PROFESIO-
MNAL = INTERFACE PROGRAMABLE PALAN-
CA JUEGOS » PALANCA JUEGOS ALTA SENSI-

cij]

= MEMOPAK 16K [AMPLIABLE):

LA ESTETICA DEL CONJUNTO

7.850 plas.
= MEMOPAK 32K (AMPLIABLE): 14,950 ptas.
= MEMOPAK 84K (56K UTILES): 17.950 pias.

= MEMOPAK INTERFACE R5232: 12.950 plas.

BILIDAD = FLOPFY DISK

Superprogramas ZX-Spectrum

= MEMOPAK INTERFACE CENTRONICS+CABLE PARA IMPRESORA NORMAL
80 COLUMNAS (MAYUSCULAS ¥ MINUSCULAS): 13.950 ptas.

s MEMOPAK ALTA RESOLUCION GRAFICA (182x256 PUNTOS) CON GRAN
NUMERO DE INSTRUCCIONES GRAFICAS INCORPORADAS: 11.950 ptas,

= TECLADO PROFESIONAL MEMOTECH CON BUFFER: 14.950 ptas.

890~

= GAMES ZX COMPUTERS PLAY (30 GAMES
FOR ZXB1 & SPECTRUM): 580,-

=G0 GAMES & APPLICATIONS FOR SPEC-
TRUM: 1,490 —

= CREATING ARCADE GAMES ON SPECTRUM;
1.190,—

= SPECTAUM GRAPHICS: 1.890,—

= SPECTAUM PROGRAMMES: 1.890,—

= GUIA PRINCIPIANTE NEWBRAIN
(C/ICASSETTE): 1.000.—~

= NEWBRAIN TECHNICAL MANUAL: 8.000,—

= BOLETINES CLUB NACIONAL USUARIOS ZX
1982 (1-4): 1.200,—

= BOLETINES CLUB NACIONAL USUARIOS ZX
1963 (5-10): 2.500,~

GASTOSENVIO. 400 PTAS. REEMBOLSO O TARJETA DE CREDITO

= MANUAL AMPLIADO ZXB1
= MANUAL AMPLIADO ZX-SPECTRUM
EM ESPARNOL = MANUAL CODIGD MAGLINA ZX81
VIDEO-JUEGOS 16K/48K  JUEGOS = MANUAL CODIGO MAQUINA
® SUPER-COMECOCOS 1100~  INTELIGENTES 48K £XAEPECTHUM
= CYBOTRON: 1180~ = AJEDREZ 2002 2480 - = LIBROS PROGRAMAS ZX &
_-= GULPMAN: 1,300~ m DALLAS: 1390
& PHEENIX: 1.300,- JUEGDS IMPORTADOR EXCLUSIVO
- WRECKAGE {DESTRUCCIONI:  INTELIGENTES 18K PARA ESPANA
1380~ = GUERAA DE BARCOS: - M o
" %’-&"WJW 1,300~ = MEMOPAK EPROM: ENSAMBLADOR Z80: £ B.950 ptas. (/A8 74.950 ptas.
- MEMOPAK EPROM: MEMOCALC (HOJA DE GALCULO): 8.950 pias.
= ANDROIDE UNO: 1.390,- EDUCATIVOS 16K | J\liin e EpROM: MEMOTEXT (PROCESADO TEXTOS): 8.950 |
= BEDLAM: 1390~ = TUTOR MORSE: 1300~ | ™ ! ¢ : Eaioriitall] 1509 MODULO BATERIAS: 18.950 ptas.
'W*m W?ﬂ i PROGRAMAS: 1.000 ptas. c/u
] GEI'GPESJr;s‘Ig?- mqm;lazm._ Superprogramas Ixat = BASE DE DATOS = CONTABILIDAD PERSONAL & EN-
- mlti El:s'+'”£m = Zmﬂim.~ LIDAD PERSONAL: ;HEE.I;EWU"‘I"IIENTDSJ = ENTRETENIMIENTOS Il = UTILIDA-
1690~ = SIMPLEX (PROGRAMACION VIDEO JUEGOS JUEGOS INTELIGENTES SUTURAEC X VLD = FLENTES
< i - R 1100~ - - 1ol
moeowecos wx _nei sz [ooecmim | SZASRIL,
= EL DETECTIVE: 1,300, TEXTOS 64 COLUMNASE: 2980 = FROGGER: 1,180~ = MISION GALACTICA: 90~
 ESCALADORLOCO: 130 UTILIDADES 16KM48K ey Tl by ect i o
ity L L GO A Sl | S O 2 D M-5 EEEEES
= STOMPING SI_M: 1390~ w COMPILADOR: 1.990,- = DANGER TRAGK: B0 u“m 1,480~
lH.LEHm“EJﬂu.}.— = 30 VISION: 1.990,~ u SCRAMBLE: 500 = VIDEOGRAFIC: 1,880~ -————————————-ﬁ—
wy= BARMY BURGER'S: 1,380, = VIDEC-DISPLAY: 1.9890,- = CRASHBOOT + COMECOCDS: 900.- = ESCAPARATES: 890 - :
 MNA MALDITA: 1.300 - = FORTH: 2.960.- . et e on = COMPILADOR: 1890 - | ENVIENME: FECMN D
= AUTOSTORISTA GALACTICO:  m SUPERGRAFICS + AUIDO: = SUPER JUEGDS 9 DE 1K) 880~ - : 1800~
1390 1990~ = CASSETTE UNO {11 DE 1K): 500, = FAPID SAVER. 1490~ (s
= (ILTIMD AMANECER EN = 64 PRINT: 1,490~ = CASSETTE 2 19 DE 16K): 1 500~ ™ ALTA RESOLUCION: 1,490~ 1 -
LATTICA: 1.390 - = ADAPT. PROGRAMAS BASIC ® EL ACORRALADO: 890~ GESTION
AVENTURAS (48K) ZRBT: 1,480~ SR lg.-i.SEDEU&TGE ZHJ;m I »
L ] =
.n{u.ni.LE!IDElﬁEng‘;\?t- :Jn:nweadﬁ(m_ = OFOUESTA: 60~ _mm"mﬂ:1_m5 DGHS: I
TURAS) MPLLY; 2490, MASTER-DHSERIO: 1. ENVIO GIRQITALON CONFORMADO PTAS.
AMPLIA SELECCION DE LOS MEJORES PROGRAMAS § PARA ENVIOS C/REEMBOLSO MANDAR
DE IMPORTACION EN INGLES: SINCLAIR, ULTIMATE, ACCESORIOS I MOMBRE
IMAGINE, BUG-BYTE, ETC. DISPONIBLES j o |
APELLIDOS
= CAJA 156 CINTAS VIRGENES C-15: 1.350 ptas. I
= GAJA 15 CINTAS VIRGENES C-30: 1,800 ptas. I DOMICILIO e
OR'(:_I = MONITOR FOSFORO VERDE 12*- 24,850 ptas. POR 6N
48.950 ptas. = MONITOR FOSFORO VERDE 5" 20.450 pias. | LR DB
= MONITOR COLOR RGB 14" 69,950 ptas. ' PROVINGIA .............
i sTARJETA VISA/MASTERCARD N.°
Ventamatic mic o ey i L b e e o
ION, VENTA ¥ CURS CADUCA FIRMA
Avda. de Rhode, 253 - Apartado 1 ( I P R,
= " GIROD POSTAL N.° 1+ FECHA ..
|

200 PTAS, COALOUIER OTHA FORMA



MENSUALMENTE
PARTICIPANDO EN NUESTRO CONCURSO

A partir del proximo nimero, ZX premiard mensualmente « -
los programas que hagan llegar los lectores. ’ -L\ g

Para participar en este concurso abierto, todo (1L
aficionado a los ordenadores ZX81 y ZX Spectrum, | &8
debera hacer llegar a la redaccion de la ..«
revista el listado, un cassette y un texto
explicativo.

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

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

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

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

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




IDEAS

® Desplazamiento en pantalla: si tiene usted un ZX-81y
desea obtener un movimiento en pantalla de izquierda a
derecha, he aqui una pequeiia rutina que le dara la solucion:

12534567890 1234567800123456738901
392123 34557 a

g@lz ]
567820123456789@

1
1
1
21234 %
1

O R P RO PO Y O
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0
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1 10 OO ROV RO D RO
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o

{11}
8000860
e s 1 R R

1@ FOR I=1 TO 1@

2@ PRINT TAB I; "HHHH"

8@ NEXT I
5%3% LET RA=PEEK 18386+2586+FPEEK 1

110 LET B=PEEK 1B84020@+258sPEEK 1
5401-1

i2@ LET D=1

i38 LET I=B ;

149 IF PEEK I=118 THEN GOTO 218

is@ LET S=PEEK I

ié@ LET I=I-D

i7a@ IF PEEK I=118& gHEN GOTO 208

200 POKE TI+D,5
212 IF I<>A THEN GOTOD 220
214 ETOP

28@ LET I=I-D

Z3@ GOTO 14@

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

m Si realiza operaciones aritméticas y no desea que los datos
aparezcan descolocados”, lo que necesita es preparar la
salida para un formato determinado. Los ordenadores perso-
nales suelen incluir sentencias del tipo PRINT USING, lo
cual permite definir un formato de salida dependiendo de la
informacién a imprimir. Ante la ausencia de dicha instruc-
cién, para un ZX-B1 o un Spectrum, he aqui la posibilidad de
obviar el problema:

NT (10@%i+.5) - 100
2TRS$ i

FOR j=1 TO LEN z$

IF z8(,)=d8 THEN GO TO =@
NEXT J

RINT AT 21,16-J.Z
POKE 20882, £55: PRINT AT 22

2 GO TO 20

hifl LAl
Mz
44v5
-
A
k|

10~
HECEEONE
o

i
i

[oTe

m Si alguna vez maneja usted un miniordenador, verd que
hay una instruccion que permite saber el tiempo empleado
en la realizacién de una tarea. Tal instruccién es del tipo
PRINT TIME, asociada a unos contadores de tiempo (SET
TIME) que se pueden poner a cero para empezar la cuenta.
Estas instrucciones no se encuentran en los micros, pero se
les puede engafiar, al menos al ZX-81. Para ello estd prevista
una rutina que le ofrecemos a continuacion:

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

ia@

i@ PRUSE @
20 LET T=65279-FEEK 16436-256#
PEEK

16437
AT @,@; INT (T 300@) ;"
"I éo); " sEG.™

PRINT
Mo INT (TS
i@ E0TO 20

@ MIN. 11 SEG.

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

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

REM "FLRASH®
ég CLERR =2898999: FOR L=30008 TO
30@28: READ a: POKE L,a: NEXT L
R T A R
a8 2
1559118004847 45 147, 45,451, 484"
52,11%, 20
7@ RANDOMIZE USR 300080 %
88 PRINT AT i185.1; FLASH 1;"8ig
ue bien su televisor?™

ZX /15




Este es un sencillo_juego

en el que le aseguramos que -

no hay ningtn pistolero en
la mesa. Su%:bor consiste en

redecir si a un nimero, se-
eccionado al azar entre uno
a catorce, le seguird uno ma-
yor 0 menor.

- Los niimeros sé represen-

der 10 pesetas. Después de 1 K).
15 jugadas podré ver sus ga-

nancias. Nada impide que, si
tan de tres en tres. Concada dispone Vd. de capital, se
secuencia correcta suma 10  juegue 10 millones donde
pesetas a su cantidad inicial nosotros hemos arriesgado
de 50. Un error supone per- dos duros (para ZX-81 con

10
15
20
30
40
50
&0
70
13:C
a0
133C
20
230
100
230
110
120
130
163D
140

LET F=50

FOR S=1 TO 15

cLS

PRINT AT 1,1;"$"3F,8

LET A=INT (RNDX14)+1

PRINT AT 10,103A

LET C=INT (RND%14)+1

INPUT E%

IF B$="1" THEN PRINT AT 10,
IF B$="8" THEN PRINT AT 10,
IF B$="I" AND C>A THEN GOTO
IF B$="S" AND C<A THEN GOTO
LET D=INT (RND%14)+1

INPUT C#

IF C$="I" THEN PRINT AT 10,
IF C$="8" THEN PRINT AT 10,

163D
150 IF C$="I" AND D>C THEN GOTOD
230

160 IF C#$="8" AND D<C THEN GOTD
230

170 LET F=F+i0

175 PRINT "GANAS"

180 PAUSE 100

200 NEXT 8

210 BOTO 270

230 LET F=F-10

235 PRINT “PIERDES"

240 PAUSE 50

260 NEXT S

270 CLS

290 PRINT " TE GQUEDAN=$":F

200 IF F<50 THEN PRINT "PIERDES
$" 3 50-F

310 IF F»=50 THEN PRINT "GANAS
$" 3 F-50

16/ ZX




(y2)

10
20

AREY
S0
40
S0
50
70O
80
F0

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190

210
220
230

(N)sA% (B-4 TO B)
200™NEXT N

RAND
LET A$="NUEVEDIEZ DAMA REIN

n-B u
LET A=0
LET B$="12345" :
PRINT AT 3,A;"NOMBRE?"
INPUT C$
PRINT AT 3,A3;C#3" :
BOSUB 170
PRINT AT 16,73 "OTRA VEZ?"
INPUT B
PRINT AT 16,7;"
IF B$="0" THEN GOTO 140
GOSUB 170
LET A=A+8
IF A=32 THEN STOP
BOTO 40
FOR N=1 TO LEN B$
LET B=INT (RNDX&+1) %S
PRINT AT 3+2%VAL B%(N),A;B$

RETURN
SAVE "PR"
RUN

PROGRAMAS

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

P
iy
e

/PR
<

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

reocuparse r recoraar

nde guard6 los dados. No

necesitard cubilete y seguro

gue no se le pierde ningiin
ado (1K ZX-81). -




ARCO IRIS

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

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

ciones y, en el caso del se-
ndo, podrd ver como se

gﬂ rma lentamente la repre-

sentacion grifica.
Antiguamente, la gente

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

=& REM Rrco iE

1@@ BORDER NK 7: PAPER @: R
ESTORE 1009: rnn m=0 TO

110 READ a FOR n=@ ‘ro 11s¢
m<?): PLOT BRBER b INK c: INVER
SE a:@,n+i@sm: DRAW PAPER" b, INK

c; INOERSE a;285,9,-1.5: IF _ABS

H;/ 23 =INT (m/2))>2.1 THEN LET n
=N +

120 BEEP .01,30@: NEXT n: NEXT m

139 PAPER @: INK 7: INUERSE @

1@ STOP

BJaJEJiJEJE}gIEg‘J 145.]-

HJiJ 1JGJ 1;“131

2,1,8,0

Fiesl ) [3mg) (pam | i} il-l' ‘j-lH

bbb

N
1748 GO TO 17e@e@

DRAW

1 & hvb‘ﬂ‘nvxvxv& -nr?wwvwz ok S

.|p+ql a 4 --

e R e e R b
** i'._; ﬁﬁ#.h;f.# $oufo
1708 REM
17885 BORD 2: B
RIGHT i1: CLS : QUER 1
1712 LET dxX=8%2t(1+INT (RMD%31):
LET x1=256.-dx: LET ¢=5+INT (RND
#2): FOR 9= TO i1: INK c: IF 9 T
HEM INK =L
1720 FOR k=@ TO x1-1: FOR n=a TO
i oR =@ TO dx 1: PLOT dx %Kk .;3a
T5#n DRAW X ,178- ﬂﬁﬂin PLOT dk*
1K+13—1,175!ﬁ -% ,175-350#n

NEXT Kk

GRAFICOS

¢Verdad que son bonitos
los graficos que elabora pa-
cientemente su Spectrum?
Este combina ambas cosas, la
belleza y la paciencia, pues es

mads practico dar al RUN, to-
marse una cerveza y volvera
ver que nNos encontramos en
la pantalla.

