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Prologo

En este libro enconirard mds de 100 programas, redactados en Basic Sinclair, escritos y
presentados cada vez en dos versiones: una para el ZX 81 1 K octeto (utilizable casi siempre
sobre el ZX 80 New Rom, sin modificacion) y la otra para el ZX Spectrum (16 K en la versidn
de base).

El hecho de presentar solamente programas muy cortos {(menos de 1 K octeto en todos los
programas de la versidn ZX 81) se debe a dos hechos: por una parte, el deseo de guiar al lector
hacia un aprendizaje progresivo del lenguaje, utilizando para ello juegos muy cortos, peroe, sin
embargo, bastante completos y logrados; por otra parte, la intencién de no caer en la cldsica
tframpa de los programas demasiado largos, muy dificiles de introducir en la mdquina sin
error v que resultan mds comodos de tener en casseties pregrabados que, por otro lado, se
encuentran cada vez mds corrientemente en el comercio.

Cada nivel de programa (hay 5) estd precedido de un corto estudio de las instrucciones
Basic que se emplean en los juegos que siguen. Se exponen las diferencias entre el ZX 81 y el
ZX Spectrum, as{ como las diferencias con los otros Basic.

Ademas, los programas que se ofrecen estdn “abiertos”; es decir, han sido concebidos,
dentro de lo que cabe, para ser facilmente urilizados y modificados si el tamasio de la memoria
disponible es superior: por ejemplo, un juego como Othello, que sélo puede practicarse en un
tablero 6 X 6 en la versién de 1 K, podrd practicarse sin ninguna modificacién en un tablero
de 8 X 8 0 10 X 10 en una versién de 16 K o mds (todos los juegos pueden utilizarse en 16 K
sin modificacién).

Al final de cada programa, se facilitan indicaciones para sugerir posibles mejoras o
modificaciones, para hacer el juego mds atractivo, mds logrado o mds completo.
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Organizacion de la obra

Los juegos estdn clasificados por dificultad creciente, siguiendo 5 niveles:

— El nivel 1 permite estudiar las instrucciones elementales del lenguaje Basic: LET, PRINT,
INPUT, IF — THEN —, FOR ..., NEXT, GOTO, GOSUB.

- En el nivel 2, se utilizardn las instrucciones de confeccién y manejo de los elementos de
una tabla: DIM, R(I).

— En el nivel 3, se recurre a la potente instruccion de tratamiento de series de caracteres:
R$( TO ), ¥ a las instrucciones graficas: PLOT, UNPLOT.

— En el nivel 4, se encuentran las instrucciones propias de los juegos interactivos: INKEYS$ y
SCROLL.

— En el nivel 5, por ultimo, se descubren las instrucciones fronterizas del Basic, que permiten
la manipulacién directa en la memoria del aparato: PEEK y POKE. '

Cada juego se presenta de una manera muy sistemdtica, mediante una breve descripcién,
seguida del estudio detallado de cada una de las lineas importantes del programa.
A continuacidn, se dan las indicaciones necesarias para el buen funcionamiento del juego,
asi como algunos elementos para posibles extensiones o mejoras del juego propuesto.

Los programas ZX 81 y ZX Spectrum s¢ presentan uno ai lado del otro, y 1a numeracion
de las lineas es, dentro de lo que cabe, la misma en las dos versiones. El interés de esta
férmula es miiltiple: deberia permitir a los antiguos usuarios del ZX 81, que deseen pasarse
al ZX Spectrum, descubrir rdpidamente las semejanzas y diferencias (minimas) entre los dos
aparatos, esto permitird, por otro lado, aclarar cualquier duda de interpretacién en la
lectura de un programa {por ejemplo, impresién un poco borrosa) y entender mejor el
significado de los cédigos que se emplean en la version ZX 81 para disminuir la ocupacién de
la memoria.

Para aumentar la facilidad de transposicién de los programas del ZX 81 al ZX Spectrum,
este wltimo se ha utilizado sisteméticamente en posicion C A P § L O C K (bloqueo
de las teclas en posicién de mayiscula); de esta manera, se suprimen voluntariamente las
mindsculas que existen en el Spectrum; ser4 ficil modificar los programas para utilizarlas.

Por otra parte, existen algunas diferencias notables entre el Basic del ZX 81 y el del
ZX Spectrum, que son generalmente ficiles de evitar; la lectura comparada de los progra-
mas permitird encontrar ficilmente los diversos métodos que existen para poner remedio a
este problema.

DIFERENCIAS MAS NOTABLES

- Existen dos modalidades, FAST y SLOW, en el ZX 81, y ninguna en el Spectrum. No hay
ningun inconveniente practico, a no ser la necesidad de anadir en algunos programas una
conlemporizacion para disminuir la velocidad del Spectrum, que funciona segin la

modalidad SLOW del 81, pero a la velocidad de la modalidad FAST.

11
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- Existe una instruccién SCROLL en el ZX 81. Se soluciona en el Spectrum anulando el
SCROLL ?, que aparece automadticamente si la pantalla estd llena y se provoca la
impresién de un cardcter de retorno del carro (CHR$(13)) en la linea 21: se escribird
PRINT AT 20,0:POKE 23692,0:PRINT CHRS$(13).

