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

Nada mas comenzar el
afio, Clive Sinclair ha
vuelto a sorprender al
mundo de la informadrtica
con un nuevo modelo de
ordenador, llamado QL, y
que promete ser prota-
gonista de una auténtica
revolucion. No es un
sustituto del Spectrum,
sino algo totalmente dife-
rente. Un ordenador des-
tinado al mundo profe-
sional y de negocios, lo
que no excluye que sus
capacidades grificas pue-
dan aprovecharse debi-
damente para programar
juegos seguramente maps
potentes.
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SOFTWARE
Continta este numero
la serie de articulos que
escribe Juan Martinez
Velarde sobre Cdédigo
Maquina en el Spectrum.
La segunda entrega de la
serie, ya superado el tema
de la organizacion de la

memoria, estd dedicada a
los mnemonicos.
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PROGRAMAS

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

La bibliografia sobre el
Spectrum sigue crecien-
do. Este mes comentamos
dos libros editados por
Paraninfo, uno de los
cuales es el que obse-
quiamos junto con la
suscripcion a ZX. Los dos
son de Antonio Bellido.

Péigina 24
PSRN S DI
IDEAS

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

Nada menos que cinco
péginas han sido necesa-
rias este mes para dar
salida al enorme volumen
de correo que nos ha
llegado. Quedan todavia
muchas por contestar, y
siguen llegando.
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COMENTARIOS

Esta seccion, inaugura-
da el nimero anterior,
continia pasando revista
al software disponible en
el mercado espaiiol. Co-
mentamos esta vez rres
programas de juegos.
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Una vez al adio, y ya
van cuatro, Clive Sinclair
sorprende al mundo de la
informdtica introduciendo
nuevos productos que
marcan la pauta del
mercado en cuanto a
precio y tecnologia. Con
su nuevo microordenador
OL, lo ha conseguido de
nievo.

QL

tres veces superior a-la de sus mads
cercanos competidores, s

El ordenador que hemos tenido oca-
sion de examinar era un modelo piloto
Y PLH' fanto, No necesariamente res-
pondia a las caracteristicas que tendrd
el QL estindar cuando llegue al merca-
do espafiol (no antes de setiembre,
segiin estima la empresa Investronica).

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

el nuevo

Al parecer, Sir Clive (otros prefieren
llamarlo “tio Clive”) y su empresa,
Sinclair Research, tienen un endemo-
niada habilidad para apreciar las ten-
dencias de los compradores potencia-
les, v aplican ese buen juicio a la tarea
de hacer mis ordenadores y mis dine-
ro. Coando la gente tenia poca o
ninguna idea de lo que era un ordena-
dor personal o de lo que se podia hacer
con uno, Sinclair lanzd al mercado su
ZXB80, primero, y su ZX81, después,
ambos a precios que parecian imbati-
bles: Cuando esos mismos usuarios
comprobaron la versatilidad de los dos
sucesivos modelos ZX, Sinclair sach a
relucir el Spectrum en versiones de 16
y 48 Kbytes. Ahora pone en circulacién
su nuevo QL, orientado hacia el profe-
sional, el universitario y los hombres
de negocios, Con un precio de 399
libras (no hay indicacion alguna de cual
puede ser el precio en Espafia, pero
tenemos varios meses por delante para
enterarnos), el QL tendrd en esos
sectores del mercado la misma repercu-
sién que la saga de ordenadores ZX ha
tenido en la informdrtica domésrica.

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

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

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

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

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

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




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

En primer lugar, el QL ha abandona-
do la perenne ranura de expansion
tipica del disefio Sinclair, a favor de un
juego agradable y limpio de conexiones
en la parte posterior de la mdquina.
Podemos destacar la salida para joys
ticks, dos entradas para fmterfaces

NOVEDADES

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

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

El teclado del QL esta disefado
ergondmicamente, como corresponde a

Sinclair

RS232C (que permiten la conexion de
modern e impresora profesional), una
entrada para televisor y otra para
monitor, que permiten dos tipos de
resolucion: pixels de 512 X 256 y de
256 X 256. También posee un enchufe
de comunicacion -de alca velocidad,
denominado QLAN, que permite aco-
plar hasta 64 QL y Spectrum intercam-
biando datos e informacidn a través de
la red a una velocidad de 100 Kbaudios.

Tiene también una conexién a la

estos tiempos, y nos recuerda bastante
al del Decision Mare V, de NCR.
Aparentemente, puede parecer un es-
tandar QWERTY, pero tiene ciertos
detalles que merecen ser mencionados,

La tecla SHIFT estd donde uno
espera que esté. Sinclair ha puesto
mucho cuidado en diferenciar las teclas

CAPS LOCK y SHIFT, para que si s¢
estdn haciendo programas en Super-
BASIC urilizando las funciones que hay
encima de las teclas, sus cuatros —4—
no se conviertan en dolares —§—
debido al cambio de funcidn realizado
por el CAPS LOCK. El CAPS LOCK
solo escribe las funciones superiores de
las teclas alfabéricas.

Las teclas de funcién estan cuidado-
samente separadas del teclado princi-
pal para que no se pulsen por equivoca-
¢ion cuando se teclea rapidamente
algunas teclas cuya funcién superior
estemos realizando. Las teclas emiten
un sonido especial o un click-click que
hacen la vida mas ficil al mecandgrafo.




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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

innovacion considerable, no trabajan
como los floppies.

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

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

El QL ser4 indudablemente criticado
en base al argumento de que los
microdrives no suministran la veloci-
dad, capacidad ni fiabilidad de las
grabadoras de discos, por lo tanto
descalificando el producto como ma-
quina seria para aplicaciones de nego-
clos.

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

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

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

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

El nimero de tareas que un microor-
denador puede realizar depende direc-
tamente de la rapidez con que se
procesa la informacion. Como el chip
68000 es muy potente, es posible estar
haciendo multiples tareas al mismo
tiempo, sin que el usuario se vea
afectado por la pérdida de velocidad. El
procesador ejecuta una infima parrte de
un programa y luego de otro y asi
sucesivamente, lo suficientemente ra-
pido como para parecer que lo estd
haciendo de forma simultinea,

NOVEDADES

Por ello, cuando se tiene un procesa-
dor muy potente, se pueden disefiar
aplicaciones para aprovechar esa capa-
cidad. Los cuatro paquetes disefiados
por Psion para el QL (de los que nos
ocuparemos en profundidad en otro
nimero de la revista, asi como del
lenguaje SuperBASIC, que todavia no
hemos tenido ocasidn de experimentar
a fondo) trabajan en multitarea bajo la
forma de ventanas. De esta manera se
pueden ejecutar dos o mas programas y
tenerlos en pantalla por separado.

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

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

En palabras de Clive Sinclair, la
compafnia no hace previsiones acerca
del uso que la gente hard del QL. Yaen
su dia le sorprendieron las miultiples
aplicaciones recreativas que los usua-
rios encontraron al Spectrum, y estd
dispuesto a sorprenderse de nuevo con
el QL.

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

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




Pros

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

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

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

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

Lenguaje. El QL viene listo para ser
programado en el nada
modestamente llamado (la
modestina no es virtud de Singclair)
SuperBASIC. Es un lenguaje de
programacion relativamente nuevo,
gue tiene poco que ver con el
BASIC anterior de Sinclair, que
conocen los usuarios de Spectrum.
La verdad es que, en comparacién
con el BASIC clasico tiene todavia
menos que ver y, para ir mas lejos,
creemos gue el nombre sdlo esta
para que los novatos sepan gue se
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trata de un lenguaje de
programacion. De todos modos,
todavia tiene comandos
tradicionales como el GO TO y el
GO SUB, para que no sea
imposible convertir programas ya
existentes al QL.

El SuperBASIC es un lenguaje muy
estructurado, con nombre de
procedimientos y funciones. La
capacidad numeérica es
impresionante, manejando nimeros
desde —10-815 hasta 10 %5 con una
cantidad practicamente ilimitada de
cifras significativas. Las cadenas
pueden tener una longitud de 32
Kbytes y Sinclair Research
proclama que el lenguaje tendra
capacidad multitarea, permitiendo
gjecutar varios programas a la vez.
Solamente el tiempo nos dird si el
SuperBASIC es tan bueno como
parece, Y nuestros lectores se
enteraran lo antes posible de

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

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

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

que permilen al usuario juntar paginas de trabajo, utilizar ventanas multiples,

varias la anchura y centrar textos, usar unidades diferentes.

VNN S EEUEEE

Esle paquele interactivo permite al usuario crear gréficos sin necesidad de formatear la
pantalla antes de los datos de enitrada: por consigulente el programa puede disefiar y

poner |la escala de acuerdo con los paréameiros de la informacion de entrada. Hay ocho
formatos preeslablecidos, permitiendo la creacién de dlagramas de barras, combinacién
de gréficos de lineas con los diagramas de barras y diagramas en circulo —pudiéndose

colorear para que destaque determinadas zonas.

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

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

Con la incorporacion de unos comandos
sencillos y el panel de control en la
pantalla, el QL Quill estd lleno de opciones,
como pueden ser: margenes de variaciones
en tiempo real, lormateado de péaginas,
centrado de texios, etc.

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

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

Contras

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

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

En pocas palabras, ja quién le
importa el nimero de bits gue
tenga?

No posee conexion Centronics.
jHasta el Oric la tiene! Una salida
paralela Centronics hubiera
permitido conectar muchas
impresoras profesionales
directamente en la parte posterior
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del QL, utilizando un enchufe
estandar. La mayoria de las
impresoras tienen interfaces
Centronics y habra que pagar mas
para conseguir una RS 232. El otro
problema al utilizar RS 232 es que
habra que controlar la velocidad en
baudios y hasta se necesitara un
cable especial con su adaptador y
cableado adecuado para la
impresora.

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

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

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

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

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

Encerrado en su propia
arquitectura. Significa que el QL
utiliza su propio BASIC y DOS, lo
que dificulta el intercambiar
programas ¥ accesorios con otros
aparatos. Esto puede ser un
handicap. Otros fabricantes
aseguran que haciendo equipos de
acuerdo a un estandar
caracteristicas estandar tendran
todo el software necesario, mientras
que quien adopte un camino
particular acabara acudiendo al
estandar.
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4ginas a
os lecto-
ublicar

ZX pone sus
disposicion de
res que deseen
anuncios clasificados para
compra-venta de ordena-
dores y periféricos, inter-
cambiar programas o sim-
plemente tomar contacto
con otros usuarios del
Sinclair. La publicacion
de estos anuncios serd
gratuita. No serdn acep-
tados los que tengan ca-
ricter publicitario. Enviar
los textos, acompafiados
de direccién, identifica-
ci6én y teléfono a:

Revista ZX.

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

*40

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

Madrid.

Telf.: (91) 4495875,

— Intercambio programas e
informacion.

Preguntar por: Antonio.
Madrid.

Telf.: (91) 457 48 49.

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

Preguntar por Eduardo Cu-
mella.

Barcelona.

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

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

Preguntar por: Miguel.
Madrid,

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

— Vendo Spectrum 48 K,
45.000 Ptas., garantiay juegos.
Preguntar por: Carmen. C/
Melendez Valdés, 18, 1.%, 10.
Madrid.

Telf.: (91) 419 57 34.

— /Me gustaria intercambiar

_;angramas con usuarios del

X Spectrum 48 K.
Preguntar por: Gustavo Marin.
C/ Joaquin M.® Lopez, 14.
Madrid-15.

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

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

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

Telf.: (91) 259 33 B5.

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

Preguntar por: Agustin.
Madrid.

Telf.: (91) 413 97 28.

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

Preguntar por: Ifiaki Castillo.
C/ Cataluna, 27, 3 B.

Bilbao (Vizcaya).

Telf.: (94) 440 29 99.

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

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

Telf.: (91) 221 06 03.

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

_Albal (Valencia).

Telf.: (96) 126 52 00.

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

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

— Vendo ZX-81 con 18K de
memoria completo con cables
y fuente de alimentacién y
manual en castellano, fecha
de compra 2/4/83 por 17.000
Ptas. También vendo cintas
juegos indecon para 16k a
1.000 ptas. cada una.
Preguntar por: Jose Luis.
Madrid.

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

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

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

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

Telf.: (91) 448 04 31 (a partir
de las 18,30 horas).
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En el niimero anterior in-
formabamos a los usuarios
del Spectrum c¢6mo conocer
la memoria ocupada por un

programa. Los usuarios del
ZX81 también disponen de
una instruccion similar:

id PRINT
18387 -1856

tﬂEEﬁ

I83395+255 2PEEK

Informa sobre la memo-
ria ocupada por el programa

que se encuentre en memo-
ria.

El ordenador, como mu-
chos de vosotros sabéis, tra-
baja internamente con ceros
y unos {en binario). A cada
cero 0 uno se le llama bit y
una combinacion de 8 bits
(un nimero de ocho cifras
compuesto de ceros y unos)
se le llama byte u octeto. Las
combinaciones posibles van
desde la cifra 00000000 a la
11111111, que suman 256
(de la cero a la 255 para ser
mdis exactos). Cada una de
estas combinaciones nos da
un cardcter determinado.
Esto es lo que se conoce por
el codigo ASCIL

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

También podemos cono-
cer €l codigo ASCII de un

caracter almacenado en una

variable. Para ello uriliza-
mos la instruccion CODE.
Asi, PRINT CODE "a" nos
dara 97, PRINT CODE "A”
nos dara 65 6 PRINT CO-
DE “Z" nos dard 122.

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

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

Es decir, si tenemos una
letra en mindscula podemos
obtener su maytscula como
el CODE de la letra mings-
cula menos 32. Y si la letra
es mayiscula, el CODE de
dicha letra més 32 nos daré
la letra mayuscula.

Fix TO X)) =CHR®%
RETURM

Eg INPUT "Introduzca su nombre
I-l-x
¥
22 FOR x=1 TO LEN x§

23 LET t=CODE x%(x TO x!: GQ S
ug iaa

3B NEXT =

49 FOR x=1 T0 LEN X%

45 LET t1=CODE xllx TO %) : GO S
ug 208

58 NEXT

78 GO TG 2B

19@ REM MayusculLas

15@ IF t:>96 AND t<¢123 THEN LET
x%{x TO x)=CHR% (1=32)

14@ PRINT AT S5,S5+¥;:;X%(x TO x) :
RETURN

2080 REM HMinusculas

212 IF ty64 ﬁH%tt%g? THENM LET X
+
2290 PRINT AT S5,S+x;x%ix TO XJ:

14 / ZX

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

codigo ASCII 38 y 63 y esos
mismos en inversion de
imagen se situan entre los
codigos 166 y 191.

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

13@a IF T>»37 BND
(X TD KJ—CHR$
21a Tyi8

XE L TD XI=CHR$

(T+128)
Al T{lgﬁ THEM LET

T84 THEM LET X

{T-128

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

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

“_EB INPUT
23 FOR x=1 TO

14® PRINT AT S,

Hix TO %) =CHRS%

“Introduzca su nombre
LEN %%

23 LET t=CODE x$i(x TO x): GO S
U 1o

38 NEXT x

48 FOR =2=1 TO LEN x%

45 LET t1=CODE X%'¥ TO %x}: GD S
us =206

B@ NEXT x

E;B G0 SUB S@8: PRUSE Se: GO0 TO

1@ REM HMagyusculas

ise IF t*96 BAND t <125 THEN LET
X%ix TO x} =CHRS (t-32)

S+ SN

RETURN

288 REM Minusculas

218 IF t:>864 AND t <91 THEN LET x
1+32)
228 PRINT AT S,S4X ;x=%(x TO %) :

TD ®);:

RETURN
588 REM Subra
518 FOR x=1 T LEH x§
g%ﬂ PRINT AT S,5+x; OUVER 1;CHRS
530 NEXT x: RETURN
JURNITO
Juanito

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

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




leerse como "a” iguala 1,sii
= 1; més 20, si i = 2; mds 30,
| sii=3; mis 35, sii=4; mis
50,sii =5y m$ ="ZX";
mas 100,51 1= 1 61=75; mas
200, si 1 = 2 e i = 4
Ejecutando el programa le
aparecen los cinco valores
que toma la wvariable "a”
para los valores de “i"del a

= 35 * (1 = 4) puede
resultary=35*06y=35*
I, si el valor de "i" es
distinto de cuatro o cuatro,
respectivamente). ;Vio ¢6-
mo funciona? Pueden utili-
zarse tanto en el ZX81 co-
mo en ¢l Spectrum y algin
manual lo ha descrito como

“"Programacion avanzada™,

IDEAS

Lo més importante de un
programa es que funcione
bien. Pero si ademds tiene
una buena presentacién en
pantalla resultard mis atrac-
tivo. Fijese en la instruccion
30 del siguiente programa
porque sirve para centrar la
informacion contenida en
X$. Como la pantalla tiene

32 columnas nos situamos
en la parte central (32/2) y
retrocedemos LEN(X3$)/2
posiciones. Esto  mismo
puede aplicarse a cualquier
impresora, para lo cual sélo
habria de cambiarse el valor
32 por el numero de carac-
teres por linea que admi-
tiese la impresora.

5. (Al decir, por ejemplo, y

18 REM Parﬁnt"sis LoOgQgiCOS .
ég %g; ?:z %E s 1® REM Centrar strings.
38 LET zfléanttagiéa;z;ma*;'; ég &E}_jﬁ*%
3 : =;' 1]
?is%?*{'f:: nﬁ .-'.:El +202% (i =2 AND 3 ,“39 PRINT X.,32s2-LEN (x$) r2;
“la PRINT i.a ‘EQL% a{;xn«. IF x=20 THEN CLS
P s 3 ‘S® GO TO 28
1 121
2 =8 Nabucodonodor
3 30
4 35
5 156
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Como recordarin los lectores, esta seccién permanente estd dedicada a comentar y
analizar criticamente los programas para ordenadores Sinclair que se ofrecen en nuestro
mercado. Ocasionalmente, habremos de incluir también programas que se venden en ¢l
extranjero —principalmente en Gran Bretafia— cuando los consideramos de interés para

nuestros lectores.

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

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

Cuando analizamos programas de aplicaciones, como es el caso de la contabilidad del
hogar que comentamos en este numero, el primer criterio-a observar serd su utilidad; el
segundo, como en los juegos, la presentacion. En reemplazo de la resolucion grafica
consideramos la claridad y facilidad de uso y, para concluir, la rapidez de ejecucion.

Programa: Stonkers
Tipo: juego
Distribuidor: ABC
Analog

Formato: cinta de
cassette

ZX Spectrum 48 K

Este juego es una version
reducida de un Wargame
‘(simulacién de combate en-
tre dos ejércitos), ya que
las versiones normales (no
para ordenador) de estos
juegos revisten una gran
complejidad y suelen ir
acompanados de un manual
gue deja pequeio al del

ctrum si no en tamafio,
si en dificultad de compren-
sion); en Stonkers se han
intentado evitar estos pro-
blemas simplificando las
instrucciones y las unidades
de combate.

Cada jugador (la persona
y €l ordenador) empiezan
con ¢l mismo nimero de
unidades y con la misma
fuerza, siendo su objetivo la
conquista de la fortaleza
enemiga o la destruccién de
sus tropas. Hay que indicar
que no es un juego de accidn
propiamente dicho, aunque
la accion se realice en tiem-
po real (el jugador y el orde-
nador se mueven a la vez)
no lleva implicado el au-
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mento de adrenalina de es-
t0s Oros juegos.