(16K Spectrum),

Ls1% BORDER @: PAPER 8: INK &: C
28 FOR i=1 TO 168 STEP 7.55
a ;? PLOT B, {168-i): DRAU i.,-{16
=1
5@ NEXT i
EB FOR i=1.6 TO 4.7 «1
INK 7: PLDT 12? BE Dnnu i@
Gigﬂﬁ E@rﬁ!?ﬂ'
Eggﬂ FBH J=8 TO 175 FOR i=8 TO
92991 IF POINT (i,J)=1 THEN PLOT
255 -i ’é
ooaz ¥T i: MNEXT
9983 LET |L==225286 LET g=22544
9994 FOR J=1 TO
99985 FOR i=1%5 TO STEP -1
2398 POKE $+ (18- 11 PEEK (L+il
9997 NEXT
agga LET L=l+32. LET g=9+32
oo MNEXT J

—— —




ANIMACION

DE FIGURAS

Este es un pequefio pro-
Erama que ilustra las posi-
ilidades graficas del Spec-
trum. Con él se puede ver,
como si de un dibujo ani-
mado se tratase, el movi-
miento de un hombre al an-
dar. Se desplaza-de derechaa
izquierda y resulta realmen-
te gracioso.
Muy ttil para incorporara

programas de juegos. jIntén-
telo! No siempre va a ser una
guerra galdctica.

(16K Spectrum).

PROGRAMAS

Notas gréficas:
Linea 110: a$ = "acbhd”
b$ = "egfh”
8 = "ikjl”

i@ :DH fng ;g %1
n=
88 REED a: POKE USSR CHRS

NEXT

1144+

&@ DATA m"m u n
©,0,8,0,3, # a,iia 1i .aé i
26,184,536, ok 6 é sa,

63 bﬁT LB, e.,1,1.,@, n

éa 192 15 é

E;Qﬁt zéa 254! Jés 18 ‘apaiio
=1ue CATA zs 92 72,62
9,55, Eaéﬁé iga, ,e,e.e,6
‘10 LET a4eh :

126 LET char. ::

=

140 FOR a=3@ TO @ STEP -1

158 READ as |

I6@ PRINT AT 1@,8;98%( TO 2);AT
11.a;48(5 70 )

128 NERT 1=

i

1@ RESTORE 1SS

125 DATh o98,b

Si@ cLe ot T )

ERFIL

Con el programa 3D Vd.
podia escribir en tres dimen-
siones. Ahora le ofrecemos
su complemento: grificos
tridimensionales. Cuando se

ejecuta el programa aparece
un eje de coordenadas. Utili-
zando las teclas 5,6,7,8y9
se pueden dibujar dos lineas

Joeste a este?),
que, posteriormente, serin

(16K Spectrum).

unidas por el ordenador, de-
pendiendo del sentido que le
quiera dar (jsur a norte?,

5 REM Perfiles
10 PLﬂgnéﬁ7ég: DRAW @,175: PLOD
T
PRINT AT @ 6 BRIGHT 1; INK
;iutiL:CE el 2,8,7,8 u 1" INK
ﬁaa OIM L(127): DIM hii27)
30 LET A=43
35 LET D=-1
8 £25 131 18 1.,
=
59 IF ENEE;:-"Q" THEN PLOT G+D
‘To@ IF INKEY$="8" THEN LET A=A+
1: PLOT G+D,R: G ae
75 IF INKEYS$="S" THEN LET A=R-
OT G+0,R: GO TO 100
8@ IF INKEY&="7" THEN LET A=A+
5 PLOT B+D,R: GO TO 21
@ IF INKEY -"u“ THEN LET A=R-
.5: PLOT 64D, GO TO 100

21 IF INKE‘Y‘I"J.“

aa
a8 20 TO

&2
12@ IF T=1 THEN LET L (G)=R:

TO

116 N
Tiﬁﬂ LET A=131:

115
i11i@ LE;THéE}-H
LET D=127:

THEN GO TO 1@

el

NEXT

QUER 1:
PLOT 2,87: DRAW

INFPUT "“1(1) SUR_A NDORTE
(2) OESTE A

_ 1!35-1 THEN INPUT
145" ir®0 2 THEN GO TO 200
148 GO TO 14

i5@ FOR ﬂ:B TD 125 STEF 4
i@ PLOT

i4@
i75:
a

145

PLOT 127,@: nnnu @,
485,8: DUER

o
ESTE T%;
"RADIANES

tA+1)
i7@ nnnu 1éu B3 ( (H(R+1) -88) -L 1

i

T TS o oo ot 2 e

3

el
zh

o BE~
LA
]
zZmo
E

o v
ﬁu§q§5=;%
4 W

no

all uﬁ D.-al’ L1

1]

=@ 1286
LET

A=A+6.535;

A=T

W a0
2ER0N

FLOT RA.B
NEXT G
26@ NEXT_T
278 INPUT

-usu ﬂ,n n*-u‘u
GO TO 148

.-I

a

3

L)
SEERRh

LET B=B+4.4
E—B+IIHIT+1)—BﬂJ—L(T+1!

A
“QOESTE R ESTE TRMEIEN
THEN GO

"S8UR R ESTE TAMBIEN 7
THEN LE

X /19




SEGUN PASAN LOS ANOS

Con el programa que le
mostraremos a continuacion

odra obtener el calendario
gel nuevo afio... o de los pro-
ximos 20 afios! Pero antes,
analicemos el problema y
veamos, paso a paso, como
construirlo.

Lo primero que hay que

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

COMIENZO

L

Obtener mes, afio.

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

lq

Mostrar el calendario del mes.

!

Mes anterior, posterior o fin

de programa.

l

Fin de programa.

!

Siguiente o anterior _l

Calcular el nuevo mes.

El bloque “obtener mes y

afio” implica simplemente
preguntar al usuario por el
mes y el afio. El programa
comprobard que el dato del
mes estd comprendido entre
uno y ;

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

a sabemos el mes y el
aflo. Ahora debemos saber
en qué dia de la semana cae el

rimer dia del mes elegido.
Eara ello usaremos un algo-
ritmo;

20 ; ZX

LETD=3+INT(Y—1)/4
— INT (Y — 1)/100).
LET D = D + Numero de
dias de los meses anteriores
de ese afo.
LETD=D—7INT(D/7).

donde el valor final de des el
dia de la semana (de0aG) e
Y es el afio.

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

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

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

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

cién TAB para una coloca-
cién adecuada en pantalla.

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

ne

Las opciones pueden ser:

N para pasar al siguiente
mes.

P para pasar al mes anterior.
Q para finalizar,

con lo que necesitaremos al-

nas sentencias IF para un
ﬁ':ncionamiemo correcto del
programa.

————& INTRODUCIR OPCION

N,P.KQ?
ll"— si
N L1
-
Siguiente mes (y
4— no siguiente afio si
£5 NECESArio)
- — |
P si
+
Mes anterior (y
&~ no afio anterior si
€5 NeCESario)
- 1
Q si
— no FIN DE PROGRAMA
v

RUTINA ENTRADA OPCION

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

DATA o LET. Pero haremos
un pequefio truco: lo mete-
remos en una variedad alfa-
numérica con lo que tene-
mos menos. instrucciones y
lo manejaremos mds como-
damente. Utilizaremos la va-
riable ra el nombre de
los meses y N$ para los dias
del mes.

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

i




PROGRAMAS

B REM Galnndlran
="EpeFebHarAbrHagJund

LET
uLHuaSnnnc NuuDi
ET ng=" 31283133313331313B3

INPUT "Ano (»A752)";4y: IF u
ie2

11@ INPUT "Mgés (1-12)";m: IF m«
1"0R m»12 THEN GO TO 118

200 CLS : PRINT AT 4.B;,nS(3*%mn -2
TO 3#m) ; TRAB 18; 3

21@ PRINT AT 7 ;"Dom LUN Mar M
ie Jue Uie 5ab
228 LET n&(3 TO

4) =""28
238 IF =4 #INT {yf¢1 RND y{x102

$INT (y,1@8) THEN LET n$(3 70 4)
240 LET d=s3+y+INT ((y-1),4)-INT
{(y-1) ,10@)

288 _FOR a=1 TO m-1: LET d=d+UAL
nN§i2%a-1 TO 2#a). NEXT
280 LET d=g-7£INT (9+7)

Se@ PRINT AT_9.@;
31@ FOR a=1 TO VAL ng(2*«=m-1 TO

=2 M)

320 LET p=2+4%(a+d-72INT [ (a+d)
* 712

338 PRINT TRB p;a;

348 NEXT a

480 PRINT AT 20,08; "Presione ‘nt

‘B o
418 LET i$=INKEYS
420 IF i$<>"n" AND ig¢>"a" AND
igcs"p" THEN GO TO
43@ IF is$="n" THEN ‘LT m=msi
¢4g IF m>12 THEN LET m=1: LET u
=i
A5@ IF ig="p" THEN LET m=m-1
488 IF m(1 THEN LET m=12: LET y
470 IF i$<>"q" THEN GO TO =200

Dic 1985
Dom Lun Mar Mie Jue Uie Sab
1 2
a4 s B 7 8 Q 1@
11 i2 13 14 is 16 17
18 19 20 21 22 B3 =24
25 26 27 28 29 32 31
Ene 19384
Dom Lun Mar Hie Jue VUie Sab
i 2 3 4 -3 & 7
3 e ia 11 iz 13 14
15 16 17 18 19 20 21
28 23 24 25 26 27 28
29 bl =1
Feb 1984
Com Lun Mar Mie Jue Uie Sabk
i 2 3 4
& 7 8 = i@ i1
35 30 a2t A% 153 27 28
5
26 27 25 29

SUSCRIBASE
POR TELEFONO
*= mas facil,

* INas comodo,

* M 4s rapido

(91) 250 15 94

7 dias por semana, 24 horas a su servicio

SUSCRIBASE A

. |




PROGRAMAS

EL PUENTE

Este es un programa dis-
tinto y origin q}ue requiere
algo mas que pulsar una te-

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

El ordenador le dard un

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

(16K ZX-81).

5
10
20

30

FAST

RAND

DIM Ats6)

PRINT AT 2,93"EL FPUENTE DE

LONDRES"

40 LET WR=1700

a0

11;"#

PRINT AT 16,25; "RM=";WR; TAB
#"; TAE O3 "MOV."; TAR

13"123"; TAB 13;"456"; TAR 1;"789"

55
&0
70
80
20
100
110
120
130
135
140
145
150
155
160

&)

170
180
190
200
205
210
220

230

235

FRINT AT &,113"##% $ ##"
FOR I=1 TO 11

FRINT TAB 12:3"# #"
NEXT I

FOR N=11 TO 50

LET A(N)=INT {(RND¥S5+1)
LET A$=CHR$ (28+A(N))

LET M={(N-1)/5

GOSUR 500

NEXT N

LET N=8

SLOW -

LET A(N)=-28

FRINT AT 20,203;" COLAFPS0O"
LET DROFP=INT (RNDX (&£67—N)+N~-

IF A(DRORP)<=0 THEN GOTO 1&0
FRINT TAB 25;A(DROFP)

INFUT DIR

LET I=(INT DIR-1)/3

LET M=(N-1)/5

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

LET N1=N+5% (INT I-1)+3%(I~-1I

NT I)-1

IF DIR<1 OR DIR>9 OR J<0O.1

DR J>1.4 OR Ni<é THEN GOTO 190

IF A(NL) <=0 AND Ni1<{=60 THEN

GOTO 190

240
250
2860
270
280
290
300
310
320
330
350
360
370
B0
I90

GOSUBR 500

GOSUB S00

NEXT J

LET As=4 *
GOSUB 500

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

(28+A (N) )

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

(156+AINL)Y)

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

LET M={(DROP-1) /5
IF Ni=DROF THEM GOTO &600

IF N13>&0 THEN GOTO 800
LET SCORE=10X(3~INT I)+10%(

2-INT I)¥(1-INT I)

400 IF A(N1)=A{DROF)

CORE=SCORExXZ
410 BOSUE 900
420
430
440
500

T M) ;A%
510 RETURN

LET N=N1
GOTO 155

THEN LET S

LET A(DROP)=0

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

&00 PRINT AT 20,163 "HAS CAIDO";

TABR 183 "AL AGUAM

700 BTOP
800 LET
810 GOSUE 00
820 STOP

SCORE=1000

00 LET A(l1)=A(1)+5CORE
910 PRINT AT 11,22;"FPUNTOS "3 &C

DRE;" ?

920 PRINT AT 13

1)
230 RETURN

. 22; "TOTAL

";ﬁ‘

72 | ZX

o i g

B

=
=

2 TR T T N SR

T
 Ar




ElL
ALG

SOFTWARE
SPECTRUM

3 m'rmu-s

Juego de o0 diferentes nivelas de
dirziited. de ankiises, eic.,
uxcalarns grificos.

BK 1.800 Pis.

1.500 Pt=.

13 AQUAPLANE

Birectiva juego n al que pars conseguir ata

i mangjal con ackrte b
Bn las cristalines

17 ﬂﬂlﬂﬂlmﬂl

{rdens ¢ informacién sabre s
:Luhh 0 itnens.

48K

1.800 Pts.

4 TROM

El homhre en fecha contrs mdquinas ciber-
nilices 8 travéz del ksherinin de crouos de
i gran comptadors.

16K 1.600 Pis.

5

(Tridimensional) El ebjgtin ha de congistir
o ancontrar |a salide del laberinto de ls
muerte, que costedia el terrible moestme.

16K 1.600 Pts.

| JETPAC

Dubes snsamblar sl hate. ton pisas que
ancontrarks par le gelaxia y eviter las sgre-
sienes de olros sares. Vanos niveles de jego,
poshilided de urilizar Joystick y 1 6 2 jugs
dares, E;Mq:m v electas espectaralares.

16K 1.300 Pts.

MONSTER 30

i TOBOR

Le ciuded ha sufrido s ivasidn de robols
ctn &l fin de aduefiarse del mando del com-
w:d.: cantral; tu mision: svitar gue EStn
Eeh Tea

48K 1.600 Pts.

2 PSSST
Come defensor de la naturaiezs dabes cuidar
Iz “plenta de ia vids™ de las egresiones de
decins, gusanos, sic., para ello ulikzads los
distintes 3prevs de colores con habilidad
i 162 jog . Pusib de
Joystick, Efecios graficos especiaculares.
16K 1.800 Pis.

7 FROGGER
Conduce con habilided & mayor nimen da

saprivs “frogger™ hasts su refugio, sfrave-
santa Is seopies ¥ & rin do ln moerte,

16K 1.500 Pts.