— La posibilidad de escribir varias instrucciones por linea en el ZX Spectrum, separadas por
2 puntos.

- La posibilidad de imprimir un texto con la ayuda de una instruccién INPUT y de esperar
algunas variables en el Spectrum.

- La posibilidad de leer directamente el carcter que se encuentra en la posicién X,Y de la
pantalla en el Spectrum; la instruccion

SCREENS$(X,Y) sustituird asi las dos lineas:

PRINT AT X,Y:
LET C$ = CHRS$ PEEK(PEEK 16398 + 256 x PEEK 16399)
del ZX 81.

{Para el color, se utilizar4 la instruccién ATTR, que es de un manejo mas delicado.)

- Cambio de los c6digos de los distintos caracteres: el ZX Spectrum utiliza el c6digo ASCII,
lo que no sucedia en el ZX 81.

- Algunos caracteres gréficos del ZX 81 no estdn ya disponibles en el Spectrum (pueden
reemplazarse por el color).

- Las instrucciones READ, RESTORE y DATA, que no existian en ¢l ZX 81, estén presentes
en el ZX Spectrum (en esta obra se utilizan muy raramente, con el fin de respetar la
analogia con el ZX 81).

- La instruccion PLOT del ZX Spectrum permite direccionar 256 X 176 puntos, en lugar de
los 64 x 44 del ZX 81, lo que permite un gréifico de alta resolucién, pero complica la
traduccién de algunos programas.

— La instruccién UNPLOT se reemplaza en el Spectrum por PLOT OVERI.

Existen otras muchas diferencias, pero pricticamente no tendremos la ocasién de
encontrarlas en el curso de este estudio. Parece importante precisar aqui que las analogias
son mucho més numerosas que las diferencias y que los programas escritos para el ZX 81
serdn, salvo casos muy particulares, ficilmente adaptables al ZX Spectrum; en cambio, la
velocidad de carga y de protecciéon de los programas en cassette no es la misma, y los
programas cassette del ZX 81 no se utilizarn directamente en el Spectrum.

Se han utilizado algunas técnicas para limitar la ocupacién de la memoria, sobre todo en
la version ZX 81. Cuando estas técnicas recurren a las propiedades particulares del Basic
Sinclair (a menudo es el caso), se utilizan directamente en el ZX Spectrum, y se descubriran
con interés estudiando los programas propuestos (utilizacion de funciones l6gicas para
suprimir comprobaciones, utilizacion del GOTO y del GOSUB calculados, etc.). En
cambio, en algunas ocasiones, el procedimiento utilizado, si economiza memoria, hace que
¢l programa sea mdés dificil de interpretar: en este caso, la codificacidon no se ha retenido en
la versién Spectrum, lo que permitird comprender el sentido de los simbolos utilizados
dando una simple ojeada en la version del ZX Spectrum. Asi, en el ZX 81, @ se sustituye por
NOT PI, 1 por SGN PI y 3 por INT PI, esta técnica, aunque también es rentable en el
Spectrum, no se ha considerado por las razones que se indican més arriba. Asimismo, una
gran cantidad de nimeros se sustituyen por los cédigos de caracteres correspondientes en el
ZX 81. Asi, GOTO 209 se escribe frecuentemente GOTO CODE “COS”, PRINT AT 16,
15 se escribird PRINT AT CODE"“(".CODE"?”, etc.

12
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NIVEL 1

N.* Nombre del programa Tema y particularidades

1 El nimero misterioso Juego de deduccién para un jugador a varios niveies.

2 Cubo Juego de dibujo: perspectiva sobre una pantalla.

3 Caliente, frio Légico y de azar para un jugador; varios niveles.

4 Las cerillas Juego de reflexién contra el ZX.

5 Cerillas para varios Juego de reflexién y de estratepia para varios
jugadores.

6 Calendario perpetuo Confeccién de un calendario segin mes y afio.

7 Ruleta Juego de azar para varios jugadores; simulacién.

Batalla naval Encontrar un solo barco, con algunas particularida-

des.

9 Golf Un recorrido de 18 hoyos, para un solo jugador.

10 Solfeo Aprender solfeo con la ayuda del ZX.

11 El juego del 21} Juego de azar contra el ZX,

12 Par-impar Un juego de casino en tres tiempos (uno © varios
jugadores).

13 Simén Repetir una secuencia de cifras cada vez més larga.

14 Adivinar una cifra Juego de casino para uno o varios jugadores.

15 E! juego de Wytthof Un juego de reflexién muy simple para dos jugadores.

16 421 Una simulacion simplificada para varios jugadores.

17 Rebotes Un juego de destreza muy visual para un jugador.

18 Jackpot Juego de azar muy cldsico (un jugador).

19 El juego del haba Un juego de reflexion para dos jugadores.

20 Juego de la oca aleatorio Un viejo juego al estilo ZX para dos jugadores.

13
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Instrucciones elementales

Aqui sélo se consideran las instrucciones fundamentales o las instrucciones de
programacién; otras muchas sentencias o funciones particulares se utilizardn si se presenta el
caso; por ejemplo:

- CLS para borrar la pantalla,

- PAUSE para parar momentineamente ¢l desarrollo del programa,
- RND para obtener un mimero aleatorio emtre @ y 1,

— INT para tomar la parte compieta del resultado,

etcétera.