Al empezar se nos pre-
senta un plano del campo de
batalla y de la disposicion de
las unidades de combate. Al
ser este plano de gran tama-
fio podemos ampliar una
zona especifica para poder
observarla con atencion.
Una vez elegida una uni-
dad, nos colocamos encima
de ella, y podemos saber su
estado (provisiones, fuerza
de combate, etcétera) y si
nos interesa moverla lo in-
dicamos desplazindonos
hasta el punto de destino y
una vez dada la orden la
unidad se pondri en marcha
(sus movimientos no son
instantdneos, lo que le da
realismo al juego), estas
unidades agotan energias
durante los desplazamientos
por lo que debemos reapro-
visionarla cada cierto tiem-
po con los camiones previs-
tos a tal efecto, que a su
vez se aprovisionan desde
un barco. Cuando dos uni-
dades contrarias se encuen-
tran se enzarzan en una lu-
cha hasta que una de las dos

muere (o se retira), Natural-

mente otras unidades pue-
den ir a la lucha forméndose
una gran melé. Mientras
todo esto sucede en la parte
inferior de la pantalla nos
van apareciendo mensajes

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

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

PUNTUACION:
LB N W=

Programa: Android
one -
Tipo: juego
Distribuidor:
Venta-Matic

Formato: cinta de
cassette

ZX Spectrum 16 o 48

K

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

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

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




y tendremos que luchar con
diversas clases de monstruos
y otros obstéculos que inten-
tardn aniquilarnos. Como es
evidente, solo tenemos un
| niimero limitado de vidas

que deberemos conservar

con el mayor cuidado po-
| sible.

El manejo se puede reali-
zar por medio del teclado o
de un joystick, en el primer
ru:;ilm (no tenifamos un man-

-do de juegos a mano) resulta
bastante dificil habituarse al
modo de juego, en primer
lugar por la colocacion de
| las teclas y en segundo por-
que ¢l sistema de movimien-
to es distinto al que se usa
| habitualmente. En este jue-
go dos teclas hacen girar al
“androide (cada una para un
lado, izquierda o derecha)
y otra lo hace desplazarse
en la direccion en que esté
mirando. Esto altimo hace
que ¢l jugador se desilusione
un poco, ya que quiere pe-
lear contra otros robots y
no contra un teclado al que
no se habitda. Suponemos
que el uso del joystick me-
jorard este punto.

El programa estd bien he-
cho con excepcién del pe-
quefio fallo del teclado y po-
see unas graficas vistosas
un realismo y animacion
bastante bien hechos.

PUNTUACION:
(W W=l

Programa: Jumping Jack
Distribuidor: ABC
Analog

Formato: cinta de
cassette

ZX Spectrum 16 o 48
K

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

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

saltar y desplazarse. Los tres
movimientos que puede ha-
cer son: correr hacia ambos
lados y saltar para arriba.
Si salta cuando tiene un agu-
jero encima, habrd lograde
subir un piso mds; si, en
cambio, no logra acertar en
el agujero, se dard un golpe,
y se quedard atontado y
quieto durante algunos se-
gundos; ademds, si se cae
abajo del todo, por uno o

varios agujeros, pierde una
vida. Al leer las instruccio-
nes y empezar a jugar no
parece muy divertido debido
a su facilidad. Error enorme;
los agujeros de los pisos,
que al principio son pocos,
empiezan a aumentar, y ade-
mis hay agujeros desplazan-
dose en las dos direcciones
(izquierda y derecha), por lo

que nos atrapan ficilmente
y caemos quedandonos aton-
tados durante estos segun-
dos que no nos podemos
MOaver; aparece otro agujero
(parece que lo hacen a pro-
posito) y nos volvemos a
caer al piso inferior y nos
volvemos a quedar arontado
y.. La accion del juego es
trepidante sin dar un se-
gundo de descanso. Si lo-
gramos subir una pantala,
apareceran versos de un
poema que se completa se-
gun vayamos subiendo de
nivel y ademis, después de
la primera pantalla empeza-
rdn a aparecer mMONStruos
que si nos pillan, nos aton-
tan (y ya se sabe qué pasa
entonces). Ademas de los
controles que mencionamos
antes existe una tecla (la Z
para ser exactos) que hace
que el juego se detenga (muy
util cuando nos llaman al te-
léfono en medio de una par-
tida; ojald todos los juegos
tuviesen una tecla similar).

La idea del juego es sen-
cilla y estdi muy bien des-
arrollada, evitandose com-
plicadas manipulaciones.
Aunque las graficas no sean
excesivamente buenas el
juego merece la pena por
la animacion, pero ténga
cuidado, es extremadamente
adictivo.

PUNTUACION:
(W Wslisi

Programa: Video
Display

Tipo: Utilidad
Distribuidor: Venta-
Matic

Formato: cinta cassette

ZX Spectrum 16 6 48 K

Este programa es un ge-
nerador de textos para pan-
talla que permite realizar
programas educativos y de
demostracién con visrosi-
dad. Dispone de su propio
lenguaje de programacion
(bastante sencillo), Jo que le

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

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

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

PUNTUACION:
aRNO0O
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Pregunta: Y.. si no es
mucho pedir nos manden
pegatinas. Posdata: muy
amables. Posdata de la pos-
data: manden muchas pega-
tinas por favor. Gracias.

Radl Hernédndez Galédn y

Daniel Cuende Alonso

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

Pregunta: Con arreglo al
anuncio insertado en su re-
vista por la empresa Ven-
tamatic, pedi por correo 20
cintas virgenes que venian
anunciadas al preciode 1.350
pesetas, y llamé por reléfo-
no preguntando las condi-
ciones del envio. Recibi por
correo una forocopia del
anuncio en ZX, pero con los

recios corregidos a boligra-
El Ya no eran 1.350 sino
1.500 peseras y los gastos de
envio subfan de 400 a 500
pesetas. Entiendo que cuan-
do se publica un anuncio en
una revista, las condiciones
deben mantenerse, al menos
hasta que aparezca el si-
guiente numero. ;Qué pue-
den hacer ustedes?
Miguel Villegas
Zaragoza

Respuesta: S6lo podemos
publicar su carta. Una vez
mds reiteramos que la revis-
ta no asume responsabilidad
por los anuncios publicita-
rios que se publican ni sobre
las ofertas que ellos puedan
contener.

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

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

Juan B. Guillén Serra
Barcelona

Respuesta: Su primera
observacion ya ha sido 1es-
pondida a otros lectores que
comparten la misma opi-
nién. Tratamos de lograr un
equilibrio entre juegos y
programas de aplicacion,
pero debe usted tener en
cuenta que la inmensa ma-
yoria de los usuarios del
Spectrum son novatos en la
informdrica, para quiénes
tales juegos son un eficaz
modo de avanzar.

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

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

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

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

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

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

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

4. ;Va a aparecer algiin
otro modelo de ZX? ;Cuan-
do? ;Desplazard al Spec:
trum, como éste ha despla-
zado al ZXB0? "

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

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

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

8. Una seccion con criti-
cas y comeéntarios, ademds
de precios de todas las cintas
de juego, aplicaciones y de-
mds que vayan apareciendo,

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

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

10. ;Podriandarnosuna
rutina para abrir cintas ya
programadas?

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

Antonio del Campo
Madrid

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

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

2. Con el nimero 3 se ha
iniciado una serie de articu-
los sobre el cédigo, maquina,
a un nivel que intentamos
sea comprensible para el
mayor numero de lectores.

3. ElBASIC, en general,
quizd no sea del interés de la
mayorfa. Para ello existen
otras publicaciones. Nuestro
interés esta en el BASIC de
los ordenadores de Sinclair.
No obstante, tal vez sea ne-
cesario abordar el temaen la
pdgina de principiantes que
estamos preparando.

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

5. Los compiladores dis-
ponibles en Espaia son los
de c4digo maquina, Forth y
ensamblador - desensambla-
dor. Sobre Fortran no hay
nada, y sobre Pascal, solo te-
nemos noticias de que se co-
mercializa en Inglaterra.

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

ra ZX81 generalmente es
E:stame pobre (especial-
mente si ha sido escrito para
1 K), y no merece la pena
transcribirlo al Spectrum.

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

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

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

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

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

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

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

José Luis Corbi
Madrid

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

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

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

Sergi Sugrafies i Palet
Barcelona

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

Los programas han de ser
para el ZX81,de 1 0 16 K
y/0 Spectrum, de 16048K, 0
cualquier otra configuracion
de memoria. No importa,
pues, el tamafio de la memo-
ria para el que estén prepa-
rados, a condicién de que se
haga notar el dato.

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

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

Las tnicas condiciones
que se requieren son:

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

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

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

Cada mes se seleccionan
varios programas, cuyo nu-
mero serd variable, depen-
diendo del material que reci-
bamos y de la calidad del
mismo. Al final de cada mes
se sortea un ZX Microdrive
entre todos los programas
recibidos, independiente-
mente de que resulten publi-
cados o0 no.

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

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

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

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

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

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

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

Vicente Mendoz
Barcelona

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

0/ ZX

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

L S o il

Pregunta: Me dirijo a vo-
SOTrOS para rOgaros que en
los préximos numeros de la
revista, a poder ser, publici-

seis mds programas ilustra-
tivos, que no ranto juego.

D. Vizquez
Madrid

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

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

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

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

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

¢) Supongo que los lec-
tores sabrin adaprar los IN-
PUT y PRINT de las lineas
50 a 80.

d) Seeliminan las lineas
140 y 160,

¢) Enlalinea 150PLOT
quedara: 150 PLOT (4* A
*1)/4, (4*C18)/4.

A 203 obviamente se
convertird en 205 GOTO 20,

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

A propdsito: las lineas
230-245 estan repetidas,

2. Laser. Combate a
muerte. Propongo la intro-
duccion de 105 IF INKEY
§=""THEN GOTO 150.Con
lo cual las naves enemigas se
mueven sin que Nos mova-
mos nosotros, ;Qué se gana
con esto? Mas emocion, ya
que al moverse, aunque este-
mos quietos, nos obliga a te-
ner mis reflejos. Por ultimo,
quisiera hacerlos una consul-
ta: ;Con mi ZX81 puedo de-
finir caracteres?

Miguel Ortiz Lombardia
Barcelona

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

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

comunicar ¢con otro ordena-
dor es mediante la ZX Net

Enrique Marco
San Sebastidn

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

mero anterior haciamos
referencia a los problemas
surgidos con el mterface del
Spectrum de Sinclair, con el
que es posible mandar infor-
maci6n sin mayor problema,
pero la recepcién dista de
ser perfecta.

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

similar, pero para el ZX8l,

que es el que yo tengo.

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

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

José Luis Garcia Ruiz
Cadiz

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

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

Respecto a la solicitud de
"programas empresariales”,
dejamos abierta la puerta a
que algunos otros lectores le




ayuden y nos ayuden. ;Al-
guien se atreve a hacer pro-
gramas de modelos de inver-
siones, gestion de stocks,
programacion lineal...?

Como adelanto, aqui le ofre-
cemos un pequefio progra-
ma para calcular el valor ac-
tual neto o valor capital de
una inversidn. ;Satisfecho?
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Pregunta: ;Como puedo
mezclar colores en mi Spec-
trum? También les pediriasi
tienen ocasion de editar al-
glin articulo sobre el modem
que anunciaron en su revisea
como de proxima aparicion.

Emilio Porcar de Sousa
Cidiz

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

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

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

B e s
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cion sobre el Sinclair Spec-
trum, concretamente sobre
sus graficos definibles. Qui-
siera saber si trae algunos de
estos graficos de fabrica y, si
los trajera, les ruego me di-
gan cémo se obrienen.

Luis Constenla Lopez

La Corufia

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

Paco Cleandre
Barcelona

Respuesta: Como veia-
mos en los ndimeros 1y 2de
esta revista, el rema de la
generacién de grificos defi-
nibles es uno fe los puntos
"miés oscuros” del manual
del Spectrum.

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

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

veran modificadas automdti-
camente (ver ZX nimeros 1
y 2}

Por ello, no aparecia la
nota grifica A al instante
(respondemos aqui especifi-
camente al lector Clandre).
Al no haberse ejecutado el
pmgrama{RUN y ENTER),
no se ha generado el caracrer
grifico. S6lo cuando el pro-
grama se ejecute y encuentre
las instrucciones POKE ne-
cesarias aparecerd instanti-
neamente. Haga RUN y
mire el listado. ;Verdad que
ahora si estdn? Pulse Grap-
hicy la A y verd como sale al
instante.

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

Antonio Francisco
de Sousa
Cadiz

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

LEFT$: Devuelve una
subcadena formada por los
N primeros caracteres de
otra. L$=LEFT$§ (A% N)
asigna a L$ los N primeros
caracteres de A8, En el Spec-
trum L§=AS$ (1 TO N).

RIGHTS: Devuelve una
subcadena formada por las
N dltimos caracteres de otra.
L$=RIGHTS$ (A$,N) asigna
a L$ los N dltimos caracteres
de A$. En el Spectrum
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L$=A$ (LEN AS-(N-1) TO
LEN A$

MIDS: Devuelve una sub-
cadena empezando por el ca-
ricter A y con una longitud
L. L§=MIDS (AS$.A L) asig-
na a L8 L caracreres del
String A$, empezando por el
que se encuentra en la posi-
cion A. En ¢l Specrrum
L8=A$ (ATOB)asignaal$
los caracteres de AS entre A
¥ B.
Respecto a los graficos de-
finibles..., hay un limite dado
por la cantidad de memoria,
sean 16 0 48 K. 51 el urdena-
dor no acepta mas, no hay
mis remedio que borrar y
MELET NUEVOS.

Pregunta: En el interior
de la portada de vuestro

LECTORES

namero 2 se ofrece un “fo-
lletro ilustrative a todo co-
lor™ sobre el ordenador
Spectrum. He llumado a la
empresa Investronica para
solicitarlo, pero la sefiorita
que me atendio dijo no sa-
ber nada del asunto. ;Por
qué publican ustedes falsas
promesas?

Jestis Martinez Vizquez
Valencia

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

Su queja nos da una buena

UCASION Pparg rewerar nues-
rra absoluta independencia
respecto  de  Sinclair  Re-
search, de sus representan-
tes en Espafia o de cualquier
otra firma que comercializa
hardicare v 1raj.f.'.r..rn.. Se ha
dado el caso de algunos
lectores que nos han hecho
llegar por correo la tarjeca
de garantia de los Spectrum
que acababan de comprar
{naturalmente, las giramos
inmediatamente a Investro-
nica),

De todos modos, para que
no quede usted insatisfecho,
le hacemuos Hegar por correo
un “folleto ilustrativo a todo
color” que extraemos de
nuestro archivo.

Pregunta: El mortivo de
nuestra carta es presentar

nuestras quejas ante la falca
de programas para el ZXB81.

(Francisco Garcia.—Pon-
tevedra. Pablo Rodriguez. —
Madrid. Antonio Delga-
do.—Madrid. Martin Sa-
guer.—Las Palmas. Miguel
Gray,—Alicante. Y otros).

Respuesta: El ZX81 ha
sido relegado un poco a
segundo término en el mer-
cado de ordenadores. No
solo en cuanto a programa-
cidn, sino también en cuan-
to a avances técnicos. Por
eso el Spectrum es algo asi
como nuestra 'Bandera” y
todo lo que actualmente hay
en el mercado de Sinclair
estd orientado en un 90 5 a
mejorarlo- -

Promeremos no olvidar-
nos. Estamos seleccionando
material sobre el ZX81.
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e 16K 34.950 ptas.
e 4BK: 43.950 ptas.

m EL PRECIO INCLUYE: ALI-
MENTADOR, CABLES PARA
CASSETTE MORAMAL ¥ TV
(COLORA O B/N), CASSETTE
OE DEMOS 1H‘\._,ION MA-
MUALES EN INGLES, MA-
MUAL EN CASTELLANO Y
CASSETTE DE PROGHA-
MAS,

® MICROPROCESADOR Za0A = 8 COLORES = 2 INTENS!
DADES = SOMNIDO POR ALTAVCZ INTERNC » 40 TECLAS
MOVILES CON AUTO-REPETICION ¥ SONIDO = MAYLIS-
CLLAS, MINUSCULAS, CARACTERES GRAFICOS, IN-
VERSOS ¥ DEFINIBLES w CODIGD ASCH = PANTALLA
DE 24:32 CARACTERES = GRAFICOS DE ALTA HESO-
LUCION {256 <192 PUNTOS) » BASIC SINCLAIR AMPLIA-
OO EN 16K ROM = ALMACENAMIENTO DE DATOS ¥
PROGRAMAS EN CASSETTE (1,500 BALDIOS) » CO-
KECTOR DE EXPANSIONES

m KIT AMPLIACION A 48K RAM 7050 pias

® ADAPTADOR MEMORLIAS 16K ZXB1: 2.250 ptas

= AMPLIFICADDOR DE SONIDO+ RESET: 4,590 plas.

= |MPRESORA ZX: 13.950 ptas.

= CAJA S ROLLOS PAPEL: 2.625 plas

sinc—i=i— ZX8I1

PERSOMNAL

EDUCACION, ETC. » 1K RAM =

NUEVOS MICRO-PRECIOS
AHORA SOLO: 13.450 ptas.

= EL PRECIO INCLUYE

§ ALIMENTADOR. CABLES
PaRA CASSETTE NOAMAL
¥ TV, MANUAL EN INGLES
MANUAL AMPLIADD EN
CASTELLANO ¥ CASSETTE
DEMOSTRACION = |DEAL
PARA IMICIACION & LA MI
CRO-INFORMATICA ¥ PRO-
GRAMACION, JUEGDS
GESTION DOMESTICA Y
BASIC EN BK

ROM s MICROPROCESADOR ZBO A = ALMACENAMIENTO DE
DATOS ¥ PROGRAMAS EN CASSETTE (250 BAUDIOS) =

GRAFICOS DE 44 <64 PUNTOS » PANTALL
AACTERES » CONE
SENSITIVAS

A DE 24=32 CA-
CTOR DE EXPANSIOMES o 40 TECLAS

SUPER OFERTA ESPECIAL: ZX81+ 16K RAM PACK 1

SOLO 17.950 ptas

s CONECTOR MACHD: 300 ptas
= [NVERSOR DE VIDEQ: 1.790 plas

IMPRESORAS
GRAFICAS

SIMPLEMENTE LA MEJOR AELAGION CALIDAD/PRECIO
® INTERFACE CENTRONICS DE QRIGEN & IMPRESION
AGUJAS UNIHAMMER
GP100 = B0 COLUMMNAS » 30
CABACT/SEG w MAYUSCU-
LAS., MINUSCULAS (CODI
GO ASCH) = CARACTERES
EXPANDIDOS ® PAPEL 10°
GP250 ® 50 CARACT /SEG. =
INTERFACE R3232 INCOR-
PORADO = CARACTERES
DOBLE ALTO/DOBLE AN-
CHO m RESTO COMO GP100: 59 900 ptas,

GP700 » TODOS LOS COLORES = ARARASTHE FRIC

49.900 ptas.

® 20 SIMPLE ELECTRONIC

CIOMNTRACCION » PAPEL HASTA 10" 98,500 plas
PROJECTS FOR THE ZXB1:
1.580 -

LIBROS
= THE ZXB1 POCKET BOOK: 1.660,-

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

® |INTERFACE CENTROMNICS +~CABLE:

11.450 plas
® (INTEAFACE PALANCA JUEGOS: 3.550 pras
= PALANCAJUEGOS "QUICK-SHOT -2 500 ptas
= COMEGTOR HEMBAM: 530 ptas.
PROMTO DISPOMNIBLE: » Zx INTERFACE 1 » 2X
INTERFACE 2 » Z¥ MICRO-DRIVE » MODEM =
TRAZADOR DIGITAL = TECLADO PROFESIO-
MAL » INTERFACE PROGRAMABLE  PALAN-
CAJUEGOS = PALANCA JUEGOS ALTA SENSI-
BILIDAD s FLOPPY DISK

Superprogramas ZX-Spectrum

EN ESPANOL

VIDEQO-JUEGOS 16K/48K  JUEGOS
COMECOCOS: 1190 - INTELIGENTES 48K
® AJEDRES 2002 2400 -

= MEMOPAK 16K [AMPLIABLE):
o MEMOPAK 32K (AMPLIABLE):

MEMOTECH CON BUFFER: 14.950 ptas

Wi

MEMOTECH : zxs1- LA ESTETICA DEL CONJUNTO

NC MAS BORRADOS ACCIDENTALES DE MEMOHRIA

s MEMOPAK INTERFACE RS5232: 12.950 ptas
w MEMOPAK INTERFACE CENTRONICS+ CABLE PARA IMPRESORA NORMAL
80 COLUMNAS (MAYUSCULAS ¥ MINUSCULAS): 13.950 plas
= MEMOPAK ALTA RESCLUCION GRAFICA (192 = 256 PUNTOS) CON GRAN
NUMERD DE INSTRUCCIONES GRAFICAS INCOAPORADAS:
u TECLADO PROFESIONAL

7.950 ptas
14 950 plas.
= MEMOPAK B4K (SEK UTILES): 17.950 ptas.