8 PACKMAN
Versitn mejorada dal popalar jeego del coms-
cocos, realizade en CIM.

16K 1.500 P1s.

14 COLOUR CLASH

mh |rmdp;wll mEn ul menar

;um-n de l-%m sin ol intercegtadoe gor
H)

16K 1.600 Pta.

CONTABILIDAD

16 CONTABILIDAD

Contabifided parsonsl, permitz costrolar kesta
24 grepos de ingresca v paited, Baleaces
mmnzuales, anusies, atc.

48 K
1.800 Pts.

10 COMBAT 3D

Erez &l piloto de we mofisticedo tangee de
puerre; @ ohjetivo, combatii al enemiga en o
espacio mas hostil de 3 Smensiones, qos con
SiS 1w v ammm sofistieadas intentarén

e
16K

15 3D CUADRACUBE

J

para intelsctusies e 3 dmensiones,
debea colocer 4 cubos del mismo color
on wa sols direccibn. Posibifdad de 1 0 2

1.800 Pts.

1.600 Pts.

11 CONTROL AERED
Simuls las funciones del aercpuerto de
Heathrow ¥ el obsathm eerd controtsr o
@lemizaje ol mixmo nimen de awiones
an o menor tiempe posible

16K 1.600 Pi=.

12 RACE CARS

Aecoerido Bpesionente plotando un potente
y vokor Formuln 1, las cuivas vy Jos demas
participantes no harém fécil ol fnalizar 1a
camara,

16K 1.800 P1s,

15 CIUDADES DEL MUNDO

Excapcionsl prograea pdecativo de Fa

unwersal. Poblacionss, wiomas ¢ detns de

mllﬁsﬂl‘l sarin da ayuds &n mub—
1 bR mat

menhs a B'1l 1 Enn Pu_

16- 48K

T ;-:é’_

Envienos a M!CFIDBY_"_F_E___

Mombrea

San Gerardo, 589,

MADRID-35

Carticiaa

M Artloulo Pracio TOTAL

Apeallidos

Diraccidn

Poblacidn

D.P,

Teléfono

Incluyo taldn bancario nominativo

Contra - Reemboiso e O PRECIO TOTAL PESETAS
Giro Postal 0 e
ks ENVIOS GRATIS P 91= 6565002




TERCERA
DIMENSION

presentarse siete letras de
una vez pero se pueden su-
perponet varias, Iogréndosc
asi efectos ain mas impre-

Si es Vd. un vicioso de los
graficos o, en g&nera] deuna
cuidada presentacion, no se
pase la hoja y pruebe este
programa. Con ¢l podré re-
presentar letras en tres di-
mensiones. Sélo pueden re-

S.lﬂl'] antes.

(16K Spectrum).

LASER:
COMBATE

A MUERTE

hola
1@ BORDER i

GO TO

'S8 PRINT
gaELa antall

EP 1,-38: GO
T 21.8;a

DRAW @,4:

,@: DRAW -5,-5

100 IF wE="n"'

@ PRINT INK ?,
1; AT 21,108; “pulse cualquier tec

a%a PAUSE @: CLS
50 INPUT “ALtura en pantalla

A0 INPUT "Letras (max,7) “;a$:
IPCLEN as:7 OR LEN 28¢1 THEN BE

INK B PRAPER 7
28 LET a%=" AP . ..s': LET P=30:

2ae
1@ éINT PAPER 1; INK J7:AT 13,
;" Escriba su alab

B INK 7 "8i
PAPER 2; FLRASH

102 LET aSLEN aaa PRINT INK 7;9R
ii@ DR’I—B TO 8sza-1: FOR n=@ T
D126 IF POINT (f,n) =@ THEN GO TO
lﬂg PLOT f#4 n*4+1a5-p DRAW &,
brAW

DRAW @, -

DRAW B.l-1 CRAW ﬂ;@.‘ DRAW -"2;"

142 DRAU S.5: DRAW ©.4: DRAL @,
-4 é DRAL @,4: DRAW &, —

ise DRAW é 3. DRAU 5,5: DRAU -4

@a:
3: DRAW 3,@: DRAU 2 4" DRAW -2.8
=S

NEXT F

. Eg a$="3d" THEN
1BB'INPUT "Escribe algo mas? (S
DR wE="N" THEN ST

o

2e0 INPUT “Limpio la pantalia?
(5 N

(21D 1k Egangn

228 G0 TO ba

OR cs="s5" THEHN CL

270
II;J

S LET BG=0
10 LET A=0
20 LET J=200
30 LET K=10
40 LET C=0
S50 LET X=INT (RND%18)+2
60 LET A=A+1 _
70 IF A=21 THEN GOTD 2&0
BO LET Y=30
90 PRINT AT K,0;CHR% 130;CHR%
128;AT X,Y3"x"
100 IF J<0 THEN BOTD 150
110 IF INKEY$="7" THEN LET E=kK-—
1 :
120 IF INKEY$="4" THEN LET K=K+
1
130 IF INKEY$="8" THEN FRINT AT
K. 25" dkkkiokkkoiobkokkok ook kkon”
140 IF INKEY$:>"S" THEN -LET J=J-
1
150 LET Y=¥Y-1.5
140 IF ¥=3Z THEN LET G=G+1
170~IF G=5 THEN GOTO 240
180 IF ¥=3 THEN GOTD 50
190 IF INKEY$="8" AND K=X AND ¥
<21 THEN GOTO 220
200 CLS
210 GOTO 90
220 PRINT AT X,Y+13;CHR% 189
230 B0TO S0
240 PRINT "DESTRUIDO"
250 STOP
260 PRINT "TU GANASY

PRINT "FUEL EN EL DEPOSITO=

A ZX




Como ya se habra dado
cuenta, existe gran diversi-
dad de juegos espaciales. Pe-
ro el que le proponemos a
continuacidén presenta una
diferencia notable frente a
los demas: el estar prepara-
do para 1K (con lo que po-
dri utilizarlo cualquiera) sin
Ferdcr por ello mucha ca-
idad.

Veinte naves le atacardn,
pudiendo sobrevivir si consi-

gue alcanzar a quince, lo que

odri lograr disparando con
os "mandos” conocidos: el 5
para ir haciaarriba, el 7 hacia
abajo y el 8 para accionar su
liser ultimo modelo. Co-
menzard con los depdsitos

PROGRAMAS

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

ram. Si logra destruir todas
as naves enemigas su table-
ro de mando le informara
sobre la cantidad de astroni-
ta que le queda.

(1K ZX-81).

A G




Los programas de Ski son
tipicos en los juegos de or-
denador. Este es bastante ra-
pido e incluye gran diversi-
dad de opciones. Como es
légico, debe “deslizarse” con
energia intentando pasar en-
tre los postes.

Para ir a la izquierda utili-
ceel 5y parairaladerechael

8. Estas teclas le permiten
descender en direccion hacia
las banderas y se necesita
bastante habilidad para bajar
correctamente,

Prepirese para las incle-
mencias del tiempo y decida-
se. jLos accidentes son mi-
nimos?

(16K Spectrum).

}=INT (RND¥23B6) +4:

®*: POKE i.,x
=@ NEXT i

= INK B: FPRPER 7:

=
i@ CLERR 319939
280 FOR i =32000 TO 3202@: RERD

BDRDER 7: ©

ap DﬁTH 2, 321 33,9,125 aa 2,88
6,0,119,17,1.88,2

52 FéR {-32031 TO 232053
82 READ x: POKE i.,X

aa BATA 1
7.8 g, 2453
175; &?;ﬂé

31,125 152 2,1
ﬁ % 6 ﬁ:é
¢ﬂ ﬂ44.3ﬂ1

oB PRINT ET 1a 3;"Presione cua
Lgquier tecta
ie@d FOR i =56 Tﬂ 63: POKE Sz@b@,

1id HHNDﬂHIIE USR 32081: RANDOM
SR 3283

IZE U

6115 IF IHEEY$¢) * THEH & TO 18
12@ NEXT

138 FOR 1:&3 TO S8 STEP =-1: FPOK

E S3208a,
148 RHNDOHIZE UsSR 3288l1: RANDOM

IZE USR 328
IF IHK:Y.() * THEN 20 TO 18

18@ PDKE 32831,
12@ IMNH & PBPEH @: BORDER @: C

288 IMNPUT “"Numeroc d& Cursc.”.;r:

RANMDOMIZE

218 INPUT "Dificultad';dF

218 IF df«2 THEN GO TO 219

220 INPUT "Control: S=IZzquierda

. B=Derecha.
Presione

FLASH 1; “ENTER"; LINE 2§
L2380 B Abn D TBxh T18): FoR sea

i
F i=1 THEN LET x=1@0: G0 JTO i
258 LET X=Filii-1)
SEB@ IF ABS (Ffi)-X)>dF#5 THEN G
o TO 240
270 MEXT i :
8580 DIM 8(7): DIM b(7): FOR i=1
Tiempdile
TO 7: RERAD aifi),bli}l: NEXT i
228 QH’TH —E¢_1 —‘-;-‘1 "ﬂg—a ﬁ, -
B, —2,4,-1,6,-1
géa {ET 129! LET x=11@: LET y=21
31@ LET d=4
2 FOR i=1 TO
338 PLOT fii],l?ﬁ l*3ﬂ BRRALE
8. DRAW -3, - RAU —1 PLOT F
(i) +16, 17851 s00; BRAL ,B8: DRAUW
-3;-3; DR u 3,—
342 MNEXT i
358 PLOT X4
g PRINT Tigmpol!
LET el dS ‘ BoKE £58: R
nnnuu:zz USR 320801: nzzp .5,2
380 PAPER 7: BORDER 7
1009 o AR INKEY $= 8" AND D(7

I - {INKEYS$="5" AND D:1

1218 IF X+RI(D) >R85 ﬂH X+RIDX 41 T
HEMN LET D=4

=gEB IF Y+BD) «=N THEN GO 5UB 15¢?
1958 LET T=T+1: FHIHT AT B,
1048 DRAW AID) ,B(D): LET X
i : LET Y=Y+B (D}

i@5@2 GO TO 128

1529 hE;nH-H-BB IF N=-3@ THEN G

1535 LET ®=1(175-N) s38-1

1512 IF N<@ THEN LET HN=8

1S20 IF X>=F (8] AND X<(=F(R)+168 T
HEMN POKE 322031,2: RANDOMIZE USR
32032: RETURM

1530 BEEP .2,-3: BEEP .3,-5: LET
T=T+38: RETURN

2e2@ FOR G=1 TO 28: FOR I=8 TD S

E STEP ﬂ, FﬂKE SEBEE I: RANDOMIZ

LsR i NEXT NEXT ©

EBIB PHINT ﬂT B;i?:"TIEHPDI *:Ts
“ unidades."

2020 INPUT "HMismo nivel 1lfh1"
LINE a%: LET lfﬂCHH CODE a
ag="s" OR ag="5" THEMN REST

@@; PAFPER @: BDRDER 8: CLS : HHH
DOMIZE r: GO TO 22@

EBﬂB PBKEuﬁﬂﬁai ﬁ RANDOMIZE USR

intn

6 [ IX




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

PRODUCTOS SPECTRUM

8 INTERFACE JOYSTICK - Permite la conexion da un stick con salida tipo standard {Avari, Commodare, #1c.. Instrucciones de funcions
manto detalladas para preparar sus propios programas contralades por Joystick v adagnar ios va ERistEntes.

9 INTERFACE JOYSTICK CON MANDD
10 INTERFACE CENTRONICS RS 232

11 CABLE CENTRONICS

12 AMPLIFICADOR DE SONIDO — Resuslve uno de ies mayores defoctos del Spectrum: su deficiencia e sonida, Sa

ficador con patencshmetrs que sumanta 10 veces el sonido standand,

13

de 16 K 2 4B K sin necasidad de manipular & ardenador. Madelo 1y 2. Adaptador posteirar a olros prifbricos.
14 AMPLIACION DE MEMORIA INTERNA A 48 K. Conjunta d pastilas que se sdaptan interiormente al Spectrum de 16 K.

15 CONTROLADOR DOMESTICD — itertace con 4 salidas y 4 eniradas que permitan el control

ventiladores, puserias, ic.

16 TECLADD PROFESIONAL

PRODUCTOS VIC-20 '
17 4080 COLUMN BOARD — Fiaca disetada para permitir &l wsisasio escribir v eje-

cutar en blanco y nagro programas en el formato 40 columnas ea TV. 4 monitor ¥ 81 columnas |
&N monitor sin perder tas prestaciones del srdenadne, gananda incluso la memana utilizade para la

pantalla habitisl 16.800 Pts. '

18 WVIC SPEED .- Todos lox programas, sxcepio los mas cortos, se pueden cargas y gra-
bar B veces mds ripida que & 16 velocidad standasd. alcanzando 3600 baudins Tigne mugvas
comandas para SAVE, LOAD, VERIFY (Basic y Chidign Méquinal y APPEND Ipara mesciar progra-
s Basic). Iilizando e botén de Avance Rapido, se obitiens oirn comanda para hacer sio en la
cinta pare ung 0 wanios programas de 16 K. Se puede trabajar en Codigo Maguina uilizendo el
migma cartucho. Calculador hexadecimal; s2 pueden cambiar 3 hexaderimal nimerns an docimal y
viceversa. Se pueden tramsferi blogues de bytes desde un programs en Codiga Manuina o Basic &
cassette. Editor de textos con renumerador de lineas, numessdor sutomético de ineas, bisqueda |
v sugtitucsén du cadenas ierales) en programas de Assembler, 6.400 Pts. |

19 EXPANDER .- Permite conectar hasta 4 cantuchos o Port de expansion de VIC-20,
teniendo i posibilidad de seleccionar & funciosamignto de cada uno de ellos mdependieriemente
por madho de 4 diferentes interraptores

Comecta el Spectium a cualgwer tipn de mpreseras con posibilidad de lister la pantalla
inclusa grificos de slta resolucidn, Conexidn 8 microdrives. Hdaptador pasterior para atros perifércos. No necesita Software para su funcionamiento.

AMPLIACION DE MEMORIA EXTERNA A 48 K.— Madulo de expansian que se conecta =l Spectrum ampliando su capacidad

— Comsta de 57 teclas distribuidas en dos seccionss: numésicas y alfanuméricas. Imerruptor ONIOFF,
con pilota d aviss, Salidas para MIC, EAR y TV. Sencilla acogismeenta internn dsi Sinclair, sin soldadwas. Con amplifcador de sordo,

9,800 Pts. ;

PRODUCTOS ZX-81
1 GENERADOR DE CARACTERES PROGRAMABLE - Piograme sus propios caracteres, 5 desea invesores del espaco

o = simbaly del circuito, si desea escribir en griego o en japonés, 5 deses una pieza del ajedrex o simplamente un margen curioso, sblo necesa
o generador de caractares programable 05, Programe hasta 128 diferentes caracteres da una ves utiizande el generador du caracteres pio
gramable 05, Sus 128 carecteres se simacenan en 1 K de RAM en 2 placa. £.700 Pis.