Las instrucciones fundamentales de la programacién, que se utilizan desde el nivel | y
que se presentan pricticamente en todos los programas, son:

LET; PRINT; INPUT; GOTO; IF -~ THEN — ;FOR ... NEXT; GOSUB ...
(RETURN);

solamente siete instrucciones de base, que van a examinarse a continuacién més
detalladamente.

LA INSTRUCCION LET O INSTRUCCION DE ASIGNACION

Es la instruccién por excelencia de los lenguajes de programacién evolucionados, ya que
su papel principal es permitir al programador una gestiéon transparente de la memona; esto
significa, en la préctica, que para almacenar una cantidad en 1a memoria, por ejemplo 12, no
es necesario saber en qué lugar de la memoria va a depositarse; es suficiente con asignarle un
nombre autorizado, y por este nombre la cantidad serd mdés tarde encontrada y manejada.

~ Si la cantidad es numérica, ¢l nombre serd una simple leira del alfabeto, o un conjunto de
cifras o letras que empiecen obligatoriamente por una letra.

— Si la cantidad es alfanumérica, se aplica la misma regla para el nombre que, sin embargo,
deberd ir seguido del simbolo 8, y la variable se escribira entre comillas.

Ejemplo: LET Al = 12; la variable numérica Al toma el valor 12.
LET NOMS = “RENOIR”; la variable numérica NOMS toma el valor
RENOIR.

En la mayoria de los Basic, la instruccién LET puede omitirse, lo que facilita la escritura:
A = 12, BS = “TOTO”, ek.

Una vez realizada la asignacion, el microordenador sabrd cada vez gue le hablen de Al
que sc trata del ndmero 12 y si se le habla de NOMS$, del nombre RENOIR, etc.

14
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LA INSTRUCCION PRINT O INSTRUCCION DE SALIDA (PANTALLA)

Es una instruccidn de didloge que permite a la miquina visualizar en la pantalla un texto,
el resultado de un calculo ¢ una variable; es el inico medio que posee el microordenador
para dar a conocer sus resultados. Asi, PRINT Al provoca la visualizacién de 12 (si
anteriormente se ha efectuado LET Al = 12) y PRINT NOMS la visualizacién de RENOIR
(si se ha efectuado LET NOM$ = “RENOQOIR"); si se utiliza después de borrar la pantalla
(CLS), PRINT provoca la visualizacion de la 1.* linea de arriba a la izquierda.

Se utilizan diversos pardmetros para indicar al ZX dénde debe visvalizar sus resultados o
sus simbolos (y comprendidos los dibujos).

- PRINT TAB N provoca una visualizacion en la linea de impresién actual, que comienza en
la columna N, a partir de la izquierda (@ < N = 31).

- PRINT AT X,Y provoca una visualizacién que empieza en la linea X (a partir de arriba,
con <X <19 y en la columna Y (a partir de la izquierda, con @ < Y = 31).

- Un ; (punto y coma) al final de PRINT permite encadenar otra impresién sin repetir la
instruccién PRINT o indicar que la préxima impresién sera, si no se indica lo contrario,
realizada exactamente a continuacién de la precedente,

~La , (coma) provoca una tabulacién predefinida automética.

LA INSTRUCCION INPUT O INSTRUCCION DE ENTRADA (TECLADO)

Esta instruccidn permitird introducir y asignar directamente en la variable que se indica por
el INPUT un niimero o un texto, realizado en modalidad conversacional, a medida de las
necesidades; asi, cuando el ZX encuentra una instruccién INPUT, se para y devuelve el
control. Puede entonces introducirse una informacién apropiada y sefialar ¢l fin de esta
entrada con la ayuda de la tecla NEWLINE, que devolvera el control al ZX.

Por ejemplo, si en ¢l programa ¢l ZX encuentra INPUT B, se para, y deberd teclearse un
numero B cualquiera seguido de NEWLINE (si se teclea un caricter distinto de una cifra o
un punto decimal, se obtendrd un mensaje de error: es conveniente prever la visvalizacién
de un texto antes de la parada, indicando lo que tiene que introducirse).

En otros aparatos, asi como en el Spectrum, existen otros medios de introducir
informaciones (LET, DATA, etc.), pero éstas no tienen la flexibilidad del INPUT, ya que
entonces la informacién queda plasmada en el programa y dificilmente puede modificarse.

En el ZX 81, la instruccién INPUT estd muy simplificada: no puede mencionarse por un
texto ¢l tipo de la informacién, ni introducir vanas informaciones, unas después de otras. En
el ZX Spectrum la instruccién INPUT es parecida a la INPUT de los otros BASIC, que
permiten visualizar un texto e introducir sucesivamente diversas variables, en caso
necesario.