11.950 pias

1890 —

® GAMES ZX COMPUTERS PLAY (30 GAMES
FOR ZX&1 & SPECTRUM): 990 -

B0 GAMES & APPLICATIONS FOR SPEC-
TRUM: 1,490 -

® CREATING ARCADE GAMES ON SPECTRUM:
1,190

® SPECTRUM GRAPHICS: 1.890,—

= SPECTAUM PROGRAMMES. 1.830

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

= NEWBRAIN TECHNICAL MANUAL: & 004

» BOLETINES CLUB NACIONAL USUARIOS ZX
1982 {1-4]: 1,200

® BOLETINES CLUB NACIONAL USUARIOS ZX
1983 15-10): 2.500 -

u MANUAL AMPLIADD ZX81

= MANUAL AMPLIADO ZX-SPECTRUM

= MANUAL CODIGO MAQUINA ZXB1

u MANUAL CODIGD MAQUINA
ZX-SPECTRUM

® LIBROS PROGHAMAS £X

EMN FREFARACION
EN CASTELLANC

= DALLAS: 1.380 -
® FHEENLL 1390 JUEGOS IMPORTADOR EXCLUSIVO
. '-‘-';]ul'EJCK-ﬁGt IDESTRUCCION)  INTELIGENTES 16K PARA ESPANA
1 - Pt
3, = GUEARA DE BARCOS: —— e Ell# »
ARV ZMAN; 1,390 - = MEMOPAK EPROM: ENSAMBLADCR ZB0: 8.950 ptas. /A8 74,950 ptas.
4850 - » MEMOPAK EPROM: MEMOCALC (HOJA DE CALCULO): 8950 plas
® ANDROIOE UND: 1.380,- Enﬂﬁ:ﬂc\?: 18K = MEMOPAK EPROM: MEMOTEXT (PROCESADO TEXTOS): 8.950 plas.
. gij:c”ém%;m . = TUTE s SE: 1300 - s MODULO BATERIAS: 18.950 plas.
® GALAKIANS + 02 GESTION 48K "
1,400 - = MASTERFILE [BASE DE PROGRAMAS: 1.000 plas_ clu
® GIENPIES +5TOAM [ ) .
FIGHTERS: 1 480 B i AR Superprogramas IX8l » BASE DE DATOS » CONTABILIDAD PEASONAL = EN-
u ABMAGEEDON + AMENAZA: S ) TRETENIMIENTOS | @ ENTRETENIMIENTDS |l m UTILIDA
500 i) ; Lot N
P s AR VIDEO JUEGOS JUEGOS INTELIGENTES DES | & UTILIDADES Il = VOLPLOT ® FUENTES
IDEQ- LINEAL): 2500 - ® SUPER COMECDCOS: 1,190 - = ZX AEDAEZ 11 1590,
el ® CONTERT (FROCESADOR = SUPER GULP: 990.- bt o

w EL DETECTIVE: 1,390 -

® TUNELES MARCIANOS: 1,350 -
m ESCALADCR LOCO: 1,390 -

® GHAND PAIE: 1.490.-

® STOMPING STAN: 1390

m KILLER KOKG: 1380 -

= BARMY BUAGER'S: 1.350,

TEXTOS B4 COLUMNAS): 2960 -

UTILIDADES 16K/48K

» ENSAMBL /DESENSAMEL - 2 £50,
m COMPILADOR: 1.980,-

w30 WISION: 1,580,

w VIDEG-DISPLAY: 1580 -

= MINA MALDITA. 1,390, ® FORTH: 2.930,-
® AUTOSTOPISTA GALACTICO: » SUPERGRAFICS +RLADG
1,340 - 1.080 -
MO AMANECER EN w64 PRINT: 1490,
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Cémo programar su
Spectrum

Antonio Bellido

Ed. Paraninfo

132 paginas

850 pesetas

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

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

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

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

La primera parte se titula
Instrucciones para Princi-

M/ ZX
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iantes, y ciertamente es di-
IE‘icil lograr mayor claridad y
sencillez en la explicacién de
cémo dar los primeros pasos
con el BASIC y con el Spec-
trum. Pero solo para eso,
pues si usted ya tiene conoci-
mientos del BASIC le pro-
metemos que se aburrira. Es
la parte principal del libro,
con lo que ya se ve que estd
destinado a los que no tienen
ningtiin conocimiento del

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

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

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

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

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

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

En resumen, un libro
aconsejado sélo para los
“muy principiantes’.

programar v SPECtrUM

Cémo usar los colores
y los grdficos en el
Spectrum

Antonio Bellido

Ed. Paraninfo

96 paginas

850 pdginas

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

En los primeros libros
publicados por este autor, su

preocupacion principal fue
popularizar el BASIC. El
titulo que ahora nos toca
comentar —y los que estdn
por venir— serd bien recibi-
do por todos aquellos que
han pasado la etapa de ini-
ciacion y desean sacarle mis
provecho a su Spectrum.

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

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

Con el nombre de "Proce-
sos internos del Spectrum”,
Bellido nos introduce some-
ramente en el lenguaje bi-
nario a fin de lograr una
facil comprension de las ins-
trucciones de acceso directo
a memoria (PEEK y POKE).
A continuaci6n analiza las
"variables del sistema” que,
aunque no tengan mucha
relacién con los gréficos,
resulta ser una informacion
interesante, qué nos permi-
tira, por ejemplo, hacer des-
aparecer el mensaje de
SCROLL y hacer que éste se
produzca autométicamente.

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

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

S.C.
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Han sido muchos los lec-
tores que escribieron o lla-
maron por teléfono a la
redaccién de ZX para sefia-
lar errores en programas
publicados en los 1y 2 de la
revista, Tras una revision de
nuestros listados, les diji-
Mos €n su Moemento que los
programas estaban perfec-
romente bien. Pero, ante la
insistencia, hemos verifica-
do en algunos programas
diferencias entre los listados
originales y la versidon que
de ellos aparece impresa
Pedimos disculpas por estos
fallos (que no son atribui-
bles 1[Lﬂehnf"duund( de
las imprentas’) y agrade-
cemos la amabilidad de los
lectores que nos  hicieron
notar el error y, al mismo

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

En el namero 1, hay dos
programas que contienen
Crrores:

s GOLF EN CASA. De-
ben suprimirse las instruc-
ciones nameros 230, 239,
240 y 245,

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

la INK @:
LET

IF ags="n"
REM Submasz
PRAUSE 5@

~JUT = =
SEA- O

ar’ 12114

G PRUSE B
318 CLS
365 IHNK 1

418 NEXT

g 30 sSuUB SQBd
BORDER @:

PRINT AT 10,11,
e

PRPER 5. L
LET stat
LET o

e =15:
LET pdc=6:

@: LET tpu=@: CiL
‘ones (ssN)
T g AFE 2 E= THE
HEMN 30 TO Zie
]

“"Submacrino’

f=n) PAUSE =@

120 REM #$¥F ¥ XXX Hx¥F &

119 REM Instruccionegs

128 CLS .
138 PRIMNT TAHB 11J.§HEHRRIND
140 PRINT THE 11;

158 PRINT ) .

1628 PRINT "E!¢ Jjuego consisle €0
destruir £l barCo enemigo ewv:i
tango Las cargas de profundida
4 de Los barcos LOorpederos -k
Lo que significat, : Ihk 2:
FLASH 1: PRINT "R HUERTE B FL#&

SH @: INK 1
165 PR;NT nis) Izauierda — (3)De

recha . &
17@ PRINT " (Spacel)lFuUs390 ' : INﬁ L
198 PRINT e O ,U1P0D@ pUniOS
8@ FPRINT i
210 PRINT " " ,"258 puntos
220 PRINT N
238 PRINT anlte ., '25@ puntos
249 PRIMT »
250 PRINT "k ' ,"'S0@8 puntios
Z6@ FPRINT o
7@ PRINT "waiiaie '".''S@ puntos
250 InE & PRINT ;o
298 PRINT Pulse cualquiers
tecla para comenzar”

37@ FOR a=1@ To =21
390 PRINT AT a.@:

=3 AR b T N
& - “,:Lz:emﬂ I ERA, anllee 7,28
S20 FOR a=1 TD {(SzRND) +1

S5@ READ ag,val

540 NEXT a

S45 LET step=.25+( (INT (RND*6) »
2Le8 RESTORE

68 INK 5. PRINT AT 2, 9; "

32 PRINT RT @,@; "Tantos: " ;&5C0
g: PRINT AT 2,16 "Torpedos: ;1o
p: IF torp«<l@ THEN PRINT RT @,2¢

k PRINT AT g,5hx+5,H!‘

o= =

TES IMNK 1
710 LET sux=sux+(INKEYE="8"
y AMD =sUx

TOE IMNK S:
PRINT &7 @,5un;"

Ta2d PRINT INK ;8T 9,5hx;a%

725 IF InNKEY$=" " AhND =tate=a T
HEN LET state=l: LET torp=torp-1
726 IF state=1 THEN GO SUS 13@4
TE27 IF state=0 THEN GO SUE 90@

728 IF 1orp<@ THEN GO TO 228@
729 IF sde=1 THEN GO SUB 2529
7533 IF sdc=0 BND RMD<:.4 THEN &T
SUE 200&

74@ LET shx=s5hx-s1le

T45 IF shx <1 AND 10’Pfl THEN GO
TO 5089

750 IF shx<1 THENM GO TO S2@

TE@ GO TO SO0

908 LET POSL=SUX

S80S LET tpu=15

310 BRETURHN
8B IMNK 1: PRINT AT tpu+l,post;
3@ PRINT OUER 1;RT tpY.post; "}

4 IF tpy:-10 THEN GO TO 1040
5 IF tpy=1® THEN LET state=2
EtIﬁ.tPH-la THEN PRINT AT tpy
4
IF tp u-l@ RNMD SCREENS iltpy-—
<> " THEM LET score=scor
FRINT QUER 1,87 tpy-1,p«a-
: PAUSE 5B: FOR y=1 TO 8. &
LB, 1A2RND+20: NEXT uv: PRINT
AT tpu-—l @a,; "
Y. 30 TO S0
1240 LET tpu“tpu—.s BEEP .93,-1
B RETURN
2020 REM 2%+ ExF* ¥+ %¥%x%% Soltar
cargas profundidad
Z2@31@ LET pdc=shx
@2 LET dd4c=10
2B33 LET sdc=1
=042 BEEFR ,1.,-28

258 RETURNM
25@@ INK 1: PRINT AT ddc-1,pdc;”

ofaw

muqm
L

1
E

[t papis paprpd o 2p
§

oM+~ @UVEERE
v:<ﬂmowwm

2510 PRINT OUVER 1;AT ddc,pdc; " ="

2528 IF ddc=280 THEN PRINT QUER 1
;AT ddc.pdc; "&'": PRAUSE 25: BEEP
L 25,=20: PRINT RT ddc.pdc;"HB": L
ET sdc=@

25320 IF ddc=20 AND RBES
iE& THEN PRINT AT 20 ,.s5ux; BE
EP .25,-30: PAUSE 25: PRINT AT =2
2,sux; "BE": G0 TO A@BO

2540 LET ddc=ddc+1

550 RETURN
SR CLS
F10@ PRINT

(pdg-sux)

i g
T

"Fin. Su puntuacion £

4208 INK 2 CLS : PRINT "BOOOMM™
42812 INK @: PRINT "5u puntuacion
Era ",score

S908 PRINT "Qtra wez (s,n) 7"

5812 LET ag$=INKEY$%: IF as="" THE

M GO TD 5210

26/ ZX




oRr
or

Seze IF as="s"
TO 18

585@ IF as="n"
op

GO TO Sal16
RESTORE S0008

FOR bua TO
S@=@ READ
POKE
NEXT
NEXT a
RESTORE
RETURN

FOR a=144 TU

THEN GO
THEN 3T

a!="5“
alauﬂu

164

éUSR CHR% a)+b,cC

oRTAR 1,3,3,127,2855,2855, 127,
DRATA ©,192,192,248,255,285,

DRATH ©,6,3,3,2%55,237,63
DATRA 8,60,60,253,2585, EEE 88

DRATRA @,8,@,192,255,2855,254 ,

DATA @.,0,08,2
DATAH 2,08

1,885,2

ﬁ

86 66
Q
n
=
I

4532

(o] &
= L)
EE

ﬁ 0 ﬁ. ﬁ rE ﬂﬁ

@, 120
13? 74,

24 .24 ,2

s [OE2e pae fuipae s pabpie o foiin
BE
2
D

naﬂmamﬁagamﬂﬁaumw
v
n
~
I

A OGS 0 3 0 D 0 P 0 U0 P00 R
=]
[
I
=
D

4.255;127,65é
=3
F

1,15,255,255,25

49,255,255,2585,

2,3,243,255,255,255,25
2,8,192,236,255,255,25

255,127,633,

192 224,255,255, 25

3,255,127 ,63
e 3043888382 88¢%=

@
3
.@,192,224 ,255,855,28
2
E

£95,227,82.2
é 255,268 28

+9.182.2850.855.255.28

120,120,0,0,0
42,0,55s5, 255 =

4,284 ,24 ,24,36,€

PROGRAMAS

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

También en el numero 3
hemos detectado un error.
® Enel programa JUEGO
DE PALABRAS (pigina
30}, eliminar linea 659 e in-
Sertar;

40402 PRINT AT 22.28; INK @;"EL m
cvimiento dekte ser entre”

41¢B GO SuB Sooe

E58@ GO TO SES&

e TRES EN RAYA (pig.
33):
En la linea 6070 no se ve

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

E@4@ PLOT 14,135

* CARRERA DE CA-
BALLOS (pag. 34). Intro-
ducir:

S228 PRINT

S@35% PRAUSE 2

8T AB.i;:" K"

También en el ndmero 2
hemos localizado errores en

tres programas:

e DEFENSA DE LA
CIUDAD. Debe modificar-

se la inscruccién

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

igp LE‘ 15: LT R
1> 23

TO 2-LEMN (3TRSB

308
et
7568@ PRINT
REM 10 espacios
7E7@

REM 10 espacios

@, IF 4212 AND J:2® THEN G0 TO
AT 15,@;" e
PRINT AT 16.@; " s

Sobra la linea 900

¢ OVNIS. Debe inser-
tarse la instruccion

448 IF

3=Eﬁ ﬁNﬂ
2, =28 &

TO e

gi=31 THEN BEEFP

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

el programa, lo graba de
acuerdo con la instruccién
690 y después lo carga de
cinta funcionara correcta-
mente. 5i lo introduce direc-
tamente no le aparecerdn
los caracteres grificos. Para
evitar esto haga dos cosas,

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

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

X/
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QUINIELAS

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

/fiesa que todavia no lo ha
conseguido, Su funciona-'
miento es muy sencillo, has-
ta con poner en marcha el
programa para que aparezca
en la pantalla la quiniela de
la fortuna, a continuacion
pregunta si se quiere hacer

otra y si se dice que no el
programa se autodestruye.
Como puede observarse, el
programa tdnicamente tra-
baja con valores aleatorios y
sin datos sobre el pasado
para realizar buenas predic-

ciones, de otra forma no’

creemos que quisiese com-
partir su programa /ver-

dad?
(16K-Spectrum)

LA @QUINIELA O LA JorNmAoce

# Esta toca!

SR E

Hacemos otva®

AT 1
UINIELH

B FDR n=i TO
i3 LET S-IHT
15 EDHDE?
=
THEN PRINT
38 IF a=d

8 14;"X"
4@ IF a=6
5@ NEXT n
5@ IF amn?
Est% cal!".

TARB

24 ,0:

a]

IF INKEY
IF INREY

segundos”

&?E IF n>1

‘aB@ NEXT n
188 NEW

1 R!H Antonio UEde
INT ;

DE LA ub ﬁnbn"
INT PR

PLGT 104,244
RAW @,113: DRAW

PLOT 1i12,144:
IEB+1¢¢:

=1=%
F 135-n H

NEXT n
PRINT AT 2@,8; "Hacemos otra

-u’ e
< }Iln Wi

% 178 FOR n=1 TD 22: BEEP

PRINT AT 2@ 22 -n :
& FhEN

0 Ltid

FLASH 1;"LH @

11.
(RND#7) +1

-
OR a=5 THEN PRINT TA'
THEN PRINT TRB 1552
THEN PRINT AT 7.,18;"

DRAW @, -113:
—Ed' a

DRAW ©,-113
RAL @,-113
STEP &

CRAW 24,0

THEN RUN
THEN GO TO 1

PRINT AT 19.,1; “"Eate pragran
autndnstru:rl en

.1,15:
PRAUSE 4@
PRINT AT 20,15

Antonio Verdugo de
Osa, de Madrid, es el
autor de esta quiniela que

no da garantia alguna de
premio. Salvo para An-
tonio, que se ganado
5.000 pesetas gracias a
este programa.

8/ ZX

TRAGABOLAS

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

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




de original cuando lo vea en
pantalla,
El grifico del "tragabo-
las” estd definido en la tecla
, por lo que en las ins-
trucciones 60 y 300 reclee
GRAPHIC A.

(16K-Spectrum)

Con este simpatico
programa el lector Fran-
cisco Hernaz Costa, de
Barcelona, se ha ganado
5.000 pesetas que recibi-
ri por correo.

DE S #iENlHRLD
1l GO 5UB 2@
BORDER 7: PAPER 7: INK ©: C
FOR i = : PRINT INK :
“Ha: “+AT i,81,;"

.D
7 LET t=ﬁ@ ¢
8 LET s=13
LET b=1S8S
1@ LET a=INT (RND#10) +11
15 LET t=t-=1: IF t=-1 THEN GO

FOR i=1 TO 21
4@ BRINT AT i,3;"..

45 PRINT AT ajajn v

s IF INHEVI-"B' THEN LET b=b-
1: LET s=b+1l

(S5 _IF_INKEYS$="p" THEN LET bebs+
.58 IF be=11 THEN LET b=11: LET

=12
EIQIF b>=2@ THEN LET b=2@: LET
50 FRIHT PLLR | aa b&""'

85 IF —Eﬁ HND i:b THEN LET p=
P+d: BEEP «.2,-238: GO TO

7@ NEXT i

5@ PRINT AT i-1.,&;" "

85 PRINT INK 2; AT 3,1;"Puntos:

‘87 PRINT AT 3,3@:;" »
8@ PRINT INK 1,HT 3 22; "Tiemnpo

‘10 GO TO 1@
121 FOR i=20 TO 1 STEP -2: BEEP

i: NEXT i
i%6 [eT wiInT (100
“ 1]
12 ot 21, 4,“9:5!9 INTENT
ARLO DE NUEUOT r!
198 IF INKEYS$="" THEN GO TO 128

13@ IF ;NHEY t} ‘s THEN STOP

208 POKE USSR "a"+@,BIN ﬂﬁiﬁﬂpﬂﬁ
21@ POKE USR "n"+1.aIN eiiell1ie
220 POKE USSR "a"+2,BIN liiﬂﬂ 131
230 POKE USR "a"+3,BIN 11ie@li11
240 POKE USR "a"+4.BIN 11112111
25@ POKE USR “83“+5,BIN 111111131
260 POKE USR “a“+6,BIN 211111
27@ POKE USR -a-+7 BIN 20111100
3@ PAPER @: BORDER ®: CLS : PR
INT INK 8;AT ®,12; "TRAGABOLAS"; A
T 10,@; "Ud. () debe.,en un tiempo
Linite,tra?arsc el mayor numero
de oLitas posibles. ;AT 17
,8; "CONTROL: 'O’ Izquierda )

]
r
. -
[y
D=
Z b

2
220 G0 TO 31




EN BUSCA DEL WC

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

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

que los pacificos robots de la

ciudad evacien las sustan-
cias corrosivas producidas

por sus circuitos electrome-’

canicos. Por suerte, desde el
ordenador central aln nos
queda el control de los ele-
vadores del hangar. Es decir,

lo que usted maneja es el

elevador, con lo que posibi-
licard, si es habil, que el
robot llegue a "su destino”.
Para ello ha de pulsar la 'm’
para bajar y la 'i' para su-
bir.”