2 PLACA DE SONIDO - un generador de sorido peogramable que conveerte 8 5u ordenadar ZX an un sencilo sintetizader. Se progra
ma técimente an Basic. 4 086 tonos separados en cada wa de los 3 canales, Control de volumen para cada canal. Generador de sanido blanca
Generadar envclverte con smplitad veriable (coatrofa of tono de los sonidos). Dos ports entradalsalida de B bits. 6.950 Pts.

7 INTERFACE FLOPPY DISK - Rasado en unidad standard de 5 1/4 con controador interface. Tiare 43 K bytes de smacenamien-
to. Pesibslided de trabajar con archivo, Caege de programas en menos de 20 saguados, 69.500 Pts.

4 INTERFACE JOYSTICK — interface para utilizar 2 joysticks con los juegas del ZX-81. Instrucciones de funcionamients detalladas
piara pregarar lus propios programas controladus per joystick v adaptar los ya existentes para ser contralados por joystick, 5.200 Pts.

L] ﬂﬁﬂTﬂﬂHll‘.‘S_— El periférice centronics de Quicksilva be permite conectar su 2681 a cualquier imgresera gue sea compatible con &
centronics o & cualquier oiro peritérico 11.900 Pts

6 RAM FM:KS._-.“ mas alta tecrslogia v comectores doradas para obiener los mejores resultadas. Los perifisicos adaptables por la
partn de trks y piloto indicadur 16K 7.500 Pts. 32K 12,800 Pts. 64K 16.800 Pts.

En tres tamafos.

7 TECLADO PROFESIONAL - 52 tecias en dos secciones: numénicas y allesuméricas grabadas con termaimpeesitn. Interrupios
OM/OFF con piloto de aviss, Sahidas para MIC, EAR, TV, manitar, etc. Incorporacin de memoria interna o externamente. Sencifio scoglamiento

16.300 Pts.

mterma dil Sinclair sin soldaduras.

3.700 Pts.
6.300 Pis.

11.600 Pts.
1.900 Pts.

trata de un ampli

3.900 Pts.
10.600 Pts.
9.500 P1s.

de slarmas, luces, sistemas de riego,

11.400 Pts.

15.&05 Pt_s_

EMPAQUETADD ¥ TRAN

47660 INSC E
3054




H NnE(=.3:: F
il =?Emmﬂﬂ@":

LB hat
1
NEXT i

o
o

T
LRt | LM
i 8" TS

2

APER @: INK 7: B
@: INUERSE @: FLAS
1
R

,8; INK B2; BRIGHT
U M*;AT 3,131; IN

19,16; INK &, BRIG
TO B: FOR =1 7O 7:

:B“ﬁﬂ
o TN gﬂbPU
b1

[

-
=

T =
-.I
Hﬂrm“
C 0D

: MEXT i: PRINT AT B,6
{, RIGHT i1; "Defensa de =1

4
ad

FOR i=7 TO @ STEP -1: BEEP
1@: INK 1: BRIGHT A: PLOT 1
& DRAW 1,184: PLOT 132 .24:

@4: PRAUSE S: PRINT AT 5.6;"D
sa de La civdad'": BEEFP .21, -
: NEXT i

INK 7: BRIGHT ©: PRINT AT S
INK 2; BRIGHT 1;"Defeénsa de
ciudad"
73 FOR i=1 TO 180@: NEXT i
A CLS : RESTORE B@: FOR i=1 T
: READ c%,.x: PRINT AT %,9; IMN
BRIGHT §+c?: FOR J=1 TO 18@

XTR#: NE

CRATR «eaderecha™ ,&,"Z.
ﬂBf"I‘l'llParriba

baJO" A8, "1 -Baunsal
5

T : FOR. J=1 TO 7:

PRINT AT 3,9; INK g; “controtes”
3 oR =5 TO 2

; i:vCco

Mmhnm' L
B-0D0E n >~T
st e e pasjielqe @ X000

M e

—
win
™

X0
@ s DZ WA
X @ G-

LT
e
4
8
u'h-
n3
g'

3
one cualquier a para comen

Zar . ¥
150 LET t=1S gi-
6@ LET t$="00"( TOILEN (STR$ t

ey

AT 18,15; i .

ngnggmi“LzT t=t:1:’xgﬂ§=zit$HEﬁ
180 IF INKEY$="" ;
188 LET sud: LET vig' 00 TO isa
190 CLS : GO SUB BOBB: LET v=vs

+; OUER 2
IF Lii)=0 THE
{i)#vw): IF o032

Z
IR~
h

=] | ~HHS= 8y

A -
W=D | =i
N T T

b e
A0
m~

?:Easggﬂliﬁlux;yi INK 2; BRIGHT

351 IF TINKEY$="g" eyt
THEN LET EE¥=;5 paugué”EEEZ‘ 3

T ET y=uy-

370 IF IN#Eal ekl Ty DGUE s s="1I

380 IF INKEYE= P OB INRE = P
. 1] " — ¥

THEN LET x=x4+1: G0 SUB gaag

EN L
3858 IF INKEYS="1" THEMN LET x=4
3868 IF INKEY$="2" THEMN LET xziﬁ
287 IF INKEYS="3" THEN LET x=17

|'II

DEFENSA DE LA

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

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

NAVE SYka,
‘;05 PERSI GUE,//

28 f IX




PROGRAMAS

CIUDAD

del ataque del laser. Paraello
utilice las teclas Q, Z, P e I,
tal como se le indica por
panrtalla. Para moverse mas
rapido utilice las teclas 1, 2 y
3.

(16K Spectrum).
Noras graficas:

Linea 310, 345, 8155: Gra-
phic H.

Linea 55, 8000, 8210: Gra-
phic B.

5 &0 TO 120 1
gsgg LET itah’li]: LET Uiﬂﬂﬁlll:
LET h&(i)=h%(i+1): LET n$li)=nk
(i+1): LET h ii*i!-:a: LET n$(i+
1)=08%: LET k=1: GO TO 85208

5000 DATA 1,12,"BIENWECHO",3,1,"
SU PUNTURCION ESSUFICIENTEMENTE
SUENA PARA AND- TARSE EN LA LIST
A DE LOS MEJO- RES",B,1,"Selecc
i0ne Latin:ciaiadegeada del*", 18,

“spectrum." # e i

3600 IF ui@ THEN' LEF u=31

ag@1® IF y»31 THEN LET Y =@
apz@a IF <@ THEN LET x=@

aeag IF xé%a THEN LET x=18

ET
9999 EDEE 23658,408: RANDOMIZE

ﬁﬁﬁﬂ-&& a2 + -\—-‘-ﬁ\"“ﬁ-

Tant. 2oo1@

;"aaaaaa"t TO B-LEN
=

@ NT AT 21,08 INK 1; PAPER
Z;"PUDt."iSS; PRPER ﬁ‘.eﬂ
55$H161$ﬂ sfa; 3 Thr 11,@;

‘405 IF EJ!ETHEN FOR i=1 TO 30@:

BEEFP .23 NEXT i: GO TO 198
iip GO TO 300

10@@ REM Notas graficas

i@i1@ RESTORE A@@2&: FOR J=1 TO 195
: READ c%: FOR i=8& TO 7: RERD b;
PRDKE US cE+i,b: HNEXT i: NEXT J

602,102,686
g&i,zéa%ﬁ

2
3 gé,a4é,1ﬁa,
b."h".24.,b. h‘QEE,h-E o =Sl R
4

S4.b,16,b, b 25¢.b

o bATA “1%, inﬁ b, b, b, 254,
» 1#3,233,254 'Bid 163 b.b,b

@ BATA ! ia’b
-1

(V]
m
Y
BL
=
=]
[1¥]
'n
F'Y
m
By =« %

,19 23@.b,2 -1
198, 16 é ﬁ 6 6 :B.bBI2S

*2454 90837 é aia 264,1é

@ DATA 's* JiEﬁJEB‘-riQEJESE iz=
,254,252,"t",254,b,16,b,b,b,b

@ _PRINT AT 19,0; PnPEn @; I
INUERSE 1;° AAA Eﬁ
AAA "

i®d RETURN
28 REM Explosion

i@ FOR iu7 TO 2 STEP -=-1: INK J
IGHT _1: BEEP .B@3,008-j

? EEDT 132,.24: DRRAW ali) -132,
E*PLﬁT 44 ,24: DRAW afi)-44,b1(

5 PLOT 212.24: DRAK ali)-212,

PO (PR
b LR L~ R B

- ®
@ ﬂm

PLOT 132,24: DRAW a
2,b(i)~24: PLOT 44,24 DRA
44 ,b14i) a¢ PLOT pe-T i

Y218 bRt B ovER‘ o'

—de;“ "iBAT M, w=3
i
svsl@): LET c=c+1

-
(]
=
m
b i

Hﬂnl
5]
i

s
L]

MNIAJHCT =0 -
= =

mmm-wmawuiu"mg

FRHID wRRapRaR pR
mﬁt

L
N

o MNOC~ G- ot WEK = - g
c
MO~
“"gF g x

VR
om

§: FOR i=1 TO x
PRFER ii&“ i19,4;"A

PRINT DUER znx 1, P
ggfn 3,37 19,4; " ¥2s"iA At 155281 %
Bzeﬁ FoR {25 ratie: BEEP .21, -12
BEEP .@1,-20: NEXT
823“ FOH Jti TD - R R =@ TO ?
PRINT AT 21,@; INK Y pnpzn a;°
ﬁnﬁ 6 18: NEXT

-
).
Dir@~am
g&ﬂﬁu
e
;’
]
o

Tant. ,ll k=@ T
K : HEHT 3 : J
82095 INT HT 11;12, INK 7; BRIG

1; " Fin de programa’ :
E24@ FOR i=1 TD Be®: NEXT i
8252 STOP
az8@ REH ---
8278 CLS : LET h%(S)=s%: LET mns=

ET L=15
280 RESTORE 8900: FOR §=1 TQ &:
RERD d.f.c8: PRINT

4; BRIGHT ,cs FOR J-i hism N
EXT J: NEXT

€208 PRINT AT 14,L; INK 7.
B8300 LET a$=INKEYS$: IF ag="" THE
N G0 T g2ga

3395 IF a¥=CHRE 13 THEN GO TDO 83
3

gole RRIBLER .oph, 20 :
»a8’ PRINT AT 14,1
P T T ET f.t-}-%; FOR i=1 TO

gsﬁg‘hb ;E 5593 THEN GD TO asaa

8588 REM Short

G585 LET nSiS)=n%

519 LET k=0: FOR i=1 TO 4. IF U
BL hEli)URAL htfl+1} THEN GO TD

§§§S HWEXT i. IF k=1 THEN GO TO 8

L(B)

b




i LET k=0
g LET £ogo
=
% 60 TO 4000
5 DIM aid4i: DIM bi4)
B GO SUB 3do@
g CeroseLie
=
i=1 TO 4: LET aftil =INT
{Rﬁ%;;gﬁ:lEET Bii)=1INT ({RND #22) :
- !
NES té; x=21; LET y=31
=29 =p =
ip@ FOR R=a To 2: FOR i=1 TD 4
11@ PRINT AT atil,blid;’
128 LET poaiilizel WoRin)
L = + e
isg SF ATTR (a,b)=24 THEN GO TO
a%ﬁﬁ IF a=x AND b=y THEN GO TD &
150 LET afi)=a: LET bi(i)=b
168 BEEP .B1,2
91?? PRINT AT 2fi),bii),;CHRS {14
195 I (gf (1% [1%
2&E=¥r Inuzv:—* " THEMN LET y=y-
219 IF NKEYl-“G“ THEN LET x=Xx+
: LET =

I
g
L)
la)
m
[a)
Zi
=z

 §
1 s
$="7" THEN LET Xx=x-
1= LE"’ s.-“ (11
% Y$="8" THEN LET y=y+

¥ sHE=""4 '
24@ IF X<@ THEN LET x=@8
25@ IF x>21 THEN LET ® =21
SE® IF y<«® THEN LET a :
e7a IF »31 THEN LET =91
zZe@e IF R_(x,u)=24 FREN BRINT
PER &; ““: LET

AEEp”’ 1 a6 s
‘291 IF p‘%:. THEN TO_gee ¢Le apetece correr un po- (16K Spectrum).
g-?! IF A " E!J =48 THEN PRINT co? Los fantasmas le perse-
Pﬂ_ﬂ.x'u‘ : -25,20: LET p= guirin por doquier. Cada vez Notas grificas:
aggﬁ IF x=0 AND Yy=@ THEN GO TO 2 que atraviese un cuadrado, Linea 200,9 Graphic B,
299 BEEP .@1,RND:20 que en realidad es una espe- i"‘ea 210 gfaplﬁ‘f E‘-
G308 PRINT AT xX,y; INK 1:s5% i : Y inea 220 raphic E.
218 PR AT 0.B. FAPER Sip; PA clede puesto.de encrgls, ob- | U EL Sre el e
PER 3% " tiene 100 puntos, perdiendo ; P =
40@ NEXT i e S o Linea 280  Graphic F.
4BE NEXT t por cada mOVIIUENCO. | yia.; 310 4McGraphic A
418 G0 TO 1906 Puede obtener un nuevo 3 R
E2@ PRINT AT 8,18;" MALA SUERTE i Linea 801  Graphic G.
" campo alcanzando la esquina Linea 1110 Graphic I
ggé EEEET.QT_;;GH’; PAPER 4;"R lzqulerda SUPErior.
818 PRINT BT 10 “CRASHHH! 1
277 ﬁg:q;+§Tulzﬁa? AT 16,30 FTO
3 LS i 3
TAL=": INT (g+1.85 S0dad RETURN
B e dhiglr e 1952 HERIOT soREnuia®.IR.T2
. W 11 a i a''+ a
o 18,1;"Te saliste!! 4B=3 MEXT i
912 GD TO B2D 4043 GO
1089 PAPER 7: CLS : IF k=@ THEN 402 DATH 255,129,129 129 ;29,12
GO TO 1060 ©,129,2585,0, 16,24 ,56,54 2
1005 FOR i=2 TO 2i: FOR Jj=@ TO 3 1069 DATA 5‘zﬁé éé Boba in 5 %6%a
- # & o #
1g1@ IF RND<K THEN PRINT AT i.J; 1070 DATA_1b6 58786 04,58, 40,40,5
PAP ; BEEF .91,20 E-?t,3§+aaa,é 66,156,589, 188
iggﬂ EDEE NEXT i ¢?gg 24 §Eg4éi25§ @612 éaﬁﬁﬁgﬁgg
3 i 4 K "
1199 FOR i=1 TO 29 70.1.,188,17,13 6 81,12 é Al
3111@ PRINT PAPER 6;AT INT (RND*2
1}, INT (RND#31) ; "
11582 NE
1138 RETURN selI1]
220e PRINT AT 10.8; BRIGHT 1; FL
ASH 1; "BRAVD": o
Bepa bAUSE. 308: LET gzgia 2 @ &
2005 FOR i=1 TO 20: DEEP .®1,1: o
NEXT i 2
2006 LET k=k+.@5: GD TO 7 ®
2018 PRINT AT 21.@; PAPER 6;" Se - :
gui- s {s.n3" & E
P2@ IF INKEYS$="s" OR INKEY§="85" -
THEN RUN e &
2830 IF INKEY&="n" OR INKEYS$="N
THEN 3TOP 2 I
4P GD TD 2020 @ i
%e@@ PAPER 7: BORDER 5: CLS ' ®
3012 PRINT AT 2,1®; "Hola. Tu hom i %
Bbrg (+A4F)puede ser mane jado con
S NU- Meros B, B, 2 4 B." - ®
3@285 PRINT ““"Presiona cualquier e
tecla para continuar." & i @
gasa IF INKEY$="" THEN GO TO 3@3 &

30/ ZX
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GALAXIA 2000

iNo podia faltar! El gran
ataque, la gran ofensiva. Lo
primero que impresiona es
el original dibujo de la nave a
destruir, recuerdo de la cono-
cida guerra de las galaxias.
También hay otro efecto cu-
rioso que le da un mayor
realismo: es su nave la que se
mueve (por medio de sus
mandos conocidos: €15,6,7 y
8) por lo que su ventana de
tiro permanece inmavil,
siendo la mave enemiga la
que se alejara o acercari se-
gin maniobre la nave. Si el

movimiento es bueno y
tiene a tiro, no lo dude,

pare ( presionando el 0)
tenga remordimientos.

le
dis-
¥ no
Se-

guro que tenia malas inten-

ciones.
(16K Spectrum).