LA INSTRUCCION GOTO
O LA INSTRUCCION DE BIFURCACION INCONDICIONAL

Una de las particularidades del lenguaje Basic, que lo hace facilmente accesible, es que
cada linea del programa debe ir precedida de un niimero; estas lineas se ejecutan a
continuacién en secuencias por el microordenador, en numeracién creciente. Por varias
razones, puede ser necesario, durante la ejecucidn de un programa, no seguir este orden
secuencial de forma muy rigida; entonces se utiliza la instruccion GOTO, que pemite desviar la
ejecucién del programa de su curse normal, con la posibilidad, sin embargo, de volver a

15
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tomarlo a continuacién por otro GOTO. El Basic, en el caso del Basic Sinclair, por lo
general s6lo permite las bifurcaciones a un nimerc de linea conocido (GOTO 24, por
ejemplo, o GOTO 209, etc.).

Una de las particularidades méds destacables del Basic Sinclair es que también permite el
GOTO calculado, lo que significa que, detrds de la instruccién GOTO, puede ponerse una
vaniable o también una expresion aritmética o légica de célculo; lo que hace de clla
una instruccién de bifurcacién condicional muy potente, parecida al CASE OF del Pascal;
puede escnbirse,

Por ejemplo:

GOTO(IM ANDI=1)+ 200 AND 1 =2) + (3 AND I = 3) 0o GOTO I x 180,
que envia a las lineas 100, 200 o 300, seglin el valor de I.

LA INSTRUCCION IF — THEN — ,
O INSTRUCCION DE COMPROBACION

La instruccién IF — THEN— , muy potente en ¢l Basic Sinclair, puede utilizarse de
distintas maneras:

— En rotura de secuencia condicional, bajo la forma IF |__condicién = verdadera |
THEN GOTO |__nnn_ | namero de linea. Es el uso més corriente de esta comprobacion,
que de todas formas podrd mejorarse por el hecho de que la condicién puede ser una
expresion aritmética o I6gica compleja, evaluada l6gicamente y que puede ser calculada
por el mismo GOTO.

— También podra utilizarse la comprobacién bajo la forma: IF |_condicitn | THEN
| instruccién | ; la instruccidn siguiente a THEN puede ser una asignacién LET, una
impresién PRINT, una entrada INPUT o también otra comprobaciéon IF — THEN — ;

puede igualmente escribirse:

Por ejemplo: [TF A THEN IF B THEN PRINT A + B.

LA INSTRUCCION FOR ... NEXT, O LA INSTRUCCION DE BUCLES

A menudo, en programacién querra ejecutarse un nimero entero de veces una cierta se-
rie de instrucciones (por €)emplo, hacer avanzar un mévil desde la casilla @ hasta la casilla 2¢,
etcétera.). Mds que utilizar una comprobacidn y una bifurcacién, es preferible utilizar un
bucle; la variable de bucle toma valores enteros o decimales y el paso de esta variable
(cantidad en que aumenta o disminuye a cada paso) puede también tomar valores enteros o
decimales.

Asi, si se escribe:

FOR I =0 TO 2¢ STEP 2
': i Instrucciones
NEXT I

Las instrucciones que contiene el bucle se e¢jecutaran por I = @, por I = 2 y hasta que
I = 20, es decir 11 veces. La variable I puede utilizarse para realizar un calculo en el bucle,
pero no deberd modificarse dentro de él. Puede salir del bucle antes de que | = 2 mediante
una comprobacidén sobre una cantidad cualguiera,

Si no se ha precisado el paso del bucle (STEP), se tomard automaticamente el valor 1.

16
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El Basic del ZX permite colocar un ndmero indefinido de bucles (limitado por la
memoria disponible).

LA INSTRUCCION GOSUB
O INSTRUCCION DE LLAMADA A SUBPROGRAMAS

Cuando la misma serie de instrucciones tenga que ejecutarse varias veces y llamarse
desde varios sitios del programa, més que escribirla varias veces se intentara redactarla una
sola vez y se la situard fuera del programa propiamente dicho {por ejemplo, se le dard un
nimero de linea de inicio superior al nimero de la dltima linea del programa);
independientemente de las dificultades que puedan encontrarse a nivel de los nombres de las
variables, cuando quiera utilizarse esta secuencia, bastard con llamarla con la instruccién
GOSUB nimero de linea. El programa “efectuari una bifurcaciéon™ a la parte del programa
llamado, aunque no podré volver y seguir su desarrollo normal, a menos que encuentren en
dicho programa una instrucciéon RETURN, o instruccién de retorno.

A continuacion. se especifica el esquema tedrico de su funcionamiento.

Programa principal

10
20 Salida 1000 ..

; hacia 1 000 1010

110 GOSUB 1000 >— =

p i 1200 RETURN
120 Retormno después 110

; 1000 ...

: Salida 1010

i hacia M
230 GOSUB 1000 >

! . 1200 RETURN

Retorno después 230

Fin del programa

principal
1 000
!

El subprograma sélo se
: escribe una vez, pero se
1200 RETURN puede llamar tantas veces

COmO s¢ quiera.