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

Graphic ADG

Graphic ]

Graphic K

Linea 70

Linea 1070

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

(16K-Spectrum)
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Juan Manuel Prieto,
residente en Madrid, nos
ha enviado este En bus-
ca del WC que, si tuvié-
ramos que elegir, proba-
blemente mereciera la
calificacién de mejor
programa entre los par-
ticipantes del concurso
de este mes, Se ha gana-
do, por tanto, muy cabal-
mente el premio de

5.000 pesetas.

3658,@: CLS
20’60 SUB 9000

PRINT AT 2,
B‘"EN BUSCA DEL™

de [=

(ZX 19541
PER 1: INK 7: F
OVER @: POKE =2

39 REM Presentacion

; PAPER S; IHNK

PLOT 9@,120: DRAW 10,-20: D

RAW 5
PLOT 1

120 :
*PI: czncLé

;. BEEP
122 PAPER 4:

7
118

20
i2e

PRINT AT

&
- HT n+
N

2,8: PLOT 1
E’as,ua: DRAG
RrAL 31,8 INK
;. F] n,
INK
PER E'

&

48@ LET 2'15

498 LET 9=2080
S0 LET t=-1:
: LET b=5@
sie BD TO

15 DHHU 56—15-

gg 122,98,2
33 pBE ""% TE
i HHRIBH“ D
En

= TO
-13—”11.2;
INK @:

FOR n=8 TO 25:
HHD!1;+3 RND#31;" ": NEXT n

n
FGR n=7 TO 11:
BRIGHT 1&ﬁT ﬂ;lﬂ'“

221,9:
n=3 TO 20:

16; " "; AT
LET di= 34 PRINT AT ©,10;

1
ET da-b JPRINT AT @,20;
b IHT Phpzn 8;AT @,12;"$";A

DRAW 19,320
RAL @, -20,58./45
CIRCLE 152

NEXT n

n, iﬂ-’

.13 STERP ﬁﬂﬂi

E@#n: NEXT
CLsS : PRPER

PRINT PRAPER

®.8;
FOR n=@ T0 2 PRINT PAPER 5

PRINT PAPER
;AT n+5,2
n ig'lu Il=

HE&TOHE 910@: FOR n=8 TO 4
READ ag+a,h
PRINT a,b,a%

16,188
All_2es,
PLOT

PRINT AT n,5
n,28;" ": NE

DRAW 21
i PLO
'24*:

PA
PA

LET y4y=19: LET xX=1

Sas8
9898 REM Bucle principal

1888 PRINT AT y,X;* “: LET x=x+t
ieie PRINT E ag
ie q-::ﬂ E¥g="n" AND z<2@)
S INKEY =01~ AND 255
1030 IF ATTR (4,x41)¢>56 THEN LE

1042 PRINT AT 4,X,b¥§

30/ ZX




ies@ PHINT AT z,8;" “;AT z,16;"
AT
ET z-z+ :
lavn INT IH Enﬁ z,5;,"®"QAT =z
iaaﬁﬂnéiﬁ¥ 2 ULX;CH
%aﬂaagr ATTR g;; $3t1sp THEN LE
180 L g-%—i PRINT AT @,1;
GHT 1:g IF g=@ THEN 6D’
sSsee

TO p
299e REH Bucle ascensor
go#g IF HTTH (Yy+1l,x+t) =56 THEN G

401

PIRTTR (U+l,x+1) =112 THEN
GO TO S0
3320 PRIHT RT ;'" e LET X=X+1%
Sea0 n:zp Eé b9: BEEP .P1,40
3040 LETaggim LET v=t: LET t=0
- LET =
GOBB LET 3'-"*“' LET b'-"f": LET

="": GO TO 1210

3G @ LET y=y+q: PRINT AT Z=-2,X,"
3070 IF ATTR (y,x-v) =56 THEN LET
100

=

Sgua IF RATTR (4 ,x+v1 =568 THEN LET
P=3110

3898 GO TO 1210
31e@ LET t=v: GD TO 3i=z@
2110 LET t=-¥

3120 BEEP .085,-15: IF RND>=.5 TH
EN GO TO 3140 i
3130 LET x:-cHRE 16+CHRS$ @+ :
LET g.-nnn 16+CHR% 2+"4%": GO TO

3146 LET x -CHRE 15+CHR$ SETEN
LET HR

RINTa . nT § X$: 0T 17,21;
AT 17,1 : i

2360 LET babl TH ¢6

2508 RED ControL robo

i@g@@ IF ATTR (g,x+t)-31 THEN GO
TO Bo@@ |
4010 BEEP ,01,50

4022 LET as$=CHRS$ (145-1): LET bs
=CHR$ (148-t): LET c$=CHR% (151i-

T2
4838 LET t1=-1:; LET p=iBe&: GO TOD
120

4998 REM Bucle tub2rias
BQEETP?INI AT Y,x;" ": LET X=X+1

3$1S_EHENT AT 4Y4,x; PAPER &; BRIG

]
=020’ LET y=y+1
Sese BEEP .01, 25
S@4@ IF RTTR (y,x) =56 THENM BEEP
.85, -20: GO TO 507@+e
saaé PRINT AT y,x; PAPER 8; BRIG

HT
Soes’ BR ;g Egégn 4;AT_13,8;" .8
5@7@ PRI 5 & 1: AT

T P BRI 5
24 L Ay ; . LET e=1@
: '60 To_sbze o 1%
Ses@ PRINT PAPER &;AT 7,12; B

T is,23;" "; P &; IGHT 1&n

T 13!85% ;AT 7,18;" ' “: LET e=@:
g8, fo eo 20

7992 REM Coptador WG

s@@@ PRINT AT 4,29;" "

80i8 [T iannasiT% nanT AT 0. 20;
PAPER 2; INK 7.,d2

8220 FOR nN=@ TO 2: FOR m=1@ TO 4
2 STEP S: BEEP .B2,m: NEXT m: NE
n

XT
8@32 IF d2>1 THEN LET 9=158: GO
TO See

8242 GO TO 4980
8498 REM Destrucc
2522 RESTORE S21i1@
i@ STEP -10@

ion
: FD n=32 TO -

851@ READ w%: BEEP

1,m
5520 ﬁRINT. y,x; OUVER 1;ws

as3@ NEXT

B854@ LET disdl=1: PRINT AT B8.,10.
APER 1; INK idl

BSS® PRINT AT $X;" " IF di=2 T

1]
aana RTH ll.llillill'll*ll'll_ll

B788 _FOR n=0 TO 2: FOR mp=18 TO -
ggngEP -5: BEEF .RB2,m: NEXT m:

8728 INPUT FLASH 1;"0tra partida

B?tgsnl;'; il THEN GO TO 190@
- -'I‘ L1

8740 CLS : STOP

SP0e@ RESTORE S@Sse

S9@1@ FOR n=@ TO 7: RERD 4§

9218 FOR m=02 TO 7?7

S@20 READ p: POKE USR Yk+m,p

9830 NEXT m: NEXT n

204@ RETURN
2045 REM RObO1 1: Uilf
oase g 8, 13 20,12,1

9,38, d" B ab B4 300 1 40,44,3
E;“ﬂ“,lnb S68 e sae s 182688
9@S5 REM Robot derecha

2888 DATA —c- . 48,48 98, 175,40,48
,200,4," " ,12.12.24.30.8,20,52,4
l" "pa > ] )51 r

Soes REM Eléevador
S@7@ DATA “.,j“,255,255,153,165,19

S.0,0,0
ab75 AREM Robot en el elevador
Qaaa DATA “k" ,24,24 ,60,90,60,24,

S1de . BATA_*

“‘I 12 5’ #s we
ny ég+ﬂﬂﬁ$ ﬁ+6ﬁns 17+cué; 3+"uc"
éiia DRTH ll‘ll " II’II+II;II-II n.',ln
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GRAFICOS

El programa realiza la  Valor inicial de y = 0
representacion espacial de  Valor final de y = 1
funciones de dos variables.

Ademis, la funcidon es re- Z = f(xy) = EXP (—x
presentada en perspectiva x) EXP (—y * y/4)

*

con lo que se le intenta dar  Valor inicial de x = —4
la visi6n tridimensional que  Valor final de x = 4
tanto apasiona a nuestros  Valor inicial de y = —4
lectores. Valor final de y = 4

Para probarlo, Manuel (16K — Spectrum)

Roig Riu nos envia cuatro

ejemplos: e S T

Z=fxy)=1/(ABS (x *y) PROGRAMA GANADOR
® 3

(LSRN |

Valor inijcial de x = —3

Valor final de x = 3

Valor il_'licial dey=—3 Manuel Roig Riu, de
Valor final de y =3 Tabernes de Valldigna,

Z=f(xy) =SENx+COSy este programa que, por

Valor inicial de X = 0 su publicacién, le ha he-
Valor final de x = 8 cho acreedor a uno de
Valor inicial de y = 0 nuestros premios de
Valor final de Y = 8 5.000 pesetas. Esperamos

que este lector tenga
Z = ffx,}'}_ = SIN x Otros programas para
Valor inicial de x = —8 enviarnos. .

Valencia, es el autor de

Valor final de x = 8

12 BORDER 1: PAPER 1: IMK 7: LC

LERR : PRAPER 1: IMNWK 7
48 PRINT AT 20,35, "Espera unos
instantes" ;AT 13,8; FLASH 1." PA
RA LA CINTA “: DIM x(21,21): FOR
n=@ TO 20: FOR m=@ TO 20: LET X
(M+1l,N+1) = (ASSEE-85%m +5202%n) ~ (
i : NEXT m: NEXT n: G

S8 CLS : PRINT " ESTE ES UN P
ROGRAMA QUE PERMI-TE LA REPRESE
NTACION TRIDIMEN-S5IONAL Y EN PE
RSPECT IVUAR DE FUN-CIONES DE DOS
UARIABLES.": PRINT : PRINT * DE
BES SIEMPRE DENOMINAR A LAS UARI
RBLES INDEPENDIENTES ""x"" E e
EEEE ERINT AT 21,3:;" PULSA UNA T

70 IF INKEY$="" THEN GO TO 70

&2 CLS

a@ INPUT “Introduzca z=F(x,yYyl

L INE I;
@@ DEF FN fil)=UAL a%
B DIM z(22,22)

INPUT "QUalor inicial de X=
: INPUT “Uatlor Final de X =

THEN PRINT FLASH 1
or inicial es igu
inak: FIJRATE z

-

M) %X W

mw-
et L] vttt ol

MCC f
wIQ==0- D0 -8

-A.
=

EN": GO TO 14@

170 POKE 23674,0: POKE 28673.0:
POKE 23672,@

180 LET m=1: LET n=1: LET Xx=xi:
#ETF%?Hi: LET Zi=FN Ff(): LET ZT¥F
190 FOR X=Xi TOD XF STEP (XF—-Xi?J
+2@.99989: FOR Y=yi TO UFf STEP (u
foyi) ,20.9999

20@ IF m=2 AND n=1 THEN GO SUB

=111 ]

285 LET Zm,nl=FN fFl)#(x(m,n)+5
[178+17#(M+N=2)1

IF z(m,n)>»ZFfF THEN LET Zf=ZI(

IF Z(m,nl ¢zi THEN LET zZi=z (

LET n=n+l1: NEXT 4Y: LET n=1:
Bp=m+l: NEXT X

LET a=55-(zf=-Zi)

CLS : FOR m=1 TO 21: FOR n=

1

ET J: LET Yy=178#%(17
178+17#m) +a ¥ (Z (W
)

2
ki
M

ﬂﬂﬂﬂahk
a-av-e

B
| FEO086

n
(

: IF n»1 THEN D
1582 (27¥m=-228+x (m
Bl +axl(z(m,.n=-11-Ti

N DRAU X {m=-1,n) =x
—128+X (M=-1,n) ) /117
(Z(Mm=1,Nn) =Zi) =Y

: NEXT m

ap@ INPUT “Parar?: ts/n) “,r%
Jiie IF r§="s" DR r§="5" THEN ST
420 IF r$<>"n" AND r&<3>"N" THEN
430 %HPUT "NMueva funcionT: (5N
44l IF r$="s" OR r$="5" THEN GO
45@ IF r$="n" OR r$="N" THEN GO

]
4E@ GO TO 43@

1IDIELY WO - -
U e R 1] 3

- e

m
Y-
xx
P
HE
J
*

X
1
m-1
) +a
n

28080 REM Control del tiempo

88108 LET seg=INT (.4*PEEK E367E+

égi.é;PEEH 3B73+26214 .4 ¥PEEK eah

382G LET min=INT (5e9-6@): LET s
hor=INT ((mih/

Rgnstﬂ-ﬁﬂ*ﬂin: LET
B@): LET min=min-60xhor
9830 PRINT AT ©,2; "TARDARE APROX

R
R
$DR n==20 TO 38: BEEP .01,n

32/ ZX




PROGRAMAS

NUMEROS PRIMOS

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

(L6K-Spectrum)

SRS =T =
PROGRAMA GANADOR DE
Es un programa corto,
pero tiene su mériro. Su
autor es Fernando San-
chez Gabinez, de Carta-

gena, Cinco mil pesetas
de premio para €l

& russ 58 5 2ug-Gap.THEn g0,18 70
“NEM-PRIMOS" €=
1% gE?NTNHPrograna para invest 188 PRINT TRB 2;n (1), TAR &8:n (2)
igar lLosS pPu-meros primos compren ;TRAB 14:n(3); TAB 20;n4); TAB 26;
didos entre dos enteros impares “:{gé BRI
HORIASEES s Loy THENE 200 PRINT “Fin de programa”
§S gﬁPUT "Ponga NUMErc menor a 219 sTOP
investigar",n
4@ INFUT “Ponga numeroc magor a
investigar“,num: CLS
B@ LET c=0: LET num=num+l
S8 LET SZ%nT (soR n)
= n
8@ FOR K=3 TO J STEP 2 ¥ T e Ta a2
8@ LET L=INT (n-Rk) 33 =% 4 . s
100 IF L#K-n>=0 THEN GO TO 140 3 o 1
110 NEXT K E 59 61
120 LET c=c+1 73 78 83 89 87
13@ LET nic) =n 181 183 187 iae 113
140 LET n=n+2 iz7 i3a 127 139 149
18@_IF c-S=0 THEN PRINT TAB 2D 5 I3l B 3 i
(1) ;TRB_8;n(2);TAB 14;n (3}, TAB 2 44 ! el 191 183 s
@:n(4);TAB 26:n(S): LET c= FO a @
i=1 TO S: LET ni(i)=08: NEXT i T —

ZX / 33




MASTER MIND

En el namero anterior ya
incluimos una version del

Master Mind, pero ésta es.

mejor, especialmente

por

los grificos. Apenas hacen
falta explicaciones, pues se

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

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

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

sibilita la repeticion de co-
lores, con los que se puede
alcanzar niveles de dificul-
tad extraordinarios.

~ (16K-Spectrum)

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

1 DATAH B,IB,B;
LATA B

L

FOR n=
e an
= RESTORE g:

POKE
8 EGHDER

R

NDxE: HNEXT D

NT FLAS
ETER MIND™;
4;"En wi uenn ria
ave secreta de cn
S de averigua
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LET
35

DATA T m 1ze
262552

a: NEXT

5: PHPER

E = ]
2. "REXT R TER%@HT 2 :Ls :
INK @; AT
FLAZH o;

16 ,32,0
127

m\.m

RE
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do

~Chh nlp
CnIdB~23m
P

"

w

4

c

b |

1]

F

L T}

4;"Los i‘."u Ltares

i INK 1:;RT 8.,4;

F 12.28 1“'"- ‘PA

BEEP RND /10,
BRIGHT @:
@: CLS

INK
S0 LET X=2: LET y=2: LET d=0:
PRINT AT 68,3;"Para instrucc




PROGRAMAS

iones pulsa I"LRT i@,3; "éCuvantos
coiaruaannno.:"
482 PR 2
42 IF INKEY$="2" THEN LET c=2
43 IF INKEY&="3" THEN LET c=3

44 IF INKEYS$="4" THEN LET c=d4
13 EF FNREYS=.8. THEN LEF =8
-l. i =
THEN su TRER WAL O R
1P INREY§<"2" OR INKEY$>"8&"
THEN GO TO 4
NS BEEP -3,40: PRINT AT 10,28;

5@ DIM a(c): DIM bic): DIM ifc

51 PRINT HT 12,3; "éQuieres rep
atidaos® (8.-n)

52°TF INKEY$="s"_ OR_INKEY$="3"
THEN LET g=5: GO TO 57 o

53 IF INKE;.-;n" oR ;NHEY!‘ N

HE g=2: GO TO & e
S4 IF INKEY$="i" OR INKEY$="I
70 8 "
SE6 IF INKEY$¢>"i" OR INKEYS (>
I" OR INKEY§¢>"s" OR INKEYE¢>"S"
DR INKEY$<3'n" OR INKEYS'N" T

AEN _GD TO ©
= d BEEP .3,4@: CLS : BORDER

pggza : BRIGHT 1: GO0 TO tnn:aé
_| p—

1ge cLs . PRIHT FLASH 1;AT ?;
«3%; FLASH ©; AT X, ioa) 4 hpon

Ue coLore;

116 FOR n=1 TO ¢

i2@ LET a(nl=INT iRND%*6) +1: FOR
m=1 TO c: IF n= HEN G0 TO 14@
130 IF i[njnatul THEN GO TD 120
14@ NEXT m: HNEXT n

288 FOR n=1 TO ¢

@1 PAUSE @: IF INKEYi-“l' THEN
LET bin)=1: GO TO 23
z62 IF INKEY&$="2" THEN LET bin)

=gl )
203 IF INKEYS%="3" THEN LET bin)

-5: G0 TO =50
284 _IF_INKEY$="4" THEN LET bin)
=4 TO 2530
gaa IF INKEY$="5" THEN LET bi(n)
_gaﬁ S INK:Y;= '8" THEN LET b(n)

@30 TO 230
=287 IF INKE;gi"i" OR INKEYS$>"6"

=3 = c: IF n=m THEN P
RINT INK b (M) ;AT x,4; @ LET y=
J+2: NEXT n: GO To' 860

24® IF bin)=bim) THEN BEEP .S, -
28: PR X, (C#2) +4; "No valen

repet:dus"- PAUSE 10@: PRINT AT

tcz2) #4; " : " .
cb ol Og221,

NEXT
¢EB CcLS PHINT FLASH iaHT X,
"3t FLASH @;AT %, (cx2) +4; "Pon

41@ FOR n=1 TO c: LET ain)=INT
(AND#B) +1: NEXT n

TO ¢
S5@1 PRAUSE @: IF INKEY$="1" THEHN
ET bin)=l1: GO TO B20

582 IF INKEY&="2" THEN LET bin)

3 0O TO 520
583 IF INKEY#="3" THEN LET binl
. GO TO 820
584 IF INKEYS$="4" THEN LET bin)
=4; GO TO 528
EBE IF ENKEV! ="8" THEN LET bin)