Notas gréﬁcas

Linea 530 Graph%c G

Linea 50: a$ = graphic

“ab”
b§ = graphic
d —e¢
& = gaphic

592 G0 TO 35@
E22 FOR X=0 TOD

ASH 1; "MAXIMA PU

€5 .

62@ LET

; FDR U=@d TO 9:
E4® GO _TO 428
658 FOR N=@ TO

EFP .3,85: NEXT N.

.25 "BEEP .3

p L4,6: BEE é

660

RERD &: POKE US
RUMN

x:
=1-1"} DHTH 6135

135,64 17
3,7‘6 ii ii Qi
i3 i 8
iga, 243 ,
s snué 'spn:

ETUHN
&67@ RESTORE 68@:

ABD HﬂﬂDER
FL

2: BDORDER 6: NEXT X: INPUT

NTURCION °) FLAS

H Bi sEriht tu nombre (maxXx.9 ct

2: BEEP .EJﬂ;

“7 LINE n
Bi@ IF LEN n=>=1a THEN GO TO 6@

15 =5
a2 TD 19: BURDEH HND!?
632 FOR X= 0 BT U %

EP .3 BEEP
E . 3
i *225 PBEE

BEEP
&: BEEP é 4

FOR x=@ TO 55:
R "a"+x.,®&: HEXT

+136,2453,243, 1386
nn? 2B761?5§256

24°4

izs
? iﬁé 6%37

86,127,358,

Puntuacion=16@ T

iempo=57

"_GE IHK 7 ET Hiu“GﬁLﬁ%Iﬁﬁﬁﬁwa

. LET A=

ET _Cs=" "y LET B=@: LET TS=0
66" EDE# i: PAPER B: CLS

78 PRINT INK 7; BRIGHT 1;"-—--

i o TP R e S HLHXIH aua ————————

i5@ REM Inicio

a8

160 PRINT AT 15,15
190 LET D=INT (RND2i6) +2: LET R
=INT [(RHD*26) +2

29090 PLOT 8,15: DHﬂU 355 FOR
X=@ TO 4@ STEP 4: 48y 38
BRAU -a;x,-ms PLﬁT 1as+x,aé: [+
RAW 22X ,-15 NEXT LET @=13: F
ﬁﬂ X=73 TDO 128 STEP 5: PLOT X,15

CRA =X, =08: LET B=INT tﬁ!E!iE
NEKT X LET =10 FD X=178
2SS STEP S PLOT X,15: DRAW 255 -

LET @=INT IGJEB*E NEXT X

X510 PRINT. TN 6; PAPER 2

EEQ FOR t=5@@ TO @ STEFP -1

238 PRINT INK 2; BRIBHT 1;AT 4,

J

248 LET v=3 LET =R

258 LET + (I rnnn*a:-az LE
T R=R+ [INT [(RND

26 ET H_H+IE*IINKEYI="5“J-tIN
KEY ="8"))

LET n B+ (2% (INKEYS$="7")-1(IN
nﬁvg='s"
IF <=3 THEN LET 0=0+3

292 IF R<=3 THEN LET R=R+&

322 IF w>=18 THEN LET e=0- 3

31@ IF R:»=28 THEN LET R=R-

320 LET I=6: IF &3>9 RND n<1a AN
0 R:13 AND R<¢1B THEN LET I=2
33§g PﬁINT INK 1; =, 15,BI,HT i

248 IF INKEYS$="2" THEN GD TO 48

35@ IF S<=@ THEN LET S=@
262 PRINT AT U, =0 INk 1; P
ER JAT B ‘Puntuacion=",58."
g @; PAPER B;“Tiempo=",7T:"

7B BE§$ . BB2E5,5: BEEP .00825.,6

a

EORDER 1: PRINT AT 28:2; IMN
"Presione cualquier tecla pa
ugar de nuevo.

LET ==0

FOR X=0 TO Saa

IF INKEYB<>"" THEN GO TO 15

A
UEu whies snn

GRGL‘Nﬂiﬂﬂ

o
T~ TRepd pipr PRORAUOWN <1
-0
TUNEES
Z
=

‘112,71 DRAW iZ@, -71.

52 BEEP .@is,9. BEEP .@1S,
0 IF Br0 AND D15 ANB RIiZ AN
R e ThEN BhUrs ‘a%e
1@ LET S=5-20
2@ GO TO See

3@ PRINT PAPER 6; INK 2, FLASH
1:AT Q, AT ©+1,R; THEE
SAT @-1 n,

540 Fnﬁ X = 0O 19: BEEP .005,4:
BEEP .0,9:

S50 BEEP -91,7: BEEP .01S,2

560 FOR X=8 TO S NEXT X PRIN
T AT a.n—i, e e
AT @+1,R; " " LE+ DeInt ThNDs15
1+2: LET R=INT (RND226) +2

578 LET S=5+5@

sag FOR Pniﬁ TO 11 STEP -1: PRI
NT AT P,@; "

NEXT P

Towm
bk

d
=1
]

=]
5
=]

o A |




TORNEO A CABALL

¢No se equivocd nunca al
mover ¢l caballo? Le habla-
mos de ajedrez y este progra-
ma permite simular las re-
glas de dicho movimiento,
sin posibilidad de engafiar a
su Sinclair.

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

Las notas graficas de la
linea 20 es la "T" en notacidn
"reverse video”, con dos

guiones del mismo tipo.
(16K ZX-81).

10 DIM B(8,8)
__I_,H._I L1}

e O
40 CLS
50 FAST

o R
70 PRINT TAB S;A%
80 FOR L=1 TO 8

A%
100 NEXT L
110 FOR L=1 TO 8
120 FOR C=1 TO B
130 LET B(L,C)=0
140 NEXT C
150 NEXT L
140 LET M=0
170 SLOW

S EMPEZIAR"

190 INFUT C%

200 GOSUB 410

210 IF L=9 THEN GOTO 180
220 LET M=M+1

230 FRINT AT L*2,Ck3+35M

*3_‘_4; 1] 1]

250 LET L1=L
260 LET Ci=C
270 LET B(L,C)=1

1 REM EL JUEGO DEL CABALLERO
20 LET As="I1-~I—-I~-=I—=I-—1~-1
30 LET B$="]-~J==]—=]—I~=I—=

60 PRINT TAB 63"1 2 3 4 3

90 PRINT TAB 33L3;" “";B$;TAB 5j

180~PRINT AT 20,0; "DONDE RUIERE

240 IF M<10 THEN PRINT AT L*2Z,C

280 IF M<&4 THEN GOTO 310

290 PRINT AT 2,03 "ENHORABUENA"
300 GOTO 490

310 PRINT AT 19,03" 10 espacios
220 PRINT AT 20,0;"DONDE QIERES
"IR AHORA"

IIO INPUT C#$

Z40 IF C$="0" THEN GOTOD 490

350 GOSUER 410

ILHO0~IF L=9 THEN GOTO 320

270 IF L=L1-2 OR L=L1+2 AND C=C
1-1 OR C=Ci+1 THEN BOTO 220

IB0 IF L=L1-1 OR L=Li+1 AND C=C
1-2 OR C=C1+2 THEN GOTD 220

I90 PRINT AT 19,03 "IMPOSIBLE"
400 GOTO 320

410 PRINT AT 20,0:;" 28 espacios
420 IF LEN C$<>2 THEN GOTO 470
430 LET L=VAL C$(1)

440 LET C=VAL C$(2)

450 IF L<1 OR L>»B OR C<1 OR C>B
THEN GOTO 4460

452 IF B(L,C)=1 THEN BOTOD 460
454 RETURN

460 LET L=9

470 PRINT AT 19,03 "IMPOSIBLE"
480 RETURN

490 PRINT AT 21,03;"NL PARA VOLV
ER A JUGAR "

500 INFUT C$

510~IF C$="" THEN GOTO 40

32} ZX




PROGRAMAS

SALTE YA!

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

si es que no ha logrado pasar
con el salto (presionando
cualquier tecla). Si pulsa una
tecla antes de la "luz verde”,
es decir, antes de que aparez-
ca la frase "VAMOS ALLA",
el ordenador se enterard, asi

ue no haga trampas (16K
gpectrum}.

Notas graticas:
Linea 2030 Graphic A
2070 Graphic B

8920 POKE USR "a".,0

80168 FOR i=2 TO 7

8020 POKE USR “a"+i ,2258

8030 NEXT i

5048 POKE USR "h"+9 BIN 2211006

GPS® PDKE USR ,BIN 20211000

So8@ POKE USR “b“+E,BIN 111131111

3070 POKE USR JBIN 8011110@

s@8@ POKE USR “b“+4 BIN Q01111800

2690 POKE USR "b"+5.BIN 00108100

5128 POKE USR "b"+56,BIN 0100100

51160 POKE USR "b"+7,BIN 00100100

128 LET t=0

5130 POKE 23561,258

2138 RENOaR oo oo

S@Eae IF Jum <=ia THEN GO TO _SS@@

S@1@ PRINT i@; "HRAS ', FLASH
1; BRIGHT ‘“FﬁLLHﬁO!!'"

SE@@d PRINT AT @.1@;

aE@d INPUT "“Repetimos” o
S610 IF a;li]-"s" oR a$ L= %
HEN RUN
asz>@é PRAPER 7
Soo2 INK 2
9540 CLS
G558 PDHKE 23561 ,358
SE&60 POKE 23562,5
HAS FRALLRADO! 1!
1+ E
i
TiEWMP D
(7 ]
*
List@a? Sailtos 1@
Uamops allati

Lo LGGRHETE“

1@ REM Satto

28 G0 sSuUs saaa

30 GO TO =oee

5@ GO TO 9900
1g@® _PRINT AT 20,@; FLASH 1;"0.K
."; FLASH @;" e
igie FOR i=1 TO nﬁo»&aa+ane
1920 NEXT i _
1@3@ PRINT AT 20,@; FLASH 1;'Lis
t@?"; FLASH
1P4® FOR_§ =1 40 RND#20@+202
1858 NEXT i
1960 IF INKEYS§<»"" THEN GO TO AS
1078 GO SUB 722l
i@8@ PRINT "Uamos allal!l"
ips@ IF INKEYS§="" THEN GO TO 1@%
1120 GO SUB 71@@
111@ RETURN
15@@ PRINT AT 5,20; BRIGHT 1; FL
ASH 1;"Baltte
1510 BEEP .S,-8
1S2@0 PRINT AT S,29;" REM
5 espacios
153 LET t=5
15483 RETURN
2000 PAPER S5; CLS : LET Jjump=1
29018 LET h=18+INT (RND#*5)
2928 FOR i=18 TD 19- STEPFP -1
aﬂaa”PRINT AT i,15; INK 2;: PAPER
2040 HNEXT i
205@ PRINT AT 12-h,15; INK 2; PH
PER 74
2060 PRINT AT 20,18;"Saltos ; Jju
agva PRINT AT 15,18, INK ©;“"%"
2100 GO SUB 1086
2118 FOR i=18 TO 18-h+INT (t#15)
STEP -1
2120 PRINT AT i,18; INK &;" *
2138 PRINT AT i-1,16; INK B,'#“
2149 BEEP .0P1,20-i
2158 NEXT i
2160 LET J=i: LET L=INT i
21780 GO SUB il
2178 IF t36 THEN GG TO 2500
2188 PRINT AT 9,29; T;enpn AT 1
@,22; INT ((5-t) #1@) .~ "
2ise’ IF InkEvE="" THEN' co Tn 217
2200 PRINT AT INT 1,18; INK @;"
210 LET J=j=-.2
2216 LET \=INT J
2228 PRINT AT L,18; INK ©;"¥%"
223@ IF L<=17-h THEN PRINT AT L+
1,18;" "; GO SUB 2622
2548 IF IHHEY;<>“" THEN BEEFP .01
,8: GO TO =234
23580 GO TO ziv7e
250@ FOR i=L TD 18
2510 PRINT AT i-1,18; INK @;" "
2520 PRINT AT i,18; INK @;"#%"
2530 BEEP .21,20-i
254@ NEXT i
2550 LET Jump=jump+1
5560 PRIN AT 2.25;" " REN
4 Espacios
RS7 %ump¢=:n THEN GO TOD 2060
asam Ga 0 2ee@d
2500 FDR i=18 TO 10 S5TEP -1
2610 PRINT AT L,i+1; INK @D;" *
2630 PRINT AT LIi ~INK a;
2630 FOR k=1 1& NEXT &

264@ HNEXT i
2658 FOR i=L T

2660 PRINT AT §- S INK @7 ©
2670 PRINT 16 INK B g
26785 BEEP .@1 E

2680 FOR k=1 TO 19 HNEXT X
=638 HNEXT i
2788 RETURN

2
783@ RETURN
7i0@ LET t=I(PEEK Z23672+256%PEEK
238731 /50
7ii@ RETURN
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PROGRAMAS

CUADRADOS MAGICOS

¢Recuerda lo que es un
cuadrado magico? Algo bas-
tante sencillo: una tabla de
numeros de idénrica dimen-
sion en filas y columnas, con

Dada la reducida capaci-
dad de memoria (1K) el pro-
rama se limita a la suma
Eorizontal y vertical para
unas dimensiones de nueve

la particularidad de que la  por nueve
suma es siempre la misma

en horizontal, vertical o dia-

gonal, (1K ZX-81).