Subprograma 1

17



102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Un subprograma podré eventualmente llamar a otro subprograma, y asf sucesivamente,
sin otra limitacién, en el Basic Sinclair, que el tamane de la memoria.

Es importante precisar que, en el Basic Sinclair, al igual que en el GOTO, el GOSUB
también puede calcularse, lo que permitird una gran concisién y flexibilidad de la
programacion.

Por ejemplo: puede escribirse GOSUB A x 1 000, y si A =1, se ejecutard el
subprograma 1 908; si A = 2, el programa 2 908, elc.

Los Basic corrientes realizan esto mediante la instruccién ON A GOSUB 1 0@, 2 008,
- ==, que no tiene, ni mucho menos, la misma flexibilidad.

18






El

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX Bl Y SPECTRUM

niamero misterioso

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: facil.

Categoria del juego: juego de deduccién para un solo jugador.
Dificultad del juego: facil.

Se pide al ordenador que confeccione un mimero de n cifras
(n deberd estar comprendido entre 1 y 7).

A continuacién se intenta descubrirlo, con el minimo de intentos
posidles, recibiendo solamente la informacién MAS GRANDE o
MAS PEQUENO.

La linea 49 permite confeccionar el nimero que ha de adivinarse.
Las entradas se realizan por las lineas 60 a 99.
La linea 180 comprueba si el resultado es exacto.

La linea 119 senala un intento demasiado pequeiio y la linea 129 un
intento demasiado grande.

El contador de intentos estd en la linea 130,

Las lineas 200 a 240 se ocupan de la visualizacién del resultado y de
la gestion de la partida siguiente.

Se pone en marcha el programa con RUN.

Se obtiene una primera visualizacién ;NUMERO DE CIFRAS?, ala
que se responde con un nimero entero entre 1 y 7, seguido de
NEWLINE.

Se obtiene entonces la visualizacién de INTENTO N.” 1, seguido de
la pregunta SU NUMERO.

Se introduce un namero y s¢ pulsa NEWLINE.

Se obtiene entonces una respuesta DEMASIADO PEQUENO o
DEMASIADO GRANDE, o si se ha descubierto el niimero, una
visualizacion HA ENCONTRADO ... EN ... INTENTOS. Si el
resultado no es exacto, se vuelve a INTENTO N.» 2y SUNUMERO.
Al final de la partida, se obtiene la pregunta OTRA PARTIDA ;(So
N)?; se responde S para jugar otra partida (seguido de NEWLINE).
Puede pararse en cualquier momento introduciendo una letra en
respuesta a la pregunta SU NUMERO.

POSIBLES EXTENSIONES: El jugador podra también adivinar otra cosa que no sea una

cifra (por cjemplo, una palabra, utilizando el orden alfabético o
incluso otra cosa).

20
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EL NUMERO MISTERIOSO

PROGRAMA ZX 81

S CLS
nnéﬁ ppINT AT 3,1; "NUMERD DE CIF
20 INP
gg IFIN}7 THEN RuUN
42 LET x:INT (RMD 1@ 5 #N+ ]
5@ LET Js=
68 PRINT ﬂT 6,1, “INTENTD NT ;J
7@ PRINT AT 8,1, “5J NUHERO :.™;
80 INPUT H
OO, PR M ™
iRed IF HM=x THEN GU TQO zZ@d

119 IF M¢X THEN PRINT AT 318.1l;"
DEHREIﬂDU;PE@UE o

129 IF H>X THEN PRINT RT 18,1;"
DEHRSIQDD GRANDE™

LET J=Jd+1

1&5 FAUSE 120

15@ PRINT AT B,13."

168

PRINT AT 10,1;"
178 GO TO 6@

AT 6,1;"HA ENCONTRADO
"idi" INTENTOS"

AT 12,1; "OTRA PARTIDA

23@ INPUT RS
240 IF REx"'3" THEN RUN

NUMERO DE CIFRAS 4

INTENTO NO 4
5U NUMERO 602
PEMRSIRDO PEWUEND

PROGRAMA ZX SPECTRUM

s CLS
i@ BRINT AT 3.12; "NUMERD DE CIF
20 INPUT N
25 IF N>? THEN RUN
38 PRINT N
22 LET X=INT (RND£1@%tN+1:
S@ LET J=1
|, B2 PRINT AT &,1; "INTENTO #2
70 PRINT AT &,1; “SU NUMERO . °;

21

88 _INPUT. M.

98 PRINT H

189@ IF M=xX THEN GO TO Z2@@
110 IF_MX THEN PRINT FPRFER &£.

INK ;AT 1@ .1, "CEMASIADD PERUENO
: BEEP 1.3, = -0

128 IF HM:x THEN PRINT PAPER S:
INK 2;AT 10,1; "DEMASIADD GRANDE ™
. BEEP 1.3.10

13@ LET J=Jd+1

148 PAUSE 120

158 ERINT RT 8.,14;"

1602 PEINT AT 198.1;"

170 GO TO 60

=209 CLS

213 PRINT AT 8.1; "HRA ENCONTRACD

oMY ENM U,J,Y INTENTOS™

226 PRINT FLASH 1: INVERSE 1. I
HKq4,nT 12.1; "OTRA PARTICA (5 O
N) 2

230 INPUT R$

240 IF R$="5" THEN RUN

NUNMERO DE CIFRAS : 2

INTENTO ND 2
35U NUHERO :SQ
DENMASIADO FEGUEND



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Cubo

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: ninguna.
Categoria del juego: dibujo.
Dificultad del juego: ninguna.