GO TO 528
556 IF INKEV’ ="68" THEN LET bkin)
=6: ©GD 5208

<

@7 IF INKEYS<"1" OR INKEY&:"8"
HEN Gg TO
28 BEEP . ]

S32 PRIHT INK b(n) ;AT s,g'“l"'
LET u= NEXT n: GO TO 8@
cee P INT AT X, (c#2) +d4; "LConfor

‘wmE? _(2/N)

83e IF INKEY ="g" 0OR INKEY&%="5"
THEN G0 _TO a2 4
842 IF INK EY :"n" oR INKEY! "H
THEN PRINE A x;g+ﬂ;"PGn otro

g5 IF INKEY! »"s" OR INKEYS<(>»"
3" DOR INK EYl()"n" OR INKEYE<¢>"N"
THEM GO TO 538

1008 BEEP .5.30: LET u=I(cz2) +4:
PRIHT AT X.,9;"

LET d=@: LET e=@: LET h=0
1333 FGH n=1 TO c LET itn)=ain}
1096 FUR n=1 TO ¢

1@ Ir fn)=b(n) THEN LET d=d+1

i

ifn)=0: LET bin) =0
18908 NEXT n
1212 FOR n=1 TO c
éﬁigﬁg# bin)=@2 AND n=c THEN GO T
122 IF bin) =2 THEM NEXT n
1832 FOR Ff=1 TO ¢
i@4@ IF (Fl=bi(n) RAMND i(f) 320 TH
E? EET e=g+1: LET i(f)=8: LET
n =
i1e5@ NEXT

NEXT
igsa G GUB p=defrln)
187@ LET y=2: LET x=x+2: GO TO 9

1@

é @@ IF n=f THEN LET d=d+1: RETU

151@ LET e=e+1l

153@ RETURN

Zo@@ IF e»@ THEN LET e=e-1: BEEP
23,10: PRINT AT X,Yy+h; "m': LET
=h+2: GO TO 200

)
m
H
m

d=c THEN GO Tﬂ 2
ET

5
N
5
5
@
h

2@

29012 IF d>@ THEN L d=d- BEEP
.B%,50: PRINT AT X,y+h; "I": LET
h=h+2: GO TO 2010

2913 IF x»>18 THEN PRINT AT 21,2;

“HMug malt: LET y=i@: FOR n=1 TO

c INT FLASH 1; INK a(nJ,HT 21

v "I : LET v=v+2: NEXT n; GO TO
3500

2015 _PRINT AT Xx,@;" ", FLHSH 1; P

T x+2,8;"3"; FLASH a.ﬁT X+2,2; 'P

rueba uira vez": n=@a TD i
HEXT n.uFHINT ﬁT X+E 2"

2020 RETURN

2500 LET v=ics*2)+4: FOR n=1 TO ¢

: PRINT FLASH 1;;AT x.y4y;"W': LET
9=g+9: NEXT n

2520 GO TO 3400

22080 BEEFP .5.0@

30805 LET y=@2

3aie LET g-g+2: IF y=(c*2) +2 THE

N GO TO 380

S@2@ PRINT AT x+1 n

3030 PAUSE @: IF I RE§¥-cHR: az

THEN BEEP .@8,10: ¥ 1,9

;Mo G0 TO 3810

aeai IF J:Nlﬁzvsn"i" THEN LET b(y~s

2)=1: GO TO 308

3832 IF INKEY:I"E" THEN LET by~

21=2: GO TO 3085

3033 IF IMKEY$="3" THEN LET b(y~/

2)=3: GO TO 352

30084 IF :Huzvs-"4“ THEN LET b(y/

2l=4: GO TD 2252

5238 IF INKEYS$="S" THEN LET b(y.~

2)=S: G0 TO 52

39368 IF INKEYS$="6" THEN LET by~

2}=6: GO0 TO 3aSe
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MASTE
3837 IF INKEY$="s" OR INKEY$="3" " HENG
THEN GO TO .1~ En mi memoria guardo una
32048 IF INKEY$<>CHRS 32 OR INKEY Clave secreta de colores que
35;1 OR INKEYS$:>"6" THEN GO S 10 has de averiguar.
385@ BEEP .24,45: PRINT INK biy/s Yo te ayudare
ﬂ);ﬂ XM, ": GQ TU aﬁﬂﬂ
2160 PRINT x+l,w;" IF g=5 POr cada COLOr de tu ctave
THEN GO TO 1000 que coincida con La mia te Lo
3§'1.a r?nﬂqsé 10 o Eggann TO ¢ indicare asfi: m
n=

S5i ademas de coincidis 25th
312e IF b(RY=bif) THEN GO TO 32@ on st 2denas de oincidifc
g%gg EEK'T'D“%%HEXT . " Para seguir pulLss una tecla
3200 PRINT X, (c*2) +4;"No vale
n repetidos”: BEEP .5,-28: PAUSE EEEE -E
2)3535'"!5011 otros “. B0 TO EEER = B
G409 BEEP .1,1@: BEEP .i,1i@: BEE HEEER [ ]
P .1,18: BEEP .3,15: BEEP .3,15: g
BEtPaisel Ty DB peRelTi20E0 28 -
USE 2: BEEP .12,18: BEEP .12,19: EEEE =B
BEEP .15,15: BEEP .2,12: BEEP .
5,20: BEEP .2,17: PAU 1: BEEP EEEE ==
gggasl_:n%m; i_g%n i; anm:-rr o1 P EEESm
3512 SB:E %‘6‘”5&!5’" ‘ZRENCBLTTS 25 EEEE =B
% EEEN n

(12 NUMEROS)
TARIFA DE PRECIOS DE SUSCRIPCION

CORREO CORREO CORREO CORREO

ORDINARIO CERTIFICADO AEREC AEREO-CERTIF
PTAS. 3 PTAS 5 PTAS. $ PTAS. 5
T 2400 17 2.676 19 2.448 17 2.724 19

EUROPA, MARRUECOS, TUNEZ,
TURQUIA, ARGELIA Y CHIPRE . 2.856 20 3.672 26 2.964 21 3.780 27

COSTA RICA, CUBA, CHILE, PA-
RAGUAY Y REP. DOMINICANA . 2.796 20 3.612 26 3.372 24 4.188 30

GIBRALTAR Y PORTUGAL ..... | 2.664 19 | 3.480 25 2.515 18 3.331 24
FUIPTIAS. « ovivis o g liomwis wiica 2.664 19 2.940 21 2.983 21 3.259 23
RESTO DEL MUNDO ., ... .. 2.856 20 3.672 26 3.432 25 4,248 30

r e e S S S S M NN S BN NN SN SN S S G S S S S S

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

El importe lo abonarée; POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSO O
CON TARJETA DE CREDITO © American Express O Visa O Interbank O

Numero de mi Taqata:[ I | | [ | | ] I [ I I i | | ] | I ]Fachadecaducidad:

NOMBRE :
DIRECCION A B
CIUDAD D.P. — PROVINCIA
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DIBUJO DE UNA FUNCION

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

introduzcamos una funcidn
f(x), que se almacena como
un string. Después se dan
valores a "x" desde —15,8a
16. Los valores de "y" se
convierten: en coordenadas

PROGRAMAS

paracion entre los puntos
dibujados, se puede modifi-
car la linea 70 cambiando el
STEP.1 por STEP.2 6
STEP05. Como ejemplos se
puede probar:

e

Como decimos en el

miedo al Spectrum. Este del pixel y se dibuja el 3 *x*x +10*%x —27 texto, este programa es
programa enviado por punto. Se ha tomado la po- x * x bastante simple, pero
Bduardo Orts Miralles es  sicion de cada cardcrercomo x * SIN x muy didéctico. Por eso lo
bastante simple, con pocas una unidad, por lo que eleje  7/x publicamos. Y, por haber
instrucciones, pero con bue-  de las "y” va desde —11 a sido publicado, Eduardo
na resolucion grafica, 10,875. Orts Miralles, que vive
El programa nos pide que Si se quiere variar la se- (16K-Spectrum) en Alicante, se ha ganado
5.000 pesetas.
i@ REM RibuJja uvna_jiuvncaien
28 REH é Ediuardc Orts.29-12-82 RS IN X Y
3@ BORDER S APER 5: BRIGHT 1
INK @
38 CLS
4-5 BEEP IEI-E: INF T HT 3;@; wr
zclee una funcion ","y= ";us
4% PRINT AT @.,@; "z='59.
S@ PLOT 127,@. DRAW @.,175: PLO
* géﬂgﬁxﬁ'ﬁngrég ‘@ v -x";AT 11,31 o~
28, " =X 4 P, 4 i Pt
ﬂxu-HT a 15. lufﬂ- H+ 2 .'13. u_vu
78  FOR x=-15.8"TO 18 5TEP .1 b S ~— =~ X
ega LET y=URAL %
g2 IF yri8.8758 OR w<-11l THEN &
0 7TO 130
1@ LET a=INT (127+x 28}
110 LET b=INT (88+y#8)
i2@ PLOT a.,b
130 NEXT x
i4e BEEP .2,-5: INPUT AT 1,8; "D
SRR R el iy o

‘JIQII;K X#*#10 A Y‘ﬁ. Y =
= *
W ‘L.f g W ¥
il =

ceucgt Y B
~ MICRODRIVE

Este mes, el sorteo de
un ZX Microdrive ha fa-
vorecido a un programa
que no publicamos. Se
trata del Golf que nos en-
viara el lector Vicente
Diaz, de Alcala de Hena-
res, para el que no hemos
encontrado manera de
cargar el cassette que nos

hizo llegar. No obstante
esta circunstancia, que
impide su publicacion, la
suerte ha querido que
fuera el ganador de nues-
tro premio especial, Na-
turalmente; como ya ad-
vertiamos en la convoca-
toria del concurso, este
lector deberd esperar
hasta que el microdrive
se distribuya oficialmen-
te en Espafia. Un poco de
paciencia y mucha suerte.
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BIORRITMOS

Como es sabido la teoria
de los biorritmos afirma que
desde la fecha de nacimiento
de cada persona existen
unos ciclos FISICO (de 23
dias), EMOCIONAL (de 28
dias) e INTELECTUAL (de
33 dias) que condicionan la
conducta de las personas.
Existen estadisticas, por
ejemplo de accidentes de
automdviles, que parecen
confirmar la existencia de
unos dias “criticos” que se
producen cuando cambia la
fase del biorritmo, bien por
pasar de la zona positiva ala
nfga[l\f‘.’l O vifeversa.

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

(Spectrum 16K)

_l

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

A rodir
233 Go To 3¢¢

Notas graficas

Linea 950; Graphic "a".

20 DIM m$(312,3): DIM mii2): DI
M YI(3)

=2 GO SUB 9vd

78 CLS

80 BORDER &: PRPER B: INMK @

a@ LET nils=

18@ GO SUB 872 :

122 REM Calculo de dias

i1i@ IF a2-al=1 THEN GO TO 178

120 IF a2-al=@ THEN GO TO 230

130 FOR =al+l TO az2-1

142 LET ni=ni+36S

1S® IF IMT VvJjr4d =44 THEM LET n
1=ni+1i

160 NEXT J

17@ IF mi=12 THEN GO TO 21@

i8@ FOR .J=mil+l TO 12

i8@ LET nl=nl+mcy)

208 MEXT i

210 LET ni=nl+miml) -d41

228 IF m2=1 THEN GG TO EEa

238 FOR J=1 TO m2-

242 LET ni-n1+n[JJ

250 NEXT

260 LET nl=nl+d2

27@ IF INT (alrd)=al-s4 AND ml<i=
2 THEWN LET ni=nls+1l

275 IF INT (a2-r4)=a2s4 AND m2:8
THEN LET ni=nl+i

286 IF mi=12 THEM GO TD SQ@@

296 FOR Jg=ml+l TD m2: LET nil=ni
+m té]: NEXT J

ET ni=nl+miml) -dil-mima) +d2

313 IF INT (alrs4)=al-4 AND mil<=
2_AND m2>2 THEN LET nl=nli+l

3@ PRINT ';“NUHERQ DE DIRAS T
?RH&GUHRIDGS "y PRINT "TREB 28B;n

338 PRINT “°° FLASH 1;'"'teclee p
ara continusr"
34@ PRAUSE @: CLS

345 LET 51-N1!23 INT _ (N1r23): L

ET S2=Nir28-1I i 23y : LET 53=
N1-,33-INMT (Nizaa

35@¢ FOR nri T& 5i: PRINT ﬁT 13
e e A=14 DR A=21 OR

IF A=7 OR
A=28 THEH PRINT AT 1@,RA-1;RA
358 MNEXT
387 REM nibu§o dtl b:orr:tno
358 PRINT IN '“Bﬁnrri&
mo_de " INVERSE 1,m::mé1, de

‘280 PLOT a? DRAW 255 2
S;g PLOT B3 DRA
PHINT éT 2 K 3, ‘EFISTIC
; 4; BeTaNAL D TRRCES

39@ FOR F=0 TO 255 ETEP 3

392 LET Y (1) =7@#3SIN ttF+1a¢*3gJ
#PI-358): LET ¥ (2)=7@%3IN (iF+224
282) PI 112) ; LET Y (R =70%8IN ((
F+264+53) »PI 132
4$mn IF RBS EaJJBT THEN GO TO 4
428 IF NDOT 1+ THEN PLOT F.¥Y (R) +B
e T t=1: GO TO 44

438 INKk BA+2: DRAW 2.,.¥ (R -0LD ¥

(Y iA) +.5)

INK 2, AT 2%,
biorritmo 7is~snl)"

dd4@ LET OLD Y=INT
452 NEXT F: NEXT A
462 PRINT FLASH 1,
8; "Desea otro

Gaﬁﬂ PHUEE @: IF INKEY$="" THEH
Eaa IF INKEY$="5" OR INKEV§="S"
HEN GO TO
EIE sTOP
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- ; = = USR "a"+a.,n: NEXT a
1% BN IR FTabed®: FRRERR | | U380 307A:31,38731%00,01,00,00,0
gniinzg To"gi del mes TV ;ddl: I Sézgab§+n 128,128,128.,128,128,12
rodid on uaial TREN'G0 Tg 874 "éﬁanéﬁTﬁdgﬁw='d;F%B‘ﬁ;gﬁ“”ggsﬂﬂ
Tagh eyt 8adt TISRoTELI0 AR, | | Toer” ikelilbxet '
o . o+,
io T giciﬂﬂa OR 2172885°TREN B0 352 AETURN'
880 PRINT ‘', TRB 20;di1,TRB 23, m$
iml) ;TAB 27;a1 ; .
82 PRINT *°‘"MES DEL BIORRITMO Biorritmo de RECISEEESEEEY

584 INPUT “mes Z?(1.-12)";m2: IF
m2<l OR ma:1l2a *HEN GU TC 834

8686 INPUT "ano 7T(180Q0./.2053) " a=
: IFHEE}EGEE OR a2+¢190@ THEN GO

TO

E88 IF al:a2 THEN PRINT "Imposi

bLe : !.I fecha de nacimiento es

pPosterior': GO TO 884

89@ LET dZ=1

?325 PRINT “;TRB 223, m$im2),TAB 2

895 RETURN

S22 RESTORE S6@

EE%BHFDR A=1 TO 12: READ MIA): N

920 RESTORE 888

Mgg? :ﬁﬁ a=1l TO 12: REASD msia): ’
FISICO -EMOCIONAL -INTELECTURAL

ggg ﬁ%gTEEg 3357‘ RERAD n: POKE ' Cesea otro biorritme ?i(s.n)

= electronica

I)IIIIIEII‘II)C)FIIE!i

.

i

| —
r

Fid | .

]
—.p-_—

|
)

CABLES ESPECIALES

CONECTORES
PROGRAMAS

Z X

Sincl=ir-
BARQUILLO. 40
MADRID -4
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FUTBOL

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

En las jugadas impares es
usted quien ataca, mientras
que en las pares habra de,
defenderse del feroz araque
de su Spectrum. Cuando ata-
que se encontrard con el
portero y diez defensas a los
que no verd inicialmente.
Cuando llegue a una posi-
cién inmediatamente cerca-
na a la de algin defensa, el
ordenador le avisard con un
zumbido que no cesara hasta
que se cambie de posicion o
sea interceptado. Si ocurre
esto ultimo, el turno pasa
automaticamente al Spec-
trum.

Cuando avanza el dltimo
fichaje del Spectrum F.C
habri de defenderse sola-
mente con el portero quien
ademds, no puede abando-
nar la porteria. Resulta bas-
tante dificil ganar y su autor
confiesa haber ganado un
par de veces por 2 a 1 y con

arbitros! El movimiento se

realiza con las teclas del

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

Notas gréficas:

Graphic A
Graphic B
Graphic C
Graphic E
Graphic F
Graphic CA

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

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

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

muchos apuros. ;Se atreve .-
usted a dar unas pataditas? :.11;:1;]9 Seriekke 2000 Pe
Aqui vale todo.. jno hay i
2 CLS
a GD sSuUEBE 7epa
4 DIM k(2)
S DINM z(18)
6 DIM F(10): DIM v il12
i@ INPUT “"Da el nombre a tu s¢
Leccion "; LINE as%
12 CLS
2@ LET bs="2ZX Spectrum F.C."
32 LET 2
4@ LET b=2
S8 FOR n=1 TO

B 1 : @
200 INK _a:

¥=xX-1

0 600
PRINT AT 1§a'.1“': B

OVER 1. INK 4iCHRS ©;7
LET r=13" LET c=14: LET g=1
208 FOR x=12 TO 2 STEP -1: LET

(ns2)
(n-21

THEN GO S
THEN GO SU

B8 IF c=4 AND f=k THEN GO TO 1

207 IF c=4 AND _Ff=k (1) THEN GO
g ?gﬂﬂ EF c=4 AND fr=k (23 THEN E
E@8 IF x=1 THEN GO TO 212
209 IF z(x)=f THEN GO TO 1680
218 IF f«<=1@ AND c=5 THEN GO TOD
18@@: IF f»=168 AND c=8 THEN GO
TO isee
211 IF f«8 THEN GO TO i18@a
%F é)iﬁ THEN GO

2

=] i8

6 IF f=z(x)-1 THEN GO SUB 202@&
7 IF f=z(x)+1 THEN GO SUB S2©
8
e

IF f=z(v) THEN GO SUB 900@
INKEY$="8" THEN LET cC=C-
®: PRINT AT ,c-ﬁé"; OVER
K 4;CHRS 8; "N" BE 40
4: ﬁn: i

q..

MK

%N
ﬂ- 1

a: LET E'

THEN GO TO iS5

LET FfF=Ff+

a-1: H xT
QEEB IF INKE‘:"I"G"

238 _Ir Inu:vs-ns"
PRINT HeUER"1; " INK
; CHR a bzﬁi .1.4a INK

1487 7 KEYI:"?" THEN

FRIHT AT éh _1'

E:N‘fn'i"i-:l.