S PRINT "INTRODUCE EL N."
& INFUT M

7 SCROLL

12 FOR F=0 TO 11

13 PRINT AT 7,F;"#"3AT O,F;"#"
14 NEXT F

15 FOR F=0 TO 7

16 PRINT AT F,Q3"#"3;AT F,12;"#

17 NEXT F

21 RAND

22 LET L=INT (RND*20)
25 PRINT AT 1,13L

IO LET K=L+10

35 PRINT AT 3,13K

40 LET J=M-(L+kK)

45 PRINT AT S,13J

46 LET H=INT (RNDX24)
50 PRINT AT 1,53H

55 LET G=M-—(L+H)

56 PRINT AT 1,836

60 LET F=INT (RNDX40)
&5 PRINT AT 3,5:3F

&6 LET D=M—(H+F)

67 PRINT AT 5,5;D

70 LET S=M—(K+F)

7% PRINT AT 3,838

81 LET A=M-(J+D)

85 PRINT AT 5,834

90 PRINT AT 8,03 "CUADRADO MAGI

95 PRINT “CON N=";M

4 ZX



MOTORES

g E0 SUR 29p: BORDER @B PRPER
® e CIRCLE 185,39, 2

20 PRINT AT 20,0 m

4@ PLOT 1@2,1686: D , =50 :
e el Sk e T

¥ ¢ - : DRA

gﬂigéa: PLOT PEEK 23677,PEEK 23e

5@ DRAW -15,@: DRAL ©,4: DRAW
15,@: PLOT PEEK 23677,PEEK 23678
+i2: DRAW -15,9: DRAW ©,53: DRAL

fsmﬁg,a: PLOT JBBagﬂésDHHH @, -3
B@ PRINT AT ©.,314; INK 7; BRIGH

* (1

i;*
7o FOR a=(2#P1) -PI/6 Yo e sTEF

S0 LET bogobioBscos L
= - * 8 ET ct=3
S+2B*S3IN a3
100 PLDIEDUEH 1;b,c: DRAL DUER

Seguro que ha viajadomés (16K Spectrum).

11@ LE =C+45
120 OUER 1: PLOT 1@85,d: DRAW 44 de una vez en coche y no sabe
i m?ﬁ'ﬁg mbgaf_, E’?Egﬂ ?3‘30,%2* ED RAW a ciencia cierta como funcio-
§203F INT c=D3 THEN GO_2SuUB 218 na. Bueno, este programa no Notas gréficas:
C = o S
PRINT A ,@;"Potencia AT pretende ser tan ambicivso, Linea 210; Graphic B.
L %g; ’ "SAT 2,153; ¢ "IRAT pero lo simula bastante bien
3 = Kt L] - .
i§@2 IF INT ¢=21 AND b>126 THEN de forma grifica.

GO SUB =23
16@ IF INT c=38 AND b<1238 THEN

e mpresion®
p?%ETIﬁTIﬁfairﬁg AND  INT bei28 T CERMECHE LA
N GO SUB 2608 ;
o IF TINKEYS$="c" DR INKEY$="C
AND z =@ THEN

& N COPY e
198 IF (INKEY&%="s" OR INKEY&="3
») AND z=@ THEN GD TO

oo NEXT z: MNEXT a: GO TO Ta

519 PRINT AT @,@; "Igniciop. ... i
6T 1,18; INK 2. BRIBHT 1; 14 : / T
BT 2,15; "AEaaawt AT S,13;) "t s —
BT S¢'7ie THEN FOR x=0 TO 1 BE

Ep .91.,10: BEEP .91,20: NEXT X

5238 PRINT AT @,8;" oty QU
ER 1: PLOT 134,122: DRAUW 20, -20,
PT,2: PLOT 158,1@2: DRAW 16.8: P
LOT 168, 1@86: DRAW 5,-4: DRAW -8,
—4: PRINT AT 9,22;" "Gases™; AT 1@,
24, “Fuera" I

24@ PRINT AT ©,0@;"Rire comprimi T OF
do";AT 1@,5; “Arriba”: PLOT 96,48
: phAW @,55: DRAW 28,22: DRAW -5
.@: POKE 23677,PEEK 23877+5: DRA
W a,-5; OUuER Tanicioamn

2580 IF INKEYS="c" OR INKEYS$="0C"

THEN COPY

288 IF z=0 THEN NEXT 2

27@ RETURMN

Z8@ OUER 1: PLOT 16@,85: DRAW
1Z,@: DRAW -5,-20: DRAW -4,5:
KE 28877.PEER 23677+11: DRA
& "BRINT AT 11,21;"5in 3a=
T 12,28;"in": DUER ®: GO TOD

200 RESTORE 2308: FDR %=0 TO
READ 4 : POKE USR “a"+x,y. NE

RN .

=: RE

Zp@ DATA BIN 0@0@1118,BIN
116,BIN o@@11111,BIN @d@1111
EIN lie@ililiie@,.BIN @d0d2100,BI
6021100, BTN @iP11010,@,BIN 10
ep1,0,BIN P1001010,0.BIN 001D

?4%e sm " " LINE 1
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PROGRAMAS

OVNIS |

#

Centenares de objetos voladores no
identificados sobrevolarin la tierra,dpe-
ro aqui estd Vd. para salvarnos y des-
truir la mayor parte de ellos. Solo tiene
que presionar la m y su disparo ird en
biisqueda del objetivo. Pero tenga en
cuenta que vuelan a distinta velocidad y
altura. Cuanto mds lejos y mds ripido
vaya, mayor serd la puntuacion.

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

Notas graficas:

Linea 40: v§ = "abcd”
h$ = "ebef”’
s$ = "ghg”

¥ a iy
; yfz’:ﬂ.- JJ.J"II/H}!%
4

-‘r/‘)’,fﬂ Gl
gy

i@ FOR n=1 TO 8&: RERD is: F
F=@ TO 7: RERD a: POKE USR as
&: NEXT Ff: NEXT

P v W
L]

~ i

P QLR
o

DER @: PRAPER B: INK 7: C

NT AT 20,1; BRIGHT 1;"Pr
AT 8 8 "ERRER 7: INK
#
UFD. g’ | GO SUB’ 380
NT AT v,14; INK 7,;s5%
7@ PRINT AT r.k;" n
B@ IF h=1 AND k»227-ra THEN LET
scoresscore-=1: GO SUE 3
9@ IF h=2 AND k¢ra THEN LET =c
ore=score-1. 0 SUB Soa
i@ IF h=1 THEN LET Kk=k+ra
1i1@ IF h=2 THEMN LET k=k=-ra
120 PRINT AT r.k; INK 4,85
128 IF p=1 THEN GO SUB 4BW: GO
TO 15@ : o
14@ IF INKEYS&="Rn'" OR INKEY§="HM
THEN LET p=i1: LET wili=y-1: EEP
-1,—156 _Gl_g '.Is'g 153
1=@
=z IF RND:.5 THEN LET h=1: LET
as=w%: LET k=8: GO TD 3185
265 LET h=2: LET as=h$: LET k=2
b

o

-
e
HIM 1

R

m
i
b |
oTmn mi

Mo UGS s Bom-
o
3 r
o
Mg
==~ 0
o
Il
r
m
..|
In
™
L]
i

2]
LR Ll T ™

]

u!

I
HH

LET ra=sINT
LET r=INT

PRINT AT Y
=F _ATTR (y
r

Cxd) +31
#¥(u=2))+1: RE

.

m
BREAE AAMBR BACLG
WO N0 ARTEN e

BN

i1 ¢34 THEN @

BRENT mILegpn o

-1 core=zliy-y +5:

.5,1@: GO SUE 208

LET p=8: RETURN

@ IF yi=i2 THEN PRINT AT y.,14;
P Y=y+l: GO TO 448

]

445

G SR0eEZTnd

"Otra*;i%: IF ig%sil)="
(1) ="8" THEN FRUSE 1@8:

HoR

oxn
ED
:

)
(]

WES UFD <

Presione M para disparar.

30/ ZX




BAZOOKA

10 LET A=PI/PI
20 LET C=PI-FI

30 LET S=C

40 LET B=CODE "A grafica"
S50 LET X=VAL "100"

&0 LET Y=CODE *CO8 "

70 LET Z=VaL "SoOO"

100 CLS
105 LET F=INT

(RNDXCODE "7")
110 LET G=CODE "."

128 PRINT AT F.G3"inverso — inv

erso O"
130 LET G=G-A

140 IF G<=C THEN GOTO X

150 PRINT AT B-A,C3"

":AT. . B+A.C

44 "2AT B,C3"inverso >"

155 LET D=C

160 IF INKEY#="1"
A

170 IF INKEY$="@"
A

THEN LET B=B-

THEN LET B=B+

180 IF INEKEY$="0" THEN GOTO Y
{(RND+CODE "4 grafico

190 IF INT

"“Y=CODE "2 grafico" THEN BOSUB Z
199 GOTO CODE "espacio inverso'
200 PRINT AT B, D;" >¢

210 LET D=D+A

220 IF D<G THEN BGOTO Y

220 IF B=F AND D=G THEN GOTO Y+
Y

240 GOTO CODE "-— inverso"

400 PRINT AT F,B+A;"%D A grafic .
a

405 PRINT AT F,G+A;"3 veces + i
nverso"

410 LET S=5-A

420 GOTO X

S00 PRINT AT F,G-Az "xx"

510 IF F=B THEN BGOTO ZI+X

520 RETURN

&00 PRINT AT B,Ci;"boom"

&10

FRINT S53"TANRUE ALCANZADO"

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

e

H

res®

Notas graficas:
Linea 40 Graphic A

128 Signo menos
{inversa) 0 (In-
0 (Inversa),
Graphic 5, es-
pacio.

150 Shift M (Inver-
50)

190 Graphic 4,Gra-
phic M.

199 Espacio (Inver-
50).

200 Espacio, Shift
M.

. 240 Shift J (Inver-

s0}.

400 Asterisco,
0, Graphic A.

500 Shift M.

"BOOM™ (Inverso).

ZX /37




REDIL

Con este juego puede con-
VETTirse en un perro Ovejero,
cuya misién es conducir las
ovejas hacia su redil con un
minimo de movimientos.
Para moverse debe utilizar
las teclas 5, 6, 7 y 8. Si el

rro se aproxima demasia-

0 a las ovejas, éstas saltardn
y se alejarin (incluso las da
por saltar de vez en cuandoy
echar a correr, para que su
labor no sea tan sencilla).
Aqui no hay lobos, por lo que

PROGRAMAS

siempre tendrd cinco ovejas.
Si bien, pueden esconderse
unas detras de otras. Como
puede ver, estas ovejas son
muy traviesas. Se necesita

ran habilidad para recon-
ﬁucir a las ovejas con pocos
movimientos (16 K Spec-
truim),

raficas:
, 7350 Graphic S|
GraphicD.

Notas
Linea 1
1660

7368 IF x(s) 12 A

is) =2 OR
737@ LET f=1
74 E

12} =3} THEN GO

8058 LET xi(s)=X(8)+((85GN (RND-.8B
P 2 (2+INT (RND=EX>))

B878 LET vwis)=u(s) +{({SEGN (RND-.85
Y12 (2+INT [(RND=z2X))

8188 RETURNM

S908 PRINT AT i18.,23;

9988 IF m<4® THEN PRINT INK @; "3
uper Ove.a." GD TO Sase

2012 IF m<E@ THEN PRINT INK ©;"B
uen peErro.": G0 TO So8d

2822 IF m+2@ THEN PRINT INK a;"s
:ga practicando": GO Spse
o@28 IF m<i28 THEN PRINT INMK @;°
Oira vez seral!l"”: GO S8
IA3@ PRINT INK &;"T as pasao!l!l”™
2088 PRINT AT 28,2, INK @, "Hicis
te ";m;” movimientos.",

g@o@’ INPUT “Otra (s n)?";a%

102 IF as$tl)="y" OR lltil-"Y" T
HEN RUN

91z2@é STOP

ND (y(s)=1 OR
TO 74@

HuEG Iﬂﬂﬂﬂ'ﬂ; sruignanann £ 2k ﬂ#ﬂﬁ#

-

&+
# 8 fod
# H fad
] 'l" o 8
# " i b
& # "
% < 4 -4
® i Hov. 2@ u
# "~ ] "
-3 # -
g o g :
- - u
: " H
# =3
g 1

-4
b-g 2 b-d-3-2-k-3-3-3-2.%.%-5.3.%.3.2.2.2.8-3.2.8.5.3.3-2.2.2.3 .4

82 FOR x=@& TO 15
%gg Egﬁzaﬂiﬁr! " 2 ,BIN 02828200
[] E-8 -+ 5
E16 FOR USR “s“+1i,BIN 0EOORBE
S22 POKE USR "s"+2,BIN 2iillii@d
S3@ POKE USR "s"+3,BIN 11111111
530 POKE USR “s"+4,BIN @ilill@l
S50 POKE USR "s"+5.,BIN 21111008
S68 POKE USR "s"+68,BIN 8ili0@ldad
S70 POKE USR "“s“+7,BIN 21001020
S@8 POKE USR "d"+@,BIN 23002202
S1@ POKE USR "d"+1,BIN 22208028
E23 POKE USSR “d"+2,BIN gauan* a2
&3 POKE USSR d"+3,BI 3131313 i
640 POKE USR "d"+4,BIN ﬂiiilﬂﬂg
550 POKE USR "d"+6,BIN PlO020021
700 DIM vi(B)
710 DIHM x (B)
728 L N =@
808 PAPER 4: INK 4
518 CLS o
8380 PRINT AT 18.x; INK @;"%
842 FGR y=e TO 18
=
868 PRI AT y.,16; INK @;"m"
Ses FOR yae TO 20
-
ala PRI AT u,9; INK B8;"®",;AT
g’31; u#u
220 FOR x2@_TD 31
=
24@ PRINT AT @,x; INK @;"®B";RT
21.x;"8"
BEC HEXT X, 7o 3
=
978 PRI AT w.,12; INK B;"av
988 NEXT 4
1888 REM OveJa
1618 FOR.s=1 TO B
i@z LET v (s)=8+INT (RND#10)
1830 LET x(s5) =4+INT (RND=#B) 5
1?4@ PRINT AT wis) , .xi(s8); INK 7.;°
18583 MNEXT s
iia@ REM Perro
1118 LET yd=1+INT (RND#3)
1139 LET xd=1+INT (RND3)
1138 PRINT AT fd;xﬁi INK 8; "rm
1888 PER eviniglio oc Perfo
-
1680 IF Jd§=""" THEg GD ‘TD 1596
1810 PRI Y wd,xd;'" "
1620 IF d$="5- AND ﬁ'rIn (yd,xd-1
<5 Xd=xd=-
1630 IF ds="8" AND ATTR (yd., .xd+1
1 ¢»32 THE LET xd=xd<+1
1684@ IF d “g'" AND ATTR f(uyd+l,xd
Yy ¢»32 THEN LET Hd-yd+1
1680 IF ds="7" ND ATTR (yd-1,xd
Y ¢»32 THEMN LET yYyd=yd-1
1660 PRINT AT wd.xd, INK 8;"m"
167@ LET m=m+1
1688 PRINT INK @; AT 18,29; "MHov.
IH‘-'
i7ed GO SUB 7080
1520 IF =0 THEM GO TO 2080
165@ GO TO 15@ :
7008 REM Movimientio oveja
78i18a LET =@
7es5e FOR s=1 TO B
778 LET H-!ts}: LET x=x(5)
7as@a IF (HBe (X (8) -xd) (2 AND RABS
{yis) —yd) <2) OR (RND<.21) THEN
GO SuUB frdn ]
Z7ied IF ABS (x (s) =xd) »2+INT (RND
¥2) OR RABS tgts]- d) »2+INT (RND=*
2 THEN GO T 717
7150 LET X (s)=x(s8) +56GN (x (s) -xd)
7i68 LET #IS}IHtSJ+BBH {yi(s)-yd)
7i7e IF R (yig) ,x (811 =38 THEN
O TO 7156
7178 IF ATTR (yis) . x(s8)) =32 THEN
LET xis)=x: L Els?- (s)+1
7Fitd@d IF x(8) <1 THEN LE X (2l =1
1888 IF x(s) 314 THEN LET x (5]l =14
7268 IF 4Yis) <1 THEN LET 4 Im
727a IF H{sl}it THEN LET gtsl-:#
730D PRI AT w.,x; INK 4; i
7358 PRINMT AT H(li.xtsli INK 7;:"
.’II
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19 Coleccion espanola de SOFTWARE
para SPECTRUM

ESTUCHES COLECCION CALCULO DE ESTRUCTURAS

HORMIGON

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

ESTRUCTURAS METALICAS

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

ESTUCHES COLECCION INGENIERIA DE FLUIDOS E HIDROLOGIA

FLUIDOS
— Estuche F-1. Redes (un fluido) {1 casetc grabado y 2 virgenes). 30.000,- Ptas,
— Estuche F-2. Redes (comin) (1 casete grabado y 2 virgenes). 50.000,- Ptas.
— Estuche F-3. Conductos (aire acondicionado) (1 casete grabado y 2 virgenes). 20.000,- Ptas.
— Estuche F4. Calor {intercambiadores) (1 casete grabado y 2 virgenes). 50.000,- Ptas.
— Estuche F-5. Cargas (aire acondicionado) (1 casete grabado y 2 virgenes). 30.000,- Ptas.
— Estuche F-6. Cimaras {frigorifigos) (1 casete grabado y 2 virgenes), 20,000,- Ptas,
— Estuche F-7, Recipientes (bajo presion) (1 casete grabado y 2 virgenes). 20.000,- Ptas.
— Estuche F-8. Ciclones (1 casete grabado y 2 virgenes). 50.000,- Ptas.
— Estuche F-9. Biogis (1 casete grabado y 2 virgenes), 30.000,- Ptas.
— Estuche F-10. Pesos (caldereria) (1 casete grabado y 2 virgenes). 20.000,- Ptas.