El programa propuesto se limita a realizar, con la ayuda de
instrucciones PRINT, una vista de un cubo en perspectiva caballera.

Podria, por ejemplo, incorporarse a un juego basado en la capacidad
de reconocimiento de las formas geométricas elementales.

El dibujo del cubo se realiza por la impresién de puntos, utilizando
dos bucles: ¢l bucle 1 (18-50) y el bucle I (60-90).

El nombre del objeto representado se visualiza en la linea 100 (aqui:
CUBO).

La linea 11@ es practicamente initil, ya que el programa se para
cuando no hay mdas instrucciones para cjecutar,

Es suficiente con poner en marcha la ejecucion con RUN y mirarla.
Puede pulsarse cualquier tecla para salir del programa.

POSIBLES EXTENSIONES: La instruccion PLOT permitird obtener un trazado mais

preciso.

Puede imaginarse un juego utilizando paralelepipedos rectangulos de
distintos tamanos, por ejemplo, con la visualizacién de 3 lados, y
habria que encontrar su volumen, etc.
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CUBO
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
S LET L=7 S LET L=7
? LET O=NOT PRI 7 LET 0=
1@ FOR I=0 TO S 1@ FOR I=0 TO 9
2@ PRINT AT O,L+I;:".":AT L,I;" 2@ PRINT AT O,L+I;".",RAT L. I:;"
“;AT 1@, L+4I;".",AT 17.I "." «“.AT 18,.L+I;".",AT 17.I;"."
.30 PRINT AT L+I,0;".".TRB 10@;" 3@ PRINT AT L+1.0,".":AT L+I.1
i @; .-
4@ PRINT AT I,L;",";TAE 17;"." 48 PRINT AT I,L;". ;AT I.,17:".
S@ NEXT I l
68 FOR I=0 TO L 5@ NEXT 1
78 PRINT AT L-I,I;".":TRB .2+1 6@ FOR I=0 TO L
it 7@ PRINT AT L-I.I;"." ;8T L-I.1
8@ FPRINT AT 17-I,I;".", TAE 1@+ @+I;",."
8@ PRINT AT 17-I,1."." AT 17-I
S8 NEXT I 21@4I; . "
1@ PRINT AT 21,0;:"CUBD" 98 NEXT I
11@ PAUSE 4E4 19@ PRINT AT 21.0; "CLBO"

112 PAUSE 4E4

= O B B B N L L B T
a a a : " : - :

: o . . : i .
L) C L BB B B R ) L) L ]
L * L] L] . ] a ™
: ll : .' - L} : .l
LA B IR I R O Y LA L
CuBQ CUBD
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EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Caliente, frio

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: solitario.
Dificultad del juego: mediana.

Es uno de los juegos mds antiguos del mundo que ain se practica; sin
embargo, esta vez es el ordenador el que hace de pareja: el
ordenador va a esconder un obieto en un determinado sitio de una
reja, cuyas dimensiones escoge uno mismo. Para encontrarlo, sélo
dar4 algunas indicaciones bajo la forma de CALIENTE o FRIO, etc.

Hay que descubrir el objeto escondido con el minimo de intentos
posibles (el resuitado se visualizard al final de la partida).

Las lineas 7 y B definen la posicién del objeto.

La linea 110 calcula la distancia, en relacién con dos coordenadas que
se han introducido en las lineas 78 y 90.

La linea 1200 comprueba si se ha ganado.

Las lineas 140 y 150 normalizan la distancia {que debe tener un
sentido, cualesquiera que sean las dimensiones de la reja inicial).

La linea 164 efectiia la salida, si existe, bacia uno de los programas de
visualizacién,

Se pone en marcha el programa con la orden RUN; después se
introduce el tamario de la reja (cuadrada) y se pulsa NEWLINE.

A partir de la siguiente visualizacién (DAR X), se introduce la
supuesta coordenada X, seguida de NEWLINE.

Se obtiene como respuestia un texto que es variable segun se esté mas
© menos lejos del objeto que se busca (esto va desde COMPLETA-
MENTE HELADO a QUEMANDO). Cuando se encuentra, se
obtiene la visualizacién del nimero de intentos realizados.

Para salir del programa antes del final de la partida, basta con dar

una respuesta alfanumérica a una de las preguntas DAR... (teclear
A y NEWLINE, por ejemplo).

POSIBLES EXTENSIONES: Si se dispone del color, serd interesante encontrar una forma

mas visual de simbolizar la distancia, por ejemplo, un pavimento de
baldosas que vayan del rojo al azul, en los lugares que se prueban.