LET k=@
TO 26: LET _k=k+1
(RND23) +12

-
5
<0
n
B
L]

0 0
:r|-||;
T
-5
-

OUER

Ao x
Z

Q
n
2
in]
o
a0z

OR 9>15 THEN LET ti

="6" THEMNM PRINT IN
": LET q=q9+1: PRINM
DVER 1; NK ti;CH

NKEY g"?" THEN PRINT _ IN
26; """ : L q=q-1: PRIN
," ", OUVER 1; INK ti;CH
Vlh)(?ﬂ AND x=26 THEN GO

F vik)=q AND x=26 THEN GO

NZ+ A00~ X8

TR
REeRiEhialae bRy

o

&

[ ]

i
=0 H Q40

» Wi
o
L

I

O
oo Do

= T

Hza

[[17:]

BEEUE QLG

D+xE DX

e
=

-1

0

HHH
L]

'PRINT AT 1,
2) THEWN LET ¢
/2) THEN LET

AT 3.3, "JUGR
(an? THEM

: IF ns2¢3>INT
"Turno humano"

LAT 7,4 I

0 @ 0

=

5

R L
H
m
3
\
1]
n
H

Gt b N s s e s
S~TILERE I BLUEEERES OO0 0w

&I R
0N -

Nz

ia7@a PRINT BT
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PROGRAMAS

L

-

-

1]

-
L

= =

O TR

1118 PRINI AT 197200
1138 PRINT is,2;" N
1i14@ PRINT AT 15,2;" B
115@ PRINT AT 17.2;" B
118@ PRINT AT 18,2;" N
A7 10,4; EE—

TO 2856
PRINT AT m.e;"BW"

1178 IF m>17 THEN GO TOD 1185
1179 LET m=m+l1l: GO TO 1175
1185 FOR e=12 TO

i4
87 INK 4: PRINT AT e.4; "W'.A
25; e "
a8 L
9@ FOR e=7 TO 18
82 PRINT AT e,18; INK @; |
e
2@ FOR x=12 TO 1 STEP -1
18 LET z (x) =INT (1@sRND) +8
11 IF x=12 AND z (x) =13 THEN GO
0 1210
2@ NEXT x
3@ LET K=INT (32RND) +1
4@ IF k=1 THEN LET K=12: LET k
=13: LET k(2) =14
@ IF k=2 THEN LET K=i3: LET X
=12: LET Kk (2) =14
@ IF k=3 THEN LET K=14: LET kK
=12: LET Kk (2)=13
RETURN
a PRINT AT e\.5."falta"”
S BEEP 2,-3
@ NEXT n »
@ INK @: PRINT AT f,c i-.#l*'

16 INK 4;CHR% 8; CHR' 8;

FLF RS0 PR S S CR R b Ja s s o 1
OﬂﬁﬁﬁﬂhwﬂWWUﬂﬂmmﬂmHmﬂmﬂm#+PﬁP#HmﬁMﬂﬁDHHhMH~H

3
2
i)
3
:
a
@
=2
@
Rk
1? PRINE AT 28,58; "intercepcion
e 13
is BEES 2,0
3@ NE
ae PRINT AT 208,5; "saque de pue
al‘l
25 BEEP 2;"1
2@ NEXT
?B PRINT HT 20,8; "gran parada
port
25 INK 2 PRINT f.c; ﬁ ou
1; INK 4;CHRS$ s,"I"' ink &
28 BEEP 2,8
2@ NEXT n
S@ PRINT AT 28,5; "gran parada
L portero”
6@ INK @: PRINT AT v i a
UER 1; INK 4;CHRS 8;" Me*eaR b
. "BEEP B,3: NEXT n B
2006 INK'®. PRINT AT _F,c; ;. ou
ER 1; INK &;CHRS 8; "l"* iNR b
2912  LET a=a
aeaa PRINT HT au S5; "gol! gol! gp
L! 900000 goLtiL’
2028 BEEP 4,16
2840 NEXT 8
2100 INK @: PRINT AT v (k) ,x;"0";
QUER 1; INK ¢4¢HHI 2, "B"': INK E
218085 LET b=b+
211@ PRINT HT Ea §;"gol! gol! go
L! gogcooool!l!l
2115 BEEP 4 1&
213@ NEXT
2208 CLS BDRDEH &8
J@i® PRI AT 10.,2;a%;"-";a;AT 1
1.‘2; b’z "o s
303@ IF a=bh THEN PRINT FLASH 1;
T a;iﬂ‘"EHPﬂTE"' PRINT AT 21.,06;"

40 TIO, ESTAS HECHO LN MARADONA"
goge, 1f gab THEN DRINT FLASH 1.
20 b el NELBEE ToNA DSR NAT IONAL
S6s0 IF 3B THEN PRINT FLASH 1; A
T ©,4) "UENCEDOR b%: PRINT AT
209,6: "DEDICATE A OFRA cosa Lo Tu
YO NO E& EL BOL "
3960 PAUSE 00@: BORDER 7: GO TO
@ FOR r=0 TO 7: READ m: POKE
“"av+r,m: NEXT r
7012 FOR F=0 TO 7: READ m: POKE
USR "b"+r,m: NEXT r
7220 FOR r=@ TO 7: READ m: POKE
USR “"c"+r,m: NEXT r
7838 FOR fIB TD 7: READ m: POKE
USSR "rF"+r,m: NEXT r
78040 FOR r=0 TO 7: READ m: POKE
SR "e”"+r,m: NEXT r
7@5@ RETURN
710@ DATA ©,12,12,4.62,13,212,22
7112 DATA ©,48,48,02,124,176,43,
7120 DATA ©.24,24,16,127.40,80,4
géga DATA 24,24,32,126,112,80,40
314a DATA 24,24,8,126,14,10,20,1
S00Q BEEFP .91,@: RETURN
STOP Zzx SPEClrum F.C.
JUGADA 1@ Turno Z.X.
Turno Z.XxX.
gol! 90 g0 goooooo bl 1|}
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REPASO DE GEOMETRIA

PROGRAMAS

A
A

PR EE RaaPagane

o~
D

¢Qué ral estin sus conoci-
mientos de geometria? Con
este programa se generan
miltiples preguntas aleato-
rias con los que poner a
prueba su habilidad mate-
matica. Una ayuda, si le
preguntan por el area de un
circulo de radio 2 riene dos
posibilidades: decir 12, 75 6
i P1, que es mis comodo. El
programa es muy sencillo
aunque a Vd. no le sea tan
sencillo responder. ;Se atre-
ve a ampliarclo?

(16K-Spectrum).

L area de un
1

gspuesta 3 615.75216

CircuvLe

ST TeTTeTe
BLRALNRLE
aeeaas

Ty

CLS
LET 4§
G0 _suB
INPUT

=1+INT
LET m=2+INT

(4 #RMND)
(2@ #RND)
q#loae

r: PRINT

(ir-als.B THEN GO TO

aam PRINT "D.K. L& respuesta &s

250 Go To 25@

240 PRIHT “Lo siento, La respue

sta era ';
262 INPU+ "RPresione <(ENTER:>";4%
26@ RUN
190@ PRINT "Cual &5 L& circunfer
encia un circulo de radio “;m

E=2%#FPI#m

10290 RETURN

2008 PRINT “"Cual &5 21 are=a de u
circulo de radio “;m
2018 LET a;PI*min

"Cual s 2l area da U
era de radio "“;m

ET a=(4-3) #PI#msm

ETURN

RINT “Cual es ei volumen 4
esferade radio ";m

ET as=PI*mxm*m 3

ETURN

s

W
ar VIr=
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*5..@@ PESETAS

MENSUALMENTE
PARTICIPANDO EN NUESTRO CONCURSO

ZX premiara mensualmente los programas que
hagan llegar los lectores.

Para participar en este concurso abierto, todo
aficionado a los ordenadores ZX81 y ZX Spectrum,
debera hacer llegar a la redaccién de la -
revista el listado, un cassette y un texto

explicativo.

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

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

La anica condicion para participar
en el concurso sera 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 estaré disponible en Espafia, en principio,
a partir de marzo de este afio




Lograr aterrizar con un
helicoptero en un barco de
pequefias dimensiones es ta-
rea dificil, més cuando queda
poco combustible. No conta-

nadie le ayudard lo mas mi-
nimo. ;Se atreve? jNo le des-
contaremos el precio del he-
licoptero de su sueldo!

ATERRIZA COMO PUEDAS

rd con la ayuda del radar y  (1K-ZX81)

10 LET L=UAL "E"

20 LET C=UAL "25"

3@ LET Ag$=""

40 FOR T=UAL "@" TO UAL “B@"

5@ CL3

5 Lo soera s
a_F-;;?T_\I.IE_,'C+1;ﬁ!EFIT L.C; " Jdm

-6 IF F&="" THEM PRINT AT 18,0
! L=UAL "17- AND C=D+2 THE
% LETIE‘:=3HL w1g" THEM GOTO 00@

1e@ IF m/$="@" AND L=UAL "17" TH
EN_ GOTOQ

500
126 LET C=C+ (INKEVE=" 3_") = [ IMKEY

$=f|snr
130 LET L=L+1INKEYS$="5") - {INKEY
i

T .
NT “NO HAY MRS FUEL"
T “CRASH"

T "ATERRIZAJE “;T

ZDZ

Vsl
NO _HAY MAS FUEL
CRASH




PROGRAMAS

SOPA DE LETRAS

Seguro que alguna vez ha
resuelto una “sopa de letras”
cuando estaba aburrido.
Normalmente se hacenenel
lugar mds imprevisto, y no
siempre se tiene un Spec-
ITum a mano, pero si ese no
es su caso, jadelante! Puede
jugarlo con su chico(a) favo-
rito(a) cuando no se le ocu-
£ra otra cosa.

Su Spectrum le guiara al
principio. Le pregunta rd
cudntas palabras desea bus-
car y cuiales-son éstas. Des-
pués se crea el puzle, que tar-
da un poco, dependiendo de
cuantas palabras haya intro-
ducido. Cuando finalice, le
preguntaré si desea crear us-
ted el puzle, lo cual es mas
sencillo a la hora de la bis-

queda. Cuando aparecen las
letras verda un cuadrado bri-
llante, con el que se sefiala la
posicion inicial. Con las te-
clas de desplazamiento (3, 6,
7, 8) ha de colocarlo donde
esté el inicio de una palabra,
de las introducidas previa-
mente. Después pulse "w'" y
conteste la palabra localiza-
da (horizontal, vertical o dia-

gonal). Si es correcto, obten-
drd un punto; si no, una
sefial acistica de error. Si
quiere retirarse, pulse "r".

Es un juego francamente
bonito y bien realizado. Un
anico detalle le falta: sefialar
en la "sopa de letras” las pa-
labras encontradas para sim-
plificar la bisqueda.

(16K Spectrum).
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1 PRINT (PEEK 23730+2S6:PEEK
E?TSII—IPEEK 2I6E3 +2EE 2PEEK 2386

1@ REM Crucigrama
20 G0 SUB 1000

le2@ OIM (s(l12,12)

12@5 DIM clri1@)

@08 LET List=0

l@i@ INPUT "Cuantas palabras ";mw
1?30 IF w<2 OR w>1® THEN BEEP .1
. : O TO 101

1@4® FOR i=1 TOD

1e5@ PRINT AT Eii;ﬁa"Plllbfl num
2ro 1;"wm'g

teso EtubUT v

1078 IF LEN w$>1@ THEH INPUT "HMa
Ximo 1@ tetras!",ws: GO TO 18670
1@8@ IF LEN ws<1 THEN GO TO 108@
1a@@ PRINT u?

lie@ LET lfl )= %

1119 LET ciiJ-LEN WS

1188 HEROaN
Eg 8 LET m=8 LET .=0
2@21@ FOR z=1 O w
2028 IF m<c(z) THEN LET m=c(z):
LET J=2Z
2@ NEXT I

DIH dltiE is)

FDH i=1 TO w
GO SUB 2000

v L]

L

L L N

R o

Zrka ]|

e

n S
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+ 4

b B e
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]

L'+
¥+
o =

$ia,b)
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(=}
WwDh e
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236@ LET bs=bi#u
3360 NEXT &k
BB?D NEXT i

3388 RETURN
Seee CLsS

220 IF d$(m,n)
@ r.'l'.‘J"_dtrl,nJ

LY

@ Op -0
a9
Z
gf
=

& IF List=1

Hmﬂmmnm-m
aﬁ SSa9 :

iGi= T E

Le ";a

RETURN
LET x=8
LET

WOPENE G0 CHNOCTIAL
e eS8 06 NES8-886

e
HIMED

SRTAN

SN EANM NG R
B 88ZR00KE BB TaeS- RODE

0N pp
]

Fode ¥ agarsn

xX=x-1
?e?e IF ag="8"

70&3 IF ag="6"
7%9! IF asg="7"
= -

gaga IF ag="fr"
ENI {
711
733 INPUT “Cua
75

EN BEEP .B,20:

E2a@S FOR m=1 TO AE
S@1@ FOR n=1 TO

TAB 2@; L% (m)
52@0@ INPUT "Organiza el puzle *;

$
E@1@ IF LEN as=0 THEN GO TO &0
ce2e IF ag(l)="s5" THEN GO SUEB 5@

INELI"I';“PaLabras alL Lado del

IF LEN as$=@ THEN GO _TO 62892
IF asf1)="s8" THEN LET lists=

GO SuB SR

Nt A
RIJ AT y,x;, BRIGHT 1;8CRE

i
7065 PRI y,x; BRIGHT @,SCRE

7100 PRINT AT v eB2c7 %1 78RR

B6"rb 7040

@ IF LEN w=@ OR LEN wg§>18 TH

15
=" THEN PRINT *
¢3" " THEN PRINT

OR m>»1@ THEN PRIN
AND m<=i@ THEN PR

" THEN LET d%¢
RND %#26) +97)

ol

THEN GO TO 724
THEN GO TO 7500

AND x>@ THEN LET
AND x<¢14 THEN LET
AND Yy <14 THEN LET
AND 4»>@ THEN LET

L s La palabra *

GO TO 7500
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7515 GO sSuB 7B0B
7?5316 IF match=8 THEN BEEF .5.,1@: 0
GD TD 7040 \
7520 FOR u==-1 70 1
7?5536 FOR v=-1 TO 1
;gsl IF u=0 AND v=8 THEN GO TO 7
gggg gg &E.?tzigaTHEN cO TO 7800 jAfina tu punteria foras- pues ello te ocasionaria per-
28570 NEXT v tero! ZX City es una ciudad  der puntos. Tu mdxima pun-
‘;Egg EE-"EC'PI-' u5 - 51’1'1.1{*3,-‘ donde s6lo el mds tuaciones 100y el premio es
7595 GO To Féal rapido puede sobrevivir. To-  la vida, ;estd claro forastero?
;E E IﬁEH‘E scoress core+l " do lo que tienes que hacer es
Sre;h ™ NT A 8,@; "Puntos= ";s8C disparar a las cajas sin fallar, (1 K-ZX81)
761 BEEP .2.,20
7620 LET L$(word)=" *“
7830 IF scorge=w THEN GO TO 9522
7648 GO TO 7040
7800 LET mpatchs=©
7810 FOR i=1 TO w
7820 IF wE+' J “( TO 18-L
EN Ht)-Lf{i! THEN LET match=1: L
ET word=i: RETURN
7830 NEXT i
7848 RETURN
7900 LET match=92
7816 LET a=x+1
7928 LET b-!+1
7938 FOR i= TO LEN bf
5340 IF wHi(i) <>d%(b,a THEN RETU
7950 LET a=a+u
795@ LET b=b+vw
7870 IF a<1 OR a>15 THEN RETLURN
72808 IF b¢l OR b>15 THEN RETLURNMN
7998 NEXT i
7995 LET match=1
7998 RETURHN
5@@@ POKE USR "a"+0,BIN 00000020
s@1@ POKE USR “a"+1,BIN e@odad
2@ POKE USSR “a“+2,BIN ODOOOQ@R
2830 POKE USR "a“+3,BIN Q0112002
5@p4@ POKE USR “a"+4,BIN 0OOli0BE
265G POKE USR "a"+5,BIN 00002000
S060@ POKE USR “a"+6,BIN (ol ]l slr]x]
28790 POKE USR "a"+7.,BIN 22222228
32882 LET score=@
sa22 RETURM
33@@ INPUT "“Seguro que no puede”
‘iepncontrar mas palabras "'aa
2@1@ IF asil) <>"s" THEN RETURN
Sp2e8 CLS
ggga PRINT AT 8,1@; "Puntos= ";&C
=
a@4@ INPUT "Otra partida (s~sn)
i3
oPsS@ IF ags$="s" THEN RUN
age@® IF as«<»"n" THEN GO TO QR4
Ip7a STOP
?599 FPRINT AT 18,0; "Tomo todas!!
3512 GO TO 2040
xau?hhecrudnttq ce
xin nleEUHntcc va
otwbmidntvvcuep
mdudmreaekrhzom
giuwvrwqiqedsap
inkyesraafgtbdh
qochvonzehnde JJ
wxrgepwkwqhgaqy
dhgﬂlzu;ghz&nqc
cd uezZehrX diﬂ
&ngfanhhgvtun
uzmsaodoykiqhaf
aququpJgnJvftL
byoqaitahuaprvy
trticcgfbnslvimd
Puntos= 1
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185 PRINT AT 9,0@; “PUNTCS "; Z,
ie LET Z=100 200 PRINT AT 166i'“FINrOTHU JUE
20 FOR B=1 TO 19 G507 FULSA UNA TECLA"

30 PRINT “ @ 21@ PRUSE 4 @
48 NEXT B 220 CLS
5@ FOR B=0 TO 28 232 RUN
PRINT AT 6&,B;"
70 IF INKEYS$<>"" THEN GGTO 11¢

e
e ;AT LL,B+1

g
i80 k 18398 +256 sPEE
K 16283) <>@ TH GOTO S0
130 NEXT B

El suefio de su vida: su  medio. Puede ir a la izquier-

IAMAN I Es gran diamante. Todos lo co-  da (5), salear a la izquierda
dician y las expediciones ya (1), a la derecha (8), saltar a

han partido. S6lo tiene que  la derecha (0} y ascender (7).

adelantarse, ascender a rtra- Aprestrese o no llegard a
vés de los obstaculos, guar-  tiempo.

dianes, fantasmas... y todo lo

que su ZX le pondrd por (16 K-ZXBI1)

“ AT G,C+1;" AT 18,87
3 LET o8 _ 88 pRENT AT 9l13; Ml ar
2 LET =8 ‘37’ IF R$="6" AND C=29 AND G=4
sif = gk firdzreds
= kL = =
& LET Sc=0 ;32 I A$="7" AND C=27 AND C=1E
™~
FPRINT 4@ IF A%="7" AND G=12 AND C=6
THEN GOTO 9@
41 LET H=H-1
42 IF G=4 AND C=24 THEN PRINT
- AT 4,23;" 2
11 BRINT AT A0 WUIAT B0, B 44 E§+ni'111 THEN LET C=C-2
" =H " ‘:= L]
12 NEXT A 1% IF G=4 AND C=29 THEMN GUID ©
13 PRINT AT _-I 5
pﬁ—“ S e 46 IF A$="1" THEN PRINT WT G,C
'""""""'* Y2z 1F A$=1Q! THEN LET c=Cu2
;!&! [ em——— E— 24? IF AS="2" THEN PRINT AT &,C
==
s M i . * - « Wk
ﬁxw HT' 13, d-; HHH "4-9 PRINT AT B8,I;,“£"“;AT B,I-1;
r-z @ IF I=12 THEN LET I=8
= AT 18, 27,"H SAT 132,27 FHERY e ot e 4
JUHY; AT AR,27; “HY; AT _3e.a7. "R - g : i
EEJﬁgéN;'ﬁT'Q'Ed" J“sg PRINT AT 12, F, f AT 12,F-1
= B S4 IF F»> 24 THEN LET F=9
N ERSNTA R,E;"H , 56 IF F=C AND G=13 THEN OTO 7
25 ggl":tt”;:gTTg'gm"—' 56 IF G=8 AND Cs=14 OR C=18_AND
_ 58 BRI ar ooz p— AT 57 I Hid DHENGLETHMaER ., o,
‘B8 - o 1e ,,8@ IF C=12 AND G=16 THEN GOTO
2% DREINL_NT ‘Hameih ,,81 IF C=18 AND G=16 THEM GOTO
32 LET AS=INKEYS s .
=
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100D (D400 D 40 1D 00 00 O 00 O 0 Ol
o~ R QNS00 OO E O]

wE

IF C=7 AND G=12 THEN GOTO 7
IF C=11 AND G=1l2 THEN GOTO
IF C=15 AND G=12 THEN GOTO
IF C=19 AND G=12 THEN GOTO
IF C=6 AND G=186 THEN GOTO 7