HIDROLOGIA
— Estuche HI-1. Cilculo hidrdulico de canales o conducciones analogas de secciones trapecial, triangular o
rectangular, simétricas o no. (1 casete grabado y 2 virgenes). 33.000,- Ptas.
— Estuche HI-2. Cilculo al vuelco v deslizamiento de muros de sostenimiento de tierras y tensiones en la

base. (1 casete grabado y 2 virgenes), 33.000,- Ptas.
~ Estuche HI-3, Estudio funcionamiento hidrdulico de aliviaderos laterales en canales y cdlculo de su lon-

gitud. (1 casete grabado y 2 virgenes). 33.000,- Ptas.
ESTUCHE GESTION PERSONAL Y DEL HOGAR

— Estuche G-1. Contabilidad. Mecanografia automdtica. Fichero de datos, fechas, direcciones, ete,
(3 casetes). 8.000,- Ptas.
Cada casete suelto de este estuche: 2.750,- Ptas,

ESTUCHE DE JUEGOS CLASICOS DE COMPETICION

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

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

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

OSN 013U YO0I NS ViVd
SANOIDDNULSNI NVATTT
SALASYD SOT SOAOo.L

TONVASH NI
NADFIVAY VTIVINVd

NA SOLXAL SOT SOdoL

GRAN EXPERIENCIA TECNICA PROFESIONAL

PARANINFO SOFTWARE e
PERSONAL

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

COMO PROGRAMAR SU SPECTRUM. Bellido. B50,- Ptas.
COMO USAR LOS COLORES ¥ LOS GRAFICOS DEL SPECTRUM. Grificos. Movimicntos, Color, Casualidad.

Alta resolucién, Peck y Poke. Bellido, 850, Ptas.
ZX81. Manual de Programacion Basica. Bellido. 850, - Pras,
BASIC. Programacion de microordenadores. Checroun, 500,- Ptas,
BASIC. Introduccidn a la programacion. Larreche. 550,- Ptas,
BASIC. Curso acelerado. Rossi, 850,- Ptas.
LOS TRUCOS DEL SPECTRUM. Bellido (Proxima aparicion)
Y muchos mis libros de Generalidades, Hardware, Lenguajes, Aplicaciones e Informdtica Profesional
de los que puede solicitar informacion a EDITORIAL PARANINFO,

EDITORIAL PARANINFO, S.A., Magallanes, 25 - MADRID-15
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7/SERE EL HOMBRE

LA ISLA DEL TESORO

MAS RICO

OE LA TIERRA?!

Quién no ha visto una
peficulﬂ de piratas? Aqui le
proponemos lo mejor: bus-
car el tesoro que, logicamen-
te, se encuentra oculto en
una isla desconocida. No se
preocupe, su Spectrum le da-
ra algunas pistas; pero tam-
bién se las dard a los piratas
que van igualmente en su
biisqueda. Durante el cami-
no se puede encontrar con
indigenas: preste atenci6n
pues algunos le ayudarin a
salir de problemas, como la
zona de arenas movedizas,

ro otros son francamente

ostiles.

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

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

" desplazarse utilice el mando

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

Notas grificas:

Linea 1450: Graphic N.

Linea 1500, 3420, 3570:
Graphic M.

Linea 2130: Graphic P.

Linea 3650, 4020, 6210:
Graphic Q.

nea 3700; Graphic P, N.
Linea 6220: Graphic J.

40/ ZX
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1@ POKE USR "m"+@,BIN

+
POKE USR "m"+65.BIN
POKE USR “m"+7,BIN

s=1;: LET ys=1

« 18 REM L3 1i3la del tesore
86 DIH Li28)
122 REM Loro
110 POKE USSR “"p"+2.,BIN 2Ql02222
i12@ POKE USR "p"+1,BIN 22l1ll@lle
i@ POKE USR "p"+2.BIN @2211111@
148 POKE USSR "p"+3,BIN ©0221l1lileQ
158 POKE USR "p"+4,.BIN @221111@
16@ POKE USR "p"+5,BIN 02102111
17@ POKE USR “p"+8.BIN @lea2a0d
208 REM Nativo
2i@ POKE USR "n"+@2,BIN Q2232221
220 POKE USR "n"+1,BIN 22211021
238 PDOKE USR "n"+2,BIN l1il81il@@1
240 POKE USSR "n"+32.,BIN 111113111
258 POKE USR "n"+4,.BIN 110112681
260 POKE USR "n"+8,.BIN 22011001
278 POKE USR "n"+8,BIN 8Blaalal
280 POKE USR "n"+7.,BIN 20120121
32@ REM Marinero
Si1@ POKE USR ‘+@3,BIN 11111111
328 PORKE USR "J"+1.,BIN @l1l1illile
330 POKE USR ".Jj"+2,BIN 10l@8lal
340 POKE USR "J"+3,BIN 110822011
350 POKE USR "J"+4,BIN 11000811
35@ POKE USSR "J"+B,BIN 1010210l
370 PDKE USR "Jg"+6,BIN 2111111 @
Egg EEnEBUSR “J"+7,BIN 111311111
arco
410 POKE USR "s"+@,BIN 02210000
4268 POKE USR "s"+1,BIN 1113111311
438 POKE USSR "s"+2,BIN 11111111
448 POKE USR “s"+3.BIN @i1ii1iiie
458 POKE USR " +4,BIN @111111@
4688 POKE USR “s“+B,BIH 2i1i1iiiie
470 POKE USSR "="+6,BIN 82111168
480 POKE USSR "s"+7,BIN 82111108
S@@d REH
51@ POKE USR "q9"+@, ﬁIN eggelilied
520 POKE USR "1"+1, IN BERllilaa
53@ POKE USR "q"+2,BIN 08111110
54@ POKE USR "q"+3,BIN &21111111
550 POKE USSR "q"+4,BIN 1113131113
Ef@ POKE USSR "q"+BE,BIN 11111110
578 POKE USR "q" LBIN 2l11i1l1i0a
588 POKE USSR "q"+7.BIN 202111008
E2@ REM Hombre
fealiiaaad
eaaliioad
21111112
PRliead
a@liliea
@i1iaalild
gliealle
[rl=dnlstege]r]"]

G0 SUB 3528
%E xm=xt AND um=yt THEN GO

ET f=f+1
F INT (fsS)=fs5 THEN GO 3SU

L

I
28

IF x(um} =xm AND INT (fsB)=F
/8 THEN GO TO 11
i3i@a IF x(!nlsxl THEN GO TO 1218
n =endero
1348 BEEP .3,-6: GO0 SUB Gepa
TO 1@

1360 REH -—--
i37@ IF via}:xn AND v (q) =ym THEN
GO SUB

G MO A G S5 000 00 Cit ot
BO00 SNESURSRUND0 & W
DEREURAEEYEEEERNSNERERE

]

o

1]

m

B DD = s o o o3 s s 2 e

1380 |
1208 ITF ENB(=.4 THEN G0 TO 200
1412 REM Nativos
1420 GO SUE 7o
145@ PRINT AT 19,1; PAPER 8;
@; “NAT IV0S HD&TELE& ENFRENTES
1449 FOR n=1i TO
1448 [BF PoInT” (BNDam)
1448 IF ym+r>=b THEN LET r=@
148 P NT AT yYm4+r . xm; PRPER &;
INK @;
1460 WE
1478 LET uym=ym-3
1480 IF um<=t+1 THEN LET um=t+1
1400 LET xm=x (Ym)
1528 PRINT gm,xm; PAPER 8; IN
o
1558 LET mes=1
E@ GO TO i21e
2@ REHM Loro
281@ GO SUB 7008
2P2@ GD SUB 35712
2950 PRINT AT 19,1; PAPER 8; INK
@ ~sISh AL LoRo’
2160 LET YyJj=
2110 IF yYJOP THEN LET yj=p
2150 LET xj=x(w.J)
2130 PRINT AT 9J,xJ; PAPER 8 IN
2142 LET mes=1
53150 GO0 TO 1210
3300 REM DibuJjo isla
3110 PAPER 7: INK @
3120 CLS
3138 FOR x=L(t) TO r(t)
3149 PRINT AT t,x;" J
3158 NEXT x
218@ FOR y=t TO b
317@ PRINT AT u,L(w);" " AT
a150 ‘REkT y
3250 FOR x=L(y-1) TO riy-1)
3260 PRINT AT Y.,X
3279 NEXT x
3C0@d REM Djbuiﬂ pisldizn
325 FOR u=t+

TO p
3368 PRI AT v, x(v);"a"
NEXT u
S4@@ PRINT AT 2@,1; "X marca el t

o
34102 PRINT AT P,x(p); X"
3420 PRINT AT ym, xm; "&"
3442 RETURN
3460 GO TO 3518
SoDa REH Huvilicntn hombre

3510 1

3815 a - NKEV#

520 I ="" THEN &0 _TO 3518
EEEE FHI AT Ym,.xm; PRAPER 8; IN
3538 IF #%="h" THEN GO SUEB e

RETURN

3535 IF ag="5" THEN LET xm=xm-1:
GO TO 3560

SE4@ IF lg-“ﬁ" THEN LET xm=xh+l:
G0 _TO 35

=588 IF as<>"68" THEN &GO TO 351@
SE6@ LETH¥H- o+l
3575";EI gm,xm; PAFER 8; IN

IF mes=@2 THEN RETURN
i=@@ TO 31
3sa@ PRINT AT 19,i; PAPER &;" "

i
3598 LET mes=0: RETURN
3602 REM Impresion
o628 FOR #-1 TO 1@
PRINT AT uiq),viq); INK 4;
PAPER 8, "#"

3668 NEXT a

37gg Eﬁg¥T1gT3;3*"; INK B; PAPER
@ LET x5=xs+1

3810 LET Us=ys +1

ZX /41




PROGRAMAS

2 RETURN

g EgﬂsﬂseggaalGthizas

@ PRINT AT um,xm; INK &, PRAPE
é tHI T AT my+l,xm+1; PRPER 8
NKE @; "ARRGH'"'

@ FOR i=5 TD -5 STEP -1

@ BEEP .1,

ﬂ EEXT i

INT AT 19,1; INK @; PPAPER
"nnanns HOUED £2 h "
@ IF nun:.s THEN PRINT INK @;

PE ; "Un laistosn nativo Le
vo"- Phatae 108 CRETURN
@ GO TO 9993
@ REM Calculo ista
@ LET L=INT (RND#*3) +1@
@ LET t-INT {RND 23) +2
@ LET w=10+INT (RND#£3)
g kEE B=INT (RND32) +17
y=t TO b
SHE Ll
=

?,LET L=1(8GN (1@-y) *INT (RN
@ LET W=+ (BN (1@-y) #INT (RN
@ IF L(y)<l THEN LET Li(y)=1
@ IF ri(y)>»3@ THEN LET r(y) =38
g HEH”FESQ
@ LET x(t+1)=l(t+1) +INT (RND#

LET k=t+2

FOR

p=k TOD b=-1-INT_ (RNDx3)
LET xi(p)=x(p-=1)+INT (RNDx*3)

IF X(p)r=rip) THEN LET x {p)

=0 HQWQ@MGM%“#UW%H“EDFDﬂ“QGﬁPHEﬁHHﬂﬂ

n MOAaeOAAOADRDANRENEGRAA L6 & LRALAR-RTIABRG
= U= QO = NG G0k Gk AN el Pl el e B G0N
ans

EE40 EEXT P

S645 LET =p -1

E65@ REM Tesoro

SEE6@ LET xt=x(p)

SE70 LET Hth

E?BB REH renas modedizas (Rutin
5718 FOR =1 TO 10

E7280 LET =INT (RND#i(p-1=-2))+t+1
5758 LET uviq)=d

S76@ LET v i(q) =X (d) +85GN (RND-.85)
E??ﬂlIF v (q) «=r (d) THEN LET wiq)l
=y

57e

NEXT a
5808 RETUR
6202 REM Barco pirata

601® INK S5: PAPER 5
020 CLS
6030 LET r=INT (RND#3)
S188 [RE o=
-
6218 PRINT AT 18,18; INK 4;"
6220 PRINT AT us.,xs: INK @;"¥"
G550 IF 5s<i8 THEN RETUR
8580 PRINT AT 19,1; PHPER 8; INK
n-"LL:GnnnH LB8’ BirAT
538 GO TO 9990
000 REM Rediseno isla
7180 PAPER B: INK @
7138 EBR x=L(t) TO r(v)
551@ PRINT AT t-1,x; PAPER 6;"
7220 NEXT x = _
-

~
n
]
]
o
o
HI

TO b
AT H,l(ul-i, PRAPER &;

7270 FOR Xx=LIiy) TO r(
7280 PRINT AT v.x%; PR EH &; " "
729@ NEXT x .
753530 PRINT AT y,x; PRAPER 6;
7368 NEXT 4

7408 FOR x=L(4y-=1) TD rta—i)l
7412 PRINT AT y.,X;

@18 G0 SUB 5600
a2 PRAUSE EB+IET RND#1@2

900@ REM Tesoro

$10@ FOR c=0 TO

3i5@ PAPER ¢

916@

9150 BRIGHT 1

9Z@2@ PAUSE 5

9238 CLS

9249 BEEP .1,c#2

926@ PAUSE §

S27@ NEXT ¢ L
2302 PRINT AT 18,7;"Felicidades

251@ BEEPFP 1,14
9558 BRIGHT

MATIVOS HOSTILES ENFRENTE

HATIVOS HOSTILES ENFRENTE

Y estos son los cambios para jugar con joystick:

%&i%’ﬂiﬂ Hnu1utentu hombre

2518 LET Jugltl ck=IN 1
3520 IF Jjoystick=0 THEN GO TO OB

3535 PRINT AT um.xm; PAPER 8; IN

3538 IF uait::l:iﬁ THEN GO SuB

BsaE'Ir %nust!:h-ﬂ THEN LET xm=X
ASE@

A540 IF 4ousticn-1 THEN LET xm=x

m+l: s80

gggﬂ IF Jowstick4>4d THEN GO TO 3

42 /X




| Una revista para los usuarios de los ordenadores personales SINCLAIR.
! Una publicacién mensual que ayuda a obtener el maximo partido al ZX-81
y al SPECTRUM.
ZX le trae cada mes programas, juegos y montajes, ademas de reportajes
sobre programacioén, vy la posibilidad de ganar premios realizando programas,

y otros temas siempre de gran interés.