También puede realizarse em un espacio de tres dimensiones,
esconder varios objetos, efc.
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CALIENTE, FRiO

PROGRAMA ZX 81

1 LET F=s7

2 LET G=11

J LET $=NOT PI

4 PRINT “TAMANO OE L~ REJA *;

S INPUT D

6 PRINT

? LET X=INT (RNL*D+1!

8 LET Y¥=INT (RND#D+1:

i1l PAUSE 120

15 CLsS
XEQ FRINT AT INT FI,SGN PL, 'ORR
7@ INPUT &

8@ PRINT A,AT 5.5GN FI,"CAR Y
92 INPUT B
ied PRINT B
105 LET S=S+5GN PI
11® LET T=RBS_ (X-R) +RAEE i -&1
128 IF NOT T THEN GO TO &@ed
13@ PRINT AT_F,5GN PI;"ESTR
149 LET N=INT (S0QR D). T+1

15@ IF N3»5S THEMN LET nNaS
169 IF T«=(S5AR D) +a THEN &0 TO
Nt 1000
179 PRINT AT F,G; "COMFLETAMENTE
HELADO"
160 GO TO G
EOBB PRINT AT F,G, "CRASI TEMPLRDOQ
1010 GO TCO G
2008 PRINT AT F,G; "TEMPLRARDOY
<901d GO TO G
3329 PRINT AT F,G; "CALIEHNTE"
301Q GO TC G
4924 PRINT AT F,G, "MUY CALIENTE"™
4010 GO TO G
9088 PRINT AT F,G, "QUEMRANLCO™
5019 GO TO G
5@ed CLsS
E013 PRINT "ENCONTRADO EN ™;&."
INTENTOS™
CAR ¥ 3
AR v 3
ESTA TEMPLACOD

25

PROGRAMA ZX SPECTRUM

1 LET F=7
2 LET G=11
3 LET 3=0
4 PRINT “TAMANO CE LA REJA
5§ INPUT D
6 PRINT D )
7 LET X=INT (RND#D+11
8 LET ¥Y=2INT (RNDaD+17
11 PRUSE 120
15 CLS
20 PRINT AT 3,1;"DAR ¥ "
70 INPUT R
80 PRINT A;AT 5,1;"DAR v °
90 INPUT B
10@ PRINT B
105 LET S=S+1
110 LET T=AB3 (X-A) +AB3 iv-B)
12@ IF NOT T THEN GO TO c0@e
13@ PRINT AT F,1; "ESTA
140 LET N=INT (S0R D) /T+1
15@ IF N»5 THEN LET Nz5
168 IF T«=(SQR D)+ THEN E0 TO
N#1000
170 PRINT PAPER 1; BRIGHT 1;AT
F,G; "COMPLETRMENTE HELADO"
182 GO0 TO G
1000 PRINT PRPER S;AT F,G, "CASI
TEMPLADO"
iele GO TO G
ggga PRINT PRPER 4,RT F,G; "TEMPL
2012 GO TD G
aggg PRINT PAPER 6;RT F.G; "CALIE
3918 60 TO &
4209 PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT
F,G, "MUY CALIENTE"
4018 GO TO G
aggg PRINT PAPER 2;AT F .G, "QUEMA
5818 GO TO G
6000 CLS . BEFP ©.1,1: BEEP .1,
%:1ugzp ®.1,1: BEEFP @.1,1 BEEP
6210 FRINT "ENCONTRADO EN ";S;"

INTENTODS"

AR X 2
DAR v 2

ESTA TEMRLADO
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L.as cerillas

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: facil.
Categoria del juego: mediana.
Dificultad del juego: mediana.

Al principio de la partida, el jugador deberd escoger una cierta
cantidad de cerillas y decidir la toma méxima autorizada. Después se
decide quién empieza la partida, s1 el jugador o el ZX.

Cada cual coge por turno tantas cerillas como quiera, dentro del
limite del ndmero méximo autorizado. El que coge la iltima cerilla se
considera el perdedor.

El juego del jugador empieza en la linea 110

El del ZX empieza en la linea 200.

La linea 13@ controla la validez de la jugada del jugador.
La linea 140 administra e! cambic de jugador.

La jugada del ZX se calcula en un bucle no formal, de la linea 218 a
la linea 248.

El resultado se visualiza en ia linea 1920,

Si la partida ha terminado, la linea 1840 lo detecta y bifurca a la linea
200¢ para el mensaje final.

Empieza la ejecucién con RUN, y ante la visualizacién del mensaje
TOTAL se introduce el nimero de cerillas, seguido de NEWLINE.
Después se introduce la toma méxima autorizada, seguida de
NEWLINE. Si el jugador desea empezar, teclea a continuacién 9; si
no, teclea 1 y a continuacién NEWLINE.

Después de cada jugada, se visualiza e)] nimero de cerillas que
quedan, asi como el ZX SU TURNOQO cuando le toca coger al
jugador.

El que toma la dltima cerilla pierde.