IF =12 AND C=23 OR C=28
D GI‘E THEN GOTO
70 IF C=H+4

77
71 IF C=H AND G=186

F
5@ PRINT AT F.C
= FRINT A e,a,; "

£ AN
AND G=16 THEM LOTOC
THEN GOTO 7

73 IF C=I AND G=8 THEN GOTO 77

74 PRINT Frr iz2,r-2;" ",AT 8,12
ARl — 1 i | oSS HT L&, 4l

78’ PRINT n+ 12,24;" M

78 GOTO 32

77 FOR F=G TO 19

78 PRINT AT F,C,“WB".AT F,C," ~

78 NEXT

TR TR T

" rHEN STOP

IF B&=
IF Bs<>"5" THEN GOTO i1
STOP
PRINT AT 12.,27; "R’
LET G=12
GOTO 32
PRINT AT 8,56; ‘
PRIMT AT 12,86; "H"
LET G=8
GOTO 32
PRINT AT 4.21;"H"
PRINT AT 8.21; “H"
LET B=4
GOTO 32
PRINT AT 18,C; "W':RT 4.29;"
P wT AT 9,0, " EFEINERENT
P AT ,'1!Egglg|ﬂllﬂﬂ
- ‘. " llj — L-
Iﬁp
IF B THEN GOTO 1
IF B c>"" THEM STOF

GRAND PRIX

No se preocupe por el co-
che (lo pone su Spectrum), o
por el carnet de conducir
(nadie se lo pedird). Dispone
de cinco tipos de circuitos, no
demasiado largos, pero, se-

gan la opcién elegida, puede
resultar demasiado estre-
chos. En vez de volanre, tie-
ne dos mandos: uno, para la
izquierda ("5""), y otro, para

e

-
H
r
H
H
r
H
H
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A

I

= - a . 7
‘r{ ;.n’m W, 'ﬁscwm"”f'rﬂf
'.'Jf fifil FJI ’ LT f A ’.’l‘ :

ﬁ#

131@ POKE ESEEE
1328 PRI 249 x, INK &; " §';AT
. S - 21,x+d; " wBT
mis para “pegarsela”. No se 2088 GO SUB Seee
preocupe por su adversario, s g;ﬂ@ NEXT z
su tinico problema es llegar Notas grificas 3123 ;ggﬂ'f'-él'r.rglag *a
al final, cosa bastante impro- 1320,1140 Graphic 5 gégg GO EU? sS200
bable si S:EIE[LIUHEI el nivel 5330,1220 Graphic B 53SP@ GO BUB BePd
cuatro O Cinco. g?gg EE_I;_} Movimiento.
. aS=INKEY
(16K Spectrum) S180 PRINT AT Gbod,xb;™
S5ee IF ag='5" THEN LET xb=xb-1
i 5210 IF as="8" THEN LET xb=xb+1
E REM Carreras. s320 IF R (yb,xb) =568 THEN GO
20 GD SuUBE 7028 TO 8528
=pd POKE USR "b"+D,BINH [ole Rlrieielnln] S330 PRINT AT 4Ub,xb;, INK 2;"4%"
51@ POKE USR “b“+1,BIN 02101008 5508 RETURN
L E30 POKE USR "b"+2,BIN 11121000 7002 INK @
S8 POt LE GEoISREY e | | G AR i Leconnnenn
L bt - Je "‘44 PR - A R
EE@ POKE USR "b"+5,BIN aﬂlilila a"
SE@ POKE UBR "b"+5.BIN @0@1111a 7030 PRINT AT 5,@;“"Conduzca su ¢
578 POKE USR "b"+7,BIN 82201110 oche a traves
s@2® LET b=1 7840 PRINT "dl Uun Curso peligros
iepd REM ista. Q.
i8i@ PRPER 7: INK 7 7050 INPUT "HNWivel difi cultad i =
i1@2@8 CLS De 1 (facil) a 5 [(DifFicil) - |
12508 LET ®x=(RND#12) +5 7O6@ IF d<1 0OR d»>»58 THEN GI’J TT.L.I e
1060 LE Xb=x+2 sSe
1108 FO =1 TO 2@ 70780 LET d=9-4
1140 PR AT y,x; INK o;"01";:RAT 7080 RETURM
o 8002 PRINT AT 20,1; INK ©;"Felic
11587 eF xex+(SGN (RND-.5)) idades, 1o io ro-v
116@ IF x3:31 THEN LET x=31 3100 GO T
1178 IF X <@ THEN LET x=02 5599' F'HINT FlT EB 1; INEK @; "Choco
1200 NEXT N
122@ PRINT AT yb,xb; INK 2;"%" 8518 BEEP -'l..p -1
1232 PRAUSE BS@ 9000 INPUT "“"Otra wvez (s n) ";bs
125@ FOR z=1 TOQ 2@ S22 IF b. (1) =""8" THEN RUN
126@ LET X=X+ (SGN (RND-.5}1} 9500 INK
1278 IF x:>831 THEN LET x=31 asE1@ PRPEH 7
1280 IF % <@ THEN LET xX=0 9520 CLS
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AL

BOLER

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

El nmimero de jugadores
puede serde1,2,3 04. Enel
margen superior izquierdo
se muestra el nimero de la
partida y debajo la puntua-

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

Notas graficas:

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

=
-~ i'l'l.l
o,
]
Jugador 1 B
Jugador 2 3@
Jugador 3 6
Jugador 4 6 L
1 REM Bolos
g Dég ?'glru 7: READ POKE
= ¥ S
U pon’ 26 Y6 % rEAD POK
el ,
USR_“b"+Ff,a: NEXT f e .
18 LET x=20: LET k=19
20 GO. sUB 7500
28 FOR q=1 TO 1@
3@ FOR p=1 TO gt
32 RESTORE 9@1@+p: READ b,c: B
ORDER b: PAPER c: BLS
as GO0 SUB 8eie@
42 FOR t=1 TO 2
( Fogr O baln 1o 88, PRIV AT S3:
- &R Jl: = : »
NEXT 7: NEXT K
62 FOR k=27 TD 189 STEP -1: FOR
f=1 TO 3: GO SUB 79: NEXT f: PR
%NT AT x,k;"® “: NEXT k: GO TD S
7@ IF INKEYS$<¢>"1" THEN RETURN
80 FOR f=x TO @ STEP -1: PRINT
AT f,k;"8": IF f>=12 THEN PRINT
AT f+1.19;" "

22 AND t=1 AND
200

=-1;" i o )
- [ INKEY $="5")
-%B OR k=28 TH
d: NEXT n: HNEXT

;"Fuera": FOR
PRINT AT 18,

[
e

W
u]
o
c
]
L=
1]
L]

NEXT d

d=2 TO pLs2 STEP
RINT AT d+s,6; Jugader " dc2
u £): NEXT d: PRI

=

M ke
LT

(E-ny "“;a
OR ag="5" THEM Bu

Z

STOP
PRINT

3
L
‘2
s
.

: READ a,b: LE
(a,b}<a@i: NEX

(S)=1® THEN LET s (5)=1KE

6@3@ LET s (p)=s(p)+5 (5)

E@40 FOR u=2 TO plL*2 STEP 2: PRI

NT AT wu+5,10;s (Us2): BEEP .0Q1l,pl
! U

D4 mhm -
g  S888WN

PRINT AT B8,8;"10 duga'das“.-
PLOT B4,119: DRAW 78,@: PRINT AT
8,3; "Para vno, dos, tres o cuat

ro gugadorts.' .
i@ PRAUSE 4@: PRINT AT 1@,3;"S8i

7S
derriba todos Llos bolos co
nsigue un plLeno que sSon 30 PU
ntos, sino u punto por bo- Lo
derribado."
>5185 PRINT TAB 3 AL
2532 PRINT TRAB 3; "Presione 1
para disparar", TRB Sifpuede"ggi
ar suU disparo con el "5 y B
7530 PAUSE 3@: INPUT “Cuahtos Ju
gadores 1-4 “pl: IF pl<li OR PL>
i THEN GO0 TO 7530
5s4@ BORDER 1: PAPER S: INK @: C
Egﬂ-ﬂ EE?‘;UEE:E**EEI!********
#0310 RESTORE 9@1@: PLOT 150,15:
BRAL ©,15@. PLOT 151,15: DRAW @,
2: PLOT 224,15: DRAW @,158: PL
OT 226,15: DRAW 0,150
E020 FOR f=1 TO 1b: READ a.b: PR
INT BRIGHT 1;AT a,b;"#": NEXT f
8830 PRINT ;AT x.kil8 o, 1.q; rL
» Fl
ASr @: FOR f=2 TO pLs2 STEP 2: B
RI AT f+5,@; "Jugador “; fr2;
Leeh BETURN | |
S0e@ _DATA BIN 22011000, 61 20911
200 ,BIN P211110@,BIN 00111188,B1
5,56111163 885, 4811008 520 Das2
200S DATA BIN 0000220Q,BIN @9@111
oo BIN @1111110,BIN ©i1111118,BT
N 234111110,BIN 21111118,BIN 2011
1102, BIN 2000000
501@°'DATA 2,20,2,22,2,24,2,26.3,
21.,3,23,3,265,4,22,4,24,5,2
Sa2e’bATAR’1.5
S@21 DATA 2.6
Sp22 DATA 6.4
o@23 DATA @.,7




INTRODUCCION

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 programacion, y la posibilidad de ganar premios realizando programas,
y otros temas siempre de gran interés.

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, unregalo de 132
paginas, tamano
210 x 270 mm., cuyo precio
de venta es de 850 Pts.

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

(12 ejemplares).

.
Jerez, 3
Tel. 457 26 17
MADRID-16




" FRONTON

L

1 |
1
ﬁ-"

iz
> @),

Acertar una pelota que derecha (tecla 8), pero no se
viene desde el fondo de su  canse demasiado. Tiene diez asg I THEN GO TO
televisor puede parecer ficil  bolas, y en pantalla se le in- 26e p b.,a; PRAPER
a’7a R
cuando usted se encuentra al  forma constantemente del 488 L
otro extremo. Asi empieza  nimerode bolay puntuacion a%¥1@ IF r<i OR r>3 THEN GO TO 58
este juego de pelota a tres  obtenida. ;No le tienta echar 42@ LE
band id idictas 438 BE «1,18
: o a_s, per(f,;_a medi Ia EII.IE unalg?érédlta e 055 p CE R
ranscurre el tiempo, la dis- { pectrum). 450 IF 2 THEN @O TO
tancia entre usted y la pelora - :gﬁ EET @: LET  d=d-1
se aiiux:raré,yw SPECFIEJ: le | Notas graficas ;;:REE Xy xi _PREER
PROSN. SR A0S 8L CracH Linea 360 Graphic A
3 g FD TDO 31
acertarlas todas. Puede co- " 110 Shift 888 Si@ PR @,i; PAPER
rrer de izquierda (tecla 5) a S22 MNEXT
838 FOR i TO 28
5?H3§HINT i,@; PRPER “iA
Frontona. g =t
L BSRoER 1: PAPER 7: INK @ 586 NEXT i
18 LET h=@: LET hti=@; LET d=19 5680 RETURHN
LET ball=@ 808 PRINT AT 7.0;
15 G0 SUB 509: GO SUB So0 210 LET c=2: GO SuB 8s®
L §33 52T x0. 00 Pub he
Fl H
4@ LET 528 T RE TS 2RRE 840 RETURN
S@ LET b=FE 85@ FOR i=1 TOQ 7332
58 LET v=1 PRINT PAFPER cC;"™ ";
% Bk e v B
L] i
gg IMP ¥R s POKE USSR "a"+@,BIN 02111108
ol ERiE pER ciihieny BHUNE
18@ PRINT AT 21.5;"Bola ";ba i "a'+2,
®:; PAPER 8; INK POKE USR "a"+3,BIN 111113113
o ool O ' POKE USE 13nielBIN 1i1iiiil
138 G0 Sup ses 0/ Golpes Tiht POKE USR "3"36,BIN @1iiiiia
148 GO SUB 200 1 FPOKE USR "a"+7.BIN @dlllio@
15@ IF b+wi¢>y THEN LET y=d: GO 1 PAPER 7
TO 1i@ s RETURMN
1@ BEEP 1,02 = INKE &
170 PRINT AT y.x; PAPER 8;" 2 PAPER 7
“: REM B espacios. a2 CLS %
188 PRINT b,a; PRAPER &;" " = PRI AT 18.,18; "Puntos
19@ IF d<¢18 THEN LET d=d+1 2 PRINT AT 12,14:ht |
194 LET h=@ 2 INP “Otra (s n) “;a%
195 GO TOD 29 2 IF 1y ="s" THEN RON
200 LET a$=INKEY$ 2 CL BORDER 7
ﬂlﬂiIF ag="5" AND x»>@ THEN LET P PR O.K.
K=N =
220 IF a%="8" RAND X <27 THEN LET
X=x+1
250 RETURN | ]
322 PRINT AT b.,2; PAPER 8; INK
510 LET a=a+v
2@ LET b=b+w
3@ IF a=3@ OR a=1 THEN LET v=-—
iéigEEE «1,:315
40 b=1 THEN LET w=-w: BEEP Bola 2 Golpes @

520 ZX




PROGRAMAS

iPINTELO DE NEGRO!

Como Vd. sabe, su Spec-
trum tiene potentes instruc-
ciones de graficacion, como
el PLOT, DRAW y CIRCLE.
Las tres se utilizan en los
programas que le ofrecemos

triangulo. Su origen estd en
el punto x, y a partir del cual
se construyen los catetos
conociendo la altura y la

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

ﬁ‘- I
¥
W

Figuea 1
a continuacion. Lo que no!
a g Bow . Pyson ® g =
existe es una instruccion que a winer La figura 2 muestra una i
sirva para “rellenar” el drea : circunferencia y los datos  Negro. _P-:ir_te también _de un
de las figuras geomeérricas £ que se requieren para su Punruml_c_ial X, ¥y requiere !;J.
que es lo que hace este : reslnew  dibujo, tal y como hace el informacion sobre el radio
programa, S 3 segundo programa que, para su dibujo.
La figura 1 muestra um i i igualmente, lo "rellena” de (16K-Spectrum),
12 REM Circuvlos
ULGs . 20 INPUT "Coordenadas de = &€ W
rdenadas de X & SR T
y 2 30" INPUT "radio ";s
hura u attura";wai 4@ LET s=RBS INT s
; S@ IF NOT & THEWN STOP
he:?ht 6@ LET rad2=s xs
X,starty+steps 80 LET s=s5-1
9@ IF =<0 THEN STOP
0o Lineas. 18@ LET xL=EXP {(1,2%LN (rad2-s=%
X,starty+steps 31 =3
-Stepssheightswid 11@ LET Line=xl+xl
128 LET sl=x-x1L
PSS THEN S&TOP 153@ IF sl <@ THEN LET Line=Line+
Steps—-(steps @) +( si: LET siL=0
15@ PLOT =slL,y+s: DRAW Lline.@
17@ IF W-5<9 THEN GO TGO 8@
18@ PLOT sl ,9-5%5: RAW Line.,@
ig@d GO TO BB




OTRO JUEGO

ASTEROIDES

Transcurria el afio 3027
cuando apareci6 la primera
tormenta de asteroides. Des-
de entonces, lo que pareci6
una novedad se tornd en

pesadilla y los tripulantes de.

la nave "CICLON-II" fue-
ron condenados a un destino

implacable luchar sin tregua’

para no morir aplastados.
ilNo les deje a su suerte! Sdlo
tiene que presionar-la tecla
"“5"yla"8" para indicarles su
camino hacia la izquierda o
derecha respectivamente.
Tiene una particularidad,

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

Notas gréficas:

Linea 240 - Graphic 6,
Graphic Shift 6.

Linea 270 - Graphic Shift
6, Graphic Shift 7.

Linea 350 - Graphic 6,
Graphic Shift 6.

AR STEROTIDES

"
*
*
M #%# ASTEROCIDES #%

28,768 1nTie 5y copst my ton,
i;*TTE 2o o Ehs"-'séep Ks18,1

= ! ‘ - 2
”iaﬂ EEri bgnrsh

1@ LET n=

12@ LET a=@

13@ LET b=@

149 LET c=0

15@ LET d=0

16@ LET t=1

178 LET =12

180 LET r=INT _ {27#RND)

19@ PRINT AT 2i,r; INK (4#RND);

a
£o0 POKE 23892 ags
212 PRINT AT =21,31;
25paAcios.

220 BEEP s
225 PRINT AT 10,%x-8;" : R
EM B ﬂspacios. ]
24® PRINT AT 11,xi L=
258 PRINT AT Pl
espacios.

26@ LET n=n+t

270 IF n=100 THEN
LET a s-u L :
2868 IF n=1904 T LET t=2

290 LET e=d

30@ LET d=cC

310 LET ¢c=b

320 LET b=a

=30 LET a=r

348 PRINT AT 1@,.x-2:;" " R
EM B espacios.

358 PRINT AT 11,x; "5

38@ IF x)>=eg-2 AND x{(=e+1t THEN G

41@
37@ BEEP .2.,5
tSBB IF INKEYS$="5" THEN LET X=X=-—
5388 IF INKEYS$="8" THEN LET x=X+
t
4@@ GO TO 18@

41@ PRINT AT 11,x-1;"BO0O0OM! 1"
4EH FPRINT AT @.,e;, "Puntuacion =

i%e BEEP 2
440 ﬁT 21 @; "Pres

" “: REH &

REHM 2

ioneg cua
L u‘ar t cla ra continuar.”
EBE IF HHEY%-“" THEN GO TO 450
462 RUM

2
>




GUIAR PRACTICA =

GUIA PRACTICA =

GUIA PRACTICA

EPYLON

DIEPOMERDS DL LN ORAN SLUNTIOD OF CINTAS DE JUEGOS

ACCESOMI0E ¥ PERIFEMICOS. NACSONALES F IMPORTADDS

TANTO PARA LOS BINCLAIR FK 81 v SPECTRUM. COMO PARS

MUESTAA AMPLIA GAMS DE MICRODADENADORES. ENTRE

LD5 QUE §§ ENCUENTRAN LOS VI 20 COMMUDDRE 84

WICTOR [AMBDA JUPITER ACE - TOSINAA ¥ TODOS LOE
UUE BESEES

ECHEGARAY. O — Telf. 22 2027 -27 0073
MALAGA - 15

“ 7 VALMAR DIV
L = INFORMATICA

—
SU TIENDA DE INFORMATICA EN CADEZ
LE OFRECE:

* Ordenadores:

—Sinclair — Sharp — Toshiba
—SHoneywell Bull = Dragon — Appla

* Gran biblioteca de programas y libros
* Programas conformes a sus necesidades
* Pariféricos

CoGl.DAT DE BANTANDER. 8
2_Tx-TEIT1 wlLiak

O L

22

8 10,68

electronica

LUV

ORDENADORES
PERSONALES

Vizcaya, 6 — Tfno. 230 44 B4/ 227 89 62
MADRID

SENCLAIH / ZX - SPECTRUM

DISTRIBUID{}R CESPEDES

‘H’ALENEIA

C/ San Jerdonimao, 6
Tfno. 330 35 81/37017 24

LIBROS - PROGRAMAS
ACCESORIOS

P s A A
COMPONENTES ELECTRONICOS

ORDENADORES PERSONALES Y
MICROORDENADORES DE
GESTION

» SPECTRUM
« ORIC-1
e NEW BRAIN e ALTOS

* KATSON
# APPLE

SOFTWARE STANDARD
¥ A MEDIDA

CURSILLOS ¥ FORMACION

'En Madrid:
| MODESTO LAFUENTE. 36, TEL 253 94 54

AHORRE
CASI UN 25 POR CIEN
ZX SPECTRUM
5 NN 39.900,- Ptas.
SLEIS MESES DE GARANTIA
SERVICH) DE REPARACION
| Para todo usoario
de un ordenador SINCLATR)
ENVIOS CONTRA REEMBOLSO
COMPUTER DISKONT
Barcelona - Tfno, (93) 2471 55 18

ZX SPECTRUM
en BILBAO

Programas, libros, informacion...

gi | gesco-
informatica, s.a.