Comeo =
] Programar sy SthrUm

ANTONIO BELLIDO

GRATIS
PARA USTED
si se suscribe a ZX.

Una obra imprescindible
en la biblioteca de todo
poseedor de un ordenador
personal SINCLAIR Spectrum.
Cémo programar
su Spectrum, un regalo de 132

paginas, tamafio ke _ -
210 X 270 mm., cuyo precio | - : SR
de venta es de 850 Pts. s

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

(12 ejemplares).

Jerez, 3
Tel. 457 26 17
MADRID-16




DISPOSITIVO

PROTECTOR
DE GRABACION

Con este pequeiio accesorio, de fécil
realizacion y bajo coste, podri usted
asegurar el perfecto almacenaje de un
programa en el cassette.

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

Como dijimos antes, uno de los prin-
cipales inconvenientes, sobre todo si no
se le riene cogido el "rruquillo al carreite
es la lecrura de programas. Prictica-
mente, todo magnetofono lleva, nor-
malmente, en una toma DIN una salida
de baja frecuencia, obtenida antes del
volumen del amplificador. Este propor-
cionauna senalde 02 V.,alV, picoa
pico, con una impedancia de salida va-
riable entre 1 K Ohm. y 10 K Ohm.

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

Ha sido prevista una alimentacion de
7.5 V., ya que es la comin en la mayoria
de los magnet6fonos; de esta forma,
podré obtenerla directamente.

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

Introduzca todo el montaje en una
cajira metilica en la que pondri la toma
de alimentacién, la toma para el micro,
el jack "MIC” y la hembra "EAR" del

44/ ZX

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

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

Introduzea un programa en su ZX-
81, pulse la tecla Save seguida, entre
comillas, del nombre del programa (Sa-
ve "nombre del programa”). No pulse
la tecla New Line. Pulse la tecla o teclas
(segun los modelos) de grabacién. Colo-
que la levera del interruptor de dos

osiciones en la posicion concerniente a
a entrada de micro y diga delante de €]
el nombre del programa; seguidamente
lleve el conmutador a la posicion inicial
y pulse la tecla New Line. Cuando la
grabacion del programa se haya efec-
ruado, aparecerdn en la f::anral[}:i, en la
parte inferior izquierda, las siglas 0/0,
rebobine, para pasar a la comprobacidn
siguiente, es decir, verificar que se ha
grabado correctamente.

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

COMPONENTES

Rl 51Ka. 1/4w.
R2 27Kw, 1/4w.
R3 100Kw. I/4w.
R4 1KS 1/4w.
RS 2K2. 1/4w.
R6 6BK. 1/4w.
R7 47K. 1/4w.
RE 150w, 1/4w.

C1-13nF disco.

C2:23Fu/12v. elect.

C3-10aF disco.

C4-100K pF disco.

TR1, TR2, BC414.

I conmutador, 1 circuito, 2 posiciones.

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

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

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

Ahora ponga el magnetdfono en re-
produccitn, con el mando de volumen a
poco nivel (justo el que es necesario
para que usted escuche lo que se ha
registrado). Una vez que haya escucha-
do el nombre del programa oprima
New Line. Si nuevamente aparece en la
pantalla la leyenda 0/0 o bien comprue-
ba el listado o ejecuta el programa
comprobard que éste ha sido correcta-
mente grabado y reproducido. Es un
montaje que, francamente, a mi me ha
hecho ganar mucho tiempo y evitado
muchos problemas de sy':sce de mi mag-
netdfono, que no deja de ser uno de los
de "andar por casa”,
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El BASIC del ZX-81 encontraba una
seria restriccion a la hora de la introduc-
cién masiva de datos. El problema ha
sido resuelto en el Spectrum. Los co-
mandos DATA; READ y RESTORE
pasan a ampliar las posibilidades de
INPUT. En el ZX-81 se deben introdu-
cir los datos de uno a uno, desde el
teclado, a medida que las sentencias con
INPUT incluidas en el programa lo van
demandando.

Con los tres nuevos comandos del
Spectrum, de hecho existentes en pric-
ticamente todas las versiones del BA-
SIC, se pueden introducir desde el prin-
cipio todos los datos conocidos que de-
ben utilizarse cuando el programa corre,
Después serin leidos sin necesidad de
detener la operaci6n del ordenador. Por
lo tanto, las sentencias con INPUT
quedaran relegadas a los casos en que los
datos tengan necesariamente que ser
introducidos por el operador del sis-
tema.

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

Al fin y al cabo, una misién buscada
en el ordenador es poder reducir al
minimo el trabajo realizado por el
usuario. Supongamos que existe una
determinada férmula matemitica que
debera ser utilizada méis de una vezenel
transcurso del programa. Lo mads como-
do seria escribirla sélo una vez, bauti-
zarla con un nombre y poder utilizarla
cuantas veces sea necesario, simple-
mente llaméindola por su nombre. Esto
es precisamente lo que se hace con DEF
FN; sirve para de‘}inir una funcién y
posteriormente se la llamari sin mayor
problema. Naturalmente que podria
haberse escrito en forma de subrutina,
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pero la dificultad estriba en que las
subrutinas solamente trabajan con va-
riables cuyos nombres vengan dados en
la misma subrutina. Es decir, que si
queremos aplicar la funcién al calculo
con otras variables de diferente nombre,
sélo tendriamos que cambiar los argu-
mentos de FN. En la subrutina, el pro-
grama se complica. Esta posibilidad se
revela como una poderosa herramienta
en programas cientificos y técnicos.

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

El juego de caracteres que ha elegido
Sinclair para su ZX-81 no es de
tipo estindar. En otros microordenado-
res se recurre al popular juego ASCIL
para hallar la correspondencia que liga
el caricter en si con un niimero previa-
mente establecido (es decir, el caricter
es tratado por el procesador como una
secuencia de unos y ceros en un derter-
minado orden, que a su vez puede ser
convertido de nimero binario a nimero
decimal), de tal manera que a un deter-
minado cardcter se le hace corresponder
un nimero decimal. Cuando el juego de
caracteres utilizado es el ASCII, me-
diante ASC(X$) obtenemos como res-
puesta el niimero decimal atribuido al
primer cardcter de la cadena. En el ZX
BASIC se recurre a CODE para obtener
un resultado similar, En el ZX-81, el
juego de caracteres es totalmente distin-
to a cualquier otro. Sin embargo, el
Spectrum si uriliza el c6digo ASCII para
letras, nimeros y algunos simbolos, pe-
ro los caracteres grificos y de control
son distintos.

Algunas versiones del BASIC pueden
trabajar directamente con marrices. Pa-
ra realizar operaciones similares con el
£X, habri que recurrir a la urilizacion
de bucles FOR..NEXT, que manipula-
rian arrays numéricos previamente de-
finidos.

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

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

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

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

Aunque con el ZX-81 se disponia de
capacidades grificas, con el Spectrum se
ven multiplicadas las posibilidades,
DRAW sirve para dibujar una linea
recta, que une el lugar donde se encuen-
tra el cusor con la coordenada que acom-
pafia al comando. En el ZX-81 habia
que recurrir a los comandos PLOT y
UNPLOT para hacer que aparecieran o
desaparecieran punto a punto {0 pixela
pixel) los puntos que conforman una
recta o figura. En el Spectrum aparecen,
ademas, CIRCLE y POINT. Ambos son
cada vez mds frecuentes en versiones
del BASIC de Microsoft destinadas a
magquinas especificas.

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

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

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

Corrientemente existe en el BASIC

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

10 LET X§ = INKEY$

20IF X$ =" " THEN GOTO 10

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

ara sustituir al comando PRINT.

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

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

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

PEEK simplemente sirve para inte-
rrogar a cualquier direccion fisica de la

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

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

20 PRINT A.

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

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

La hilera de 8 circuitos integrados en la parte

inferior izquierda es la memoria RAM del ordena-
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das las variables mds significativas del
sistema, donde se almacena el programa
en BASIC, dénde acaba la ROM y co-
mienza la RAM. Alterando algunas va-
riables del sistema, se pueden obtener
comportamientos imprevistos por par-
te del ordenador.

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

En el Spectrum, las primeras 16384
(16K) direcciones de memoria estin
ocupadas por la ROM. En el ZX-81
también. Surge inmediatamente la pre-
gunta de por qué si el ZX-81 tiene tan
solo 8 K de memoria, ocupa el doble.

Pues muy sencillo: aunque con el mi-

croprocesador Z-80, el ZX-81 podria
direccionar hasta 64 K (65536) de me-
moria, el fabricante previo que solo se
utilizarian dos versiones con memoria
RAM, la bdsica con 1 K o la ampliada,
con 16 K. Por lo tanto, se estimd,
en razébn de mayor simplicidad de
disefio, que no era necesario decodifi-
car completamente las direcciones. Por
esta causa, aparece la "sombra” de la
ROM primitiva de 8 K en los 8 K
siguientes.

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

es la ROM, donde va contenido todo el codigo
binario en forma de rurinas, que sirven para
controlar el funcionamiento del Spectrum,
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que se aprende principalmente con el
manual que proporciona el fabricante
del mismo y la numerosa literatura que
existe sobre la programacion de micro-
procesadores) habrd que introducirlo en
el ordenador. Lo mas incémodo es te-
clear una ristra de miimeros y letras que
corresponden a nuestro programa y
paralelamente indicar la direccién de
memoria donde se colocardn. Aparecen
entonces una suerte de programas ex-
tremadamente utiles para este proceso,
a los cuales se les suele llamar cargado-
res. En ellos se especifica la primera
localizacién de memoria donde se escri-
birad el primer byte de nuestro progra-
ma. A continuacién, un contador, que
podcia estar formado bdsicamente por
un bucle FOR... NEXT incrementaria
en uno el nimero, correspondiente a la
siguiente posicién de memoria. Asi, con
un POKE, cuya segunda parte del ar-
gumento venga dada por la variable que
incrementa el bucle, iria almacenando
en la memoria el codigo del programa
previamente tecleado.

Una premisa indispensable para in-
troducir un programa en lenguaje ma-
quina en las maquinas de Sinclair, es
reservar el suficiente espacio "liberado”
en I.a memﬂl’iﬂ Como PHI'E no ser PGST{'—
riormente alterado su contenido por el
propio BASIC. Esto se hace principal-
mente de dos maneras. Bien mediante
una cadena alfanumérica en una senten-
cia REM, cuya longitud sea igual o
superior a la extension de nuestro pro-
grama, pues se va a almacenar en el

espacio primitivamente ocupado por
dicha cadena. O lo que puede ser mas
atil, engafar al ordenador. Cuando se
conecta la alimentacion, una rutina al-
macenada en la ROM chequea la memo-
ria, detectando en qué direccion deja de
haber memoria disponible y, posterior-
mente, almacena el valor de dicha direc-
cidn en otra direccion de memoria, De
esta forma no almacenari nada en las

osiciones de memoria que no existen.

i alteramos el contenido de esa direc-
cién de memoria, conseguiremos enga-
fiar al BASIC y aparecerd un érea de
memoria que el BASIC no tocara por
desconocer su existencia, En los manua-
les de ambos microordenadores de Sin-
clair aparece dicho par de direcciones.

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

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

Caracteristicas
graficas del

Spectrum
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nos de la escala natural y la duracién en
segundos. Por fin ya no es neesario
practicar durante largos afios para in-
terpretar piezas musicales. Al menos
te6ricamente, claro estd.

La llegada de los ordenadores trajo
algunas ventajas importantes. No s6lo
se pueden procesar datos, sino que ade-
mis es posible almacenar informacién
permanentemente de alguna manera.
La mis divulgada consiste en las cintas y
los discos magnéticos.

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

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

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

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

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

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

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

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

Alejandro Diges

BOALOX INFORMATICA

quiere demostrarle que su Spectrum no es un juguete

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

Si esto es asf, {por qué su
Spectrum tiene que ser solo un
]UEUEYE?,

oalox Informatica le ayuda-
ra a convertir su Spectrum en lo
que debe ser un ordenador:
UN ESCLAVO QUE TRABA)E
PARA USTED

PROGRAMAS EN
EXISTENCIAS

(TODOS PARA Spectrum 48K)

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

eleccion  mutliple Cj:)ar_a hacer
més ameno el aprendizaje, y dos
diccionarios.

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

TUTOR F.- Caracter/(sticas simi-
lares a TUTOR 1, pero sobre
vocabulario frances.

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

Muy Gtil para Psicélogos, Inge-
nieros, Médicos, estudiantes, etc

PRECIOS
Cassete con TUTOR
y TUTOR 1.......2000 ptas.
Cassete con TUTOR
¥TUTOR Fo s 4000 plas,

aquete de programas de

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

BOALOX

INFORMATICA

C/ Progreso, 98 - ORENSE
Teléfono (988) 22 16 47

SO/ZX




La version espanola de Popular Computing

ORDENADOR
—————DOPULAR

LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO COMO AL PROFESIONAL

mmnwu

ORDENAS

DROENADR DEL E o o

ey .
» \
| MTIPUCAMP
- ¥
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Una publicacion que
informa con amenidad
acerca de las novedades
en el campo de las
computadoras personales.

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

Ya esta a la venta el N.26

i - ——

L i Visicalc
" gedenador del futuro

Cémprela en su kiosco habitual o solicitela a:

mDENAM Tel. 457 45 66

MADRID-6




MICRO M
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. EL MUNDO ssiriCl=air
A TU ALCANCE

Descubre el apasionante mundo de [a informatica de mano de profesionales:
~ Sinclair ZX - 81: 14.975,- Ptas. — ZX Printer: 17.100,~ Ptas.

— Sinclair ZX Spectrum (16 K): 39.900,- Pras. — Extensa variedad de Software nacional y de importacion
(48 K): 52.000,— Ptas. — Asesoramiento gratuito :
OBSEQUIAMOS A NUESTROS CLIENTES CON UN CURSILLO DE MANEJD DEL SPECTRUM E INICIACION AL BASIC.

V Concesionario autorizado INVESTRONICA
MO

DESTO LAFUENTE, 63 TELEFONDO: 253 9S4 54-MADRID-3