C/ Telesforo Aramzadi, 1
Tfno, (241 431 87 60

Antinciese
por

Modulos

If: (91)4574566

L (93)3023648

q} COMPUTEST
REPARAMOS

SPECTRUM

ZX 81
CON GARANTIA

Llame tfnos. (91) 415 95 88
416 73 85

ICro..
erzo

PONFERRADA

Carlonin=2 - Faiil a1Fadi - hjerds 141

CENTRO DE MICROINFORMATICA ¥ ELECTRONICA
ORDENADORES PERSONALES IN-BY SPECTRUM
Vit-20 COMMODORE 64
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do Gestidn y de Jusgos
CLUR DE USUARIDS — FORMACION

Hazte socio del 11*! Club
de Informatica de Galicia
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PHOTD COPY. c/. Tersso Harera, 9. Lo Conufia
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1
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|
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APRENDIENDO EL

SEGUNDA PARTE: LOS MNEMONICOS

BASIC versus
codigo maquina

56 7 ZX

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

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

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

Cada niimero, entre estos dos mirgenes, corresponderi a una orden que serd
entendida de forma instantinea por la CPU y por lo tanto serd ejecutada
consecuentemente. Hay drdenes que ocupan dos, tres, cuatro y hasta cinco bytes.

Al ser humano le resultard imposible memorizar la correspondencia entre el
valor binario y su comando. Para ello existe un lenguaje préximo al cédigo
maquina. En este lenguaje, llamado Assembler, se reemplaza cada niimero
binario por una instruccion Assembler, también [lamada mnemédnica, que
facilita la programacion de la unidad de proceso central.

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

Un registro simple, cuya longitud es de un byte, puede tomar un valor entre
0 y 255. Los registros dobles estin formados por agrupaciones de dos
registros simples, que al ocupar dos bytes pueden tomar valores que van del 0 al
65533, pudiendo ser tratados separadamente como registros simples.

REGISTROS DEL USUARIO

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

IX
IY

Registros dobles

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

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

La CPU del ZX Spectrum parece caprichosa por usar, para determinadas
Ordenes, silo el registro A y para otras sélo el registro doble HL.

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

Los lenguajes de programacion que mas se aproximan al cédigo maquina de

N




SOFTWARLE

CODIGO MAQUINA

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

BASIC-COBOL
FORTRAN

ASSEMBLER
CODIGO MAQUINA

;Jentajas y desventajas del BASIC frente al codigo mdquina

Ventajas: BASIC

facilidad de programacion

posibilidad de adaptar el mismo programa a
0tros ordcnadnres

programas mds COftos en instrucciones
cilculos aritméticos ficiles

Dr:svemajas

ejecucion y velocidad lenta

gran ocupacion de memoria

obligatoriedad de trabajar con el sistema operativo
BASIC

LET A=A-L

Desventajas: C/M
dificil de programar

imposibilidad de adaptar el mismo programa a otros ordenadores
Pl’UgrdeS Inah lﬂrbus en II'IEACTULLIUﬁE‘b
cilculos aritméticos dificiles

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

El mnemdnico SUB L corresponde al nimero hexadecimal 95.

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

La instruccion mnemonica SUB L, o lo que es lo mismo, restar del registro Al
el valor L y almacenar el resultado en el registro A, corresponderd en codigo
maiquina al cédigo binario 10010101,
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Hexadecimal,

decimal y binario

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

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

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

I TABLA DE CONVERSION DE HEXADECIMALES e
¢ 1 T 3 4 % & °T B 9 A B € D E F

0 1 2 3 4 5 G Fi ] g 10 11 12 13 14 15
14 17 18 19 20 21 232 23 24 25 26 27 28 o 30 31
32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47
48 49 S0 SI S2 53 S4 55 56 ST 58 59 60 61 6 63
64 65 66 67 68 6 70 7 72 T3 T4 75 76 77 B 79
80 B1 82 83 84 B85 86 87 88 B9 90 91 92 93 o4 95
9 97 93 99 100 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110 111
112 113 114 115 116 117 118 119 120 121 122 123 124 125 126 127
128 129 130 131 132 133 134 135 136 137 138 139 140 141 142 143
144 145 146 147 148 149 150 151 152 1353 154 155 156 157 158 159
160 161 162 165 164 165 166 167 168 169 170 171 172 173 174 175
176 177 178 179 180 181 182 183 184 185 1B6 187 188 189 190 191
192 193 194 195 196 197 198 199 200 201 202 203 204 205 206 207
208 209 210 211 212 213 214 215 216 217 218 219 220 221 222 223
224 225 226 227 228 229 230 231 232 233 234 235 236 237 238 239
240 241 242 243 244 245 246 247 248 249 250 251 252 255 254 255

HomE OO E o b aowm e w =S

I
m
#

1]

—128
—112
— 9o
— 80
—5d
—48
— 32
— 16

= mEH O O @ v m

1

—127
—111
— 95
— 79
— 65
— &7
— 31
— 15

TABLA DE CONVERSION DECIMAL A HEXADECIMAL S
2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F

—126 —125 —124 —123 —I123 —121 —120 —119 —I18 —117 —1l6 —I1% —114 —113
—=110 —109 —108 —107 —106 —105 —14 —103 —102 —101 —100 — 99 — 98 — 97
— % —9 —97 —91 —90 —§9 — 8 —87 — B — 8 — 8 —8 —B —8
— 78 —77 —76 — 7% — M4 —73 —72 —71 — 70 —&9 —6B — 67 — 66 — 65
—62 —61 —60 —59 —58 —357 —% —5 —95%4 —53% —52 — %5 — 50 — 49
— 46 — 45 —dd — 43 — 42 — 41 — 40 — 39 — 38 37 36 — 35 — 34 — 33
— 3 —29 —28 —27 —2% —25 —24 —23 — 722 —21 —20 —19 —18 — 17
— 14 —13 —12 =11 —10 — % =8B — 7 — & — §F — 4 — &% __ 2 __ i
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Para valores superiores a 255, que no vienen contenidos en la tabla, la
transformacién de hexadecimal a decimal se efectia de la forma siguiente:

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

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




SOFTWARE

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

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

El sistema de numeracién binario estd directamente relacionado con el
funcionamiento de un bit. Un bit que contiene una informacién elemental puede
almacenar dos valores: el valor 0 o el valor 1. Un bit sélo podria contar en un
sistema cuyo digito mds alto fuera el 1. Este sistema es el sistema binario.
Nimeros compuestos de unos y ceros representarin un nimero binario que
tendré una correspondencia con un nimero decimal. También dado la gran
aplicacién de este sistema de numeraci6n parece interesante incluir el lismcﬁ: de
equivalencias decimal y binarios entre 0 y 255.

00000000
00000001
00000010
00000011
00000100
00000101
00000110
DO0001 11
00001000
00001001
10 00001010
11 00001011
12 00001100
13 00001101
I4 00001110
15 00001111
16 00010000

00 Sl D A el b B = D

17 00010001
18 00010010
19 00010011
20 00010100
21 00010101
22 00010110
23 00010111
24 00011000
25 00011001
26 00011010
27 00011011
28 00011100
29 00011101
30 00011110
31 00011111
32 00100000
33 00100001
34 00100010
3% 00100011
36 00100100
37 00100100
38 00100110
39 00100111
40 00101000
41 00101001
42 00101010

128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170

10000000
10000001
10000010
10000011
10000100
10000101
10000110
10000111
10001000
10001001
10001010
10001011
10001100
10001101
10001110
10001111
10010000
10010001
10010010
10010011
10010100
10010101
10010110
10010111
10011000
10011001
10011010
10011011
10011100
10011101
10011110
10011111
10100000
10100001
10100010
10100011
10100100
10100101
10100110
10100111
10101000
10101001
10101010

I L1STADO DE CONVERSION [
43 00101011 171 10101011 86 01010110 214 11010110
44 00101100 172 10101100 87 01010111 215 11010111
45 00101101 173 10101101 88 01011000 216 11011000
46 00101110 174 10101110 89 01011001 217 11011001
47 00101111 175 t0101111 90 01011010 218 11011010
48 00110000 176 10110000 91 01011011 219 11011011
48 00110001 177 10110001 92 01011100 220 11011100
50 00110010 178 10110010 93 DL011101 221 11011101
51 00110011 179 10:10011 94 01011110 222 11011110
52 00110100 180 10110100 95 01011111 223 11011111
53 00110101 181 10110101 96 01100000 224 11100000
54 00110110 182 10110110 97 01100001 225 11100001
33 00110111 . 183 10110111 98 01100010 226 11100010
56 00111000 184 10111000 99 01100011 227 11100011
57 00111001 185 10111001 100 01100100 228 11100100
58 00111010 186 10111010 101 01100101 229 11100101
59 00111011 187 10111011 102 01100110 230 11100110
60 00111100 188 10111100 103 01100111 231 11100111
61 00111101 189 10111101 104 01101000 232 11101000
62 00111110 190 10111110 105 01101001 233 11101001
63 00111111 191 10111111 106 01101010 234 11101010
64 01000000 192 11000000 107 01101011 235 11101011
65 01000001 193 11000001 108 01101100 236 11101100
66 01000010 194 11000010 109 01101101 237 11101101
67 01000011 195 11000011 110 01101110 238 11101110
68 01000100 196 11000100 111 01101111 239 11101111
69 01000101 197 11000101 112 01110000 240 11110000
70 01000110 198 11000110 113 01110001 241 11110001
71 01000111 199 11000111 114 01110010 242 11110010
72 01001000 200 11001000 115 01110011 243 11110011
73 01001001 201 11001001 116 01110100 244 11110100
74 01001010 202 11001010 117 01110101 245 11110101
75 01001011 203 11001011 118 01110110 246 11110110
76 01001100 204 11001100 119 01110111 247 11110111
77 01001101 205 11001101 120 01111000 248 11111000
78 01001110 206 11001110 121 01111001 249 11111001
79 01001111 207 11001111 122 01111010 250 11111010
80 01010000 208 11010000 123 01111011 251 11111011
81 01010001 209 11010001 124 01111100 252 11111100
82 01010010 210 11010010 125 01111100 253 11111100
83 01010011 211 11010011 126 01111110 254 11111110
84 01010100 212 11010100 127 OLL11111 255 11111111
85 01010101 213 11010101

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

PRINT BIN ntmero binario.

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

o0/ IX

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

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

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

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

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

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

Esquema del programa:

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

2. Introducir en la direccion de memoria correspondiente a esta variable
inicializada el valor de 8 bits puestos a 1, ocho pixelr en negro, que corresponden
al valor decimal 253.

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

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

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

6. Si el valor de la variable es inferior al final del archivo de pantalla, volver
a INCREMENTAR {Punto 3},

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

PROGRAMA BASIC EQUIVALENTE:

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

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

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

El programa termina si la variable F alcanza este valor.

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

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

PROGRAMA CODIGO MAQUINA EQUIVALENTE

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

1. Inicializacién de la variable: LD HL, 16384,

La instruccidn mnemonica LD registro, valor, introduce un valor en un
I.'ESISI.'I'U.

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

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

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

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

LD HL, 5CCA carga en el registro doble HL el valor 5CCA h que equivale al
23734 en decimal.

El registro simple H roma el valor 5C. El registro simple L toma el valor CA.
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Los registros H y L pueden ser tratados por separado o juntos en cuyo caso se
forma el registro doble HL.

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

Asl:

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

INSTRUCCION HEXAD.
3E, valor

26 dd

2E, dd

21 dd dd

MSB LSB
LSB MSB

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

En este caso la instruccion

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

210040 - LD HL, 4000 h

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

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

3EFF LD A, EF h

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

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

La instruccion LD tiene una forma especial:

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

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

importancia:

( ) = Contenido de

Los paréntesis aparecen, en instrucciones mnemonicas, s6lo en registros
dobles e implican aqui lo siguiente:

ZX / 61




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

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

0605 LD BjS LET B=3
04 INC B LETB=B+1
78 IDA,B LETA=B

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

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

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

La instruccibn mnemonica CP, abreviatura para Compare o Comparar,
comparari el registro A con, bien, un nimero, bien el valor del registro, o bien el
valor almacenado en una direccibn de memoria.

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

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

Por otra parte, el programa nimero
Fe 4, que debia aparecer en la pigina 62,
impreso en la pédgina 64. Para

de erratas mavyor claridad, lo reproducimos.

En la primera entrega de esta serie aaig B L INCREE AL MIGD SERRN
sobre c¢6digo miquina se han deslizado 102 PRINT f,;THAB 19;PEEK f;TAB 2
algunos errores rtipogréaficos que pue- bt Lt a1 ;I;?"Eapgﬁ“ 1;;35
den dificultar la comprension del texto. 23873 2 @

A continuacion, damos las claves para 23874 @
reemplazar los textos erréneos y cifras s -4 S
erroneas por los correctos. 23877 2

23878 i=8 St

agi donde dice debe decir mEZE E;‘-'

Pagina .

52 ocupadas por 4986 bytes ocupadas por 4096 bytes Egggé %Ea

56 22529 22528 23883

56 23937 23938 2es .~ 3

56 23938-23942 23939-23943 238886 e

56 23943 23944 {44 ¥4 s

56 23944-23948 23945-23949 23889 e L

59  primer buffer printer buffer 44 = >

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

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

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

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

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

La instruccibn mnemonica CP compara, como ya dijimos, el registro A. Se
substrae del valor contenido en el registro A, el valor que estamos comparando.
El resultado no se almacena en ninguna parte. La instruccion mneménica CP s6lo
afecta a los indicadores.

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

LD A5 LET A =3

IDB5 LETB=5

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

En nuestro caso particular debemos comparar si el valor del registro HL
pertenece al archivo de pantalla o no. El archivo de pantalla comienza en la

Microshop,s.a.
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direccién de memoria 4000 h (16384 d), y termina 6144 bytes mds adelante, en
la direccion de memoria 57FF h (22527 d).

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

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

Debemos dar al registro A el valor 58 h (88 d) y compararlo después con el
registro H. En el caso que ambos sean iguales se levantari el indicador de cero.

210040 LD HL, 4000 h

3EFF LD A, FF h

77 LD (HL), A
3E58 LD A, 58 h
BC CP H

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

6. Si el valor de la variable es inferior al final del archivo de pantalla, volver
al punto 2.

El comando anélogo en Assembler del GOTO del BASIC es la instruccion JP
direccion. La direccion estd definida en hexadecimal por dos bytes. El primero
serd el byte menos significativo, el segundo serd el byte mas significativo. La
instruccion mnemoénica JP direccion ocupa 3 bytes en memoria. Es una
“instruccion de bifurcacion”.

La instrucciébn JP es una abreviatura para JUMP o "salto absoluto”, a la
direccidn definida por los dos bytes siguientes.

Por ocupar tres bytes en memoria y por otros motivos, es mas frecuente usar
la instruccién mneménica JR desplazamiento. JR es una abreviatura para Jump
Relative o "salto relativo”. El desplazamiento viene definido por el asi lamado
"2.° complemento” (1). El 2.° complemento es un niimero que varia de —128 a
+127. Es el 7.° bit el que decide si el nimero es positivo 0 negativo. Los 2°s
complementos positivos tienen el 7.° bit "off” o con valor 0 (nimeros decimales
entre 0 y 127). Los 2.°s complementos negativos tiene el 7.° bit con valor 1 y
representan nameros entre —128 y —1. -
comienzo...

3E05 comienzo LD A,5h

77 LD (HL), A
3EOA LD A, OAh
18F8 JR comienzo

Los saltos condicionales o relativos transfieren el control del programa a
direcciones absolutas o relativas, cuando se ejecuta la instruccion...
Ya mencioné que existian ciertas 6rdenes en ASSEMBLER que funcionaban
de acuerdo con el estado de los indicadores. |
Unas de ellas son las instrucciones de salto condicionales.
Puede ser un salto absoluto o relativo.
absoluto:
CA direccion JPZ direccién
Salto absoluto a la direccién definida por los bytes
siguientes, si el indicador de cero tiene el valor 1
C2 direccion JP NZ direccién
Salto absoluto a la direccién definida por los bytes
siguientes, si el indicador de cero tiene el valor 0
relativo:
28 desplazamiento JR Z desplazamiento
Salto relativo a la direccion actual mas el desplazamiento,
si el indicador de cero tiene el valor 1
20 desplazamiento JR NZ desplazamiento
Salto relativo a la direccién actual mds el desplazamiento,
si el indicador de cero tiene el valor 0
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Estas instrucciones de saltos relativos y absolutos condicionales del indicador
de cero, conjuntamente con las instrucciones de comparacién CP, son usadas
mucho en programas en codigo méquina,

OC comienzo INC C

3E14 LD A, 14h

B9 CP C

20 FA JR NZ comienzo
(6 RET

Este pequefio programa nos puede servir de ejemplo. Imaginando descono-
cer el valor del registro C, le aumentamos en uno. Este valor se compara con el
registro A, cuyo valor es 14h (20d). Si los valores de C y del registro A no
coinciden, el indicador de cero toma el valor 0, y la instruccion siguiente vuelve a
la direccibn de comienzo. Solamente en el caso que coincidan los valores de los
registros ¢ y A, el indicador de cero tendrd el valor 1, y la instruccién RET pasari
a ejecutarse.

Esta dltima instruccion, RET, es una abreviatura para RETURN o
RETORNO, que devuelve el control del programa a BASIC. Mientras el
programa en codigo méquina estaba funcionando, ninguna orden ni funcién
BASIC podia ser ejecutada: no se podia introducir ninguna orden, la tecla
BREAK no respondia.

La falta de esta instruccion en ¢/ m tendria como consecuencia la no aparicién
del cursor, no poder volver a incroducir una orden BASIC,

RET rambién se utiliza como instruccién de retorno en subrutinas de c6digo
méquina.
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El codigo para la instruccibn RET es el C9 h 6 201d.
Asi seria por fin el programa completo en codigo miquina:

210040 LD HL, 4000h
3EFF LD A, FFh

77 LD (HL), A

23 INC HL

3E58 LD A, 58h

BC ¢ H

20F7 JR NZ siguiente
Cc9 RET

Este es todo el programa en codigo miquina. Si, resultado de la comparacién,
el indicador de cero tiene el valor (, el control del programa vuelve a la posicién |
de memoria “etiquetada” con el distintivo “siguiente”. Estas “etiquetas” |
(“labels”) solo tienen la funciébn de ayuda a la programacién.

En caso que el indicador de cero tenga el valor 1, la siguiente orden
mnemonica a realizar serd el comando RET, que vuelva al BASIC. El informe 0:
OK aparece.

Dado que el programa tiene un salto condicional relativo puede ser
introducido en cualquier parte de la memoria. Si existiera en su lugar un salto
absoluto, s6lo podria estar en un sitio determinado, para que la direccion tras la
orden de salto condicional absoluto encajara con el programa.

COMO INTRODUCIR LOS CODIGOS HEXADECIMALES

10 FOR F = 32000 TO 32012

20 INPUT A: POKE F, A

30 NEXT F

Debe introducir los siguientes codigos decimales, que corresponden con los
hexadecimales: g

33,0,64

62,255

119

(ocupacibn de memoria 13 bytes)

Siempre podrid encontrar en su manual del ZX Spectrum, Apéndice A, los ;
codigos hexadecimales, sus correspondientes decimales y las drdenes mnemoni-
cas.

Para hacer funcionar su programa en codigo méquina dar el comando: LET L
= USR 32000.

Juan Martinez Velarde

(Continuaremos en el proximo numero).
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