POSIBLES EXTENSIONES: Podrd considerarse una visualizacién grifica en color més

espectacular, dejar al azar escoger ¢l mimero de cerillas y la toma
mdéxima, etc.
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LAS CERILLAS
PROGRAMA 7X 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
12 PRINT "TOTEL "; 19 PRINT PRAPER &, "TOTR= ":. BE
Q@ INPUT N 2,18
3@ PRINT N o 20 INPUT N
49 PRINT "TOHA MAXIM= ' 30 PRINT N
5@ INPUT I 4@ PRINT .PAPER 4. TOMAR MAXIMA
6@ PRIN I > “,: BEEFP .2,10
72 PRINT “QUIEN JUEGF 1LER JR S@A INPUT I
t@r . Zx i 60 PRINT I
7S INPLUT [ i) PRINT PAPER 5; "QUIEN JUEGH
10@ IF C THEMN GO TQ ;:GB iER (@) ; ZA (1]“-. BEEP .2,10
119 PRINT "5U TURNG ™ Fa-] INPUT D
128 INPUT i1@ga D THEN GO T0O 2@
138 IF F<>INT P OR P<i OR P>I O lle PRIHT INK 3, FLHSH 1:"50 TW
R PN THEN GO TO 1102 RNO ~
. 14@ LET D=SGN PIL 120 INPUT P
15@ GO TO 1200 138 IF P¢{>INT OR P<Z OR P:I1 O
20@ LET S5=1I+D R P:N THEN GO TD iie
21@ LET T=lN—5l!(I*DL 14@ LET D=1
22@ IF T=INT T THEN GO TO 259 i5@ GO TO leae
239 LET 5=5- 200 LET S=I+D
249 GO TO 218 LET T=(N=5) A (I+D
250 LET P=RBS (S5-C}) 22 IF T=sINT T THEN GJ TO =250
2680 IF NUT P THEWN LET F=D 238 LET 5=5-0
278 LET =NDOT P1 240 GO TO 218
108 PRINT P 25¢ LET PzABS (5-D)
191@ LET N=N=P 269 IF NOT P THEN LET F=D
1920 PRINT "QUEDRN ;N 278 LET D=8
1¢3Q PAUSE 120 1292 PRIMT P
1@4@ IF NOT N THEN GO TO 2000 1212 LET
1959 GO TO 1e0 1829 PRIHT BRIGHT 1. PAPER 3, "@U
2090 CLS EDAMN A
2908 PRINT "BRAUO" . 1030 PALSE 120
2012 IF D THEN PRINT "PARR MI 104@ IF NOT N THEWN GO TC 2222
1852 GO TO ie@
=209@ CLS
2885 PRINT PRPER 5; "BRALO"
2018 IF D THEN PRINT PRFER 3 "PRA
RA MI
TOMA HAXIMA 4
;SEEJ‘H&E;HR 4 QUIEN JUEGR 1ER © JR (212X (1)
gUIEN JUEGA 1lER JR (D5 ZK ) DUEDAN 21
QUEDRN 11 i
T
R Sveoen 17
1
QUEDRN & RQUEDAN 18
Eu TURND 2 gu TURND
aUEDRN 3 SUEDHH 13
wUJEDAN 1
AUEDAN 11
SU TURND EU TURND
EUEDHN 7
SUEDAN &
SU TURNO
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Cerillas para varios

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: féacil.

Categoria del juego: l6gica (para varios jugadores).
Dificultad del juego: bastante dificil.

En este juego para varios jugadores, el que dirige el juego deber4, al
principio de la partida, escoger un ndmero de cerillas ¢ indicar al ZX
¢l numero de jugadores.

En cada jugada, el jugador que tiene el turno estd autonizado a
retirar del montén de cerillas que quedan hasta el doble de lo que
acaba de retirar el jugador que le precede; el que retira la dltima
cerilla gana (o pierde, si s¢ modifican ligeramente las reglas).

Las lineas 19 a 50 permiten las diferentes entradas.

Las lineas 100 a 130 efectdan las impresiones.

La linea 150 controla la jugada de cada jugador (en relacién con la
jugada precedente).

La linea 202 administra las jugadas (rebaja en 1 el nimero del
jugador).

La linea 200 realiza la comprobacién del final, y la linea 220 visualiza
el nimero del jugador que gana (con la regla prevista al imicio).

Después de poner en marcha el programa con RUN, se introduce
el nimero de cerillas inicial, seguido de NEWLINE, y después el
nimero de jugadores (y NEWLINE).

El primer jugador podra solamente tomar una cerilla; ¢l segundo
podra quitar 1 o 2; el siguiente, 1, 201, 2, 3 0 4, segin la jugada
anterior, y asi sucesivamente; el ZX visualiza cada vez ¢l nimero
maiximo autorizado.

Cuando se retira la dltima cerilla, se visualiza EL JUGADOR ... HA
GANADO, y la partida se termina.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede decidirse que el que tome la iltima cerilla queda

eliminado del juego y volver a empezar la partida con los jugadores
restantes, los cuales se irdn eliminando de esta manera, unos detrés
de otros.

Puede considerarse una representacién grafica de montones de
cerillas, decidir al azar el nimero a retirar al inicio de la partida, etc.
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CERILLAS PARA VARIOS

PROGRAMA ZX 81

10 PRINT “MUMERD DE CERTLLAS *
" 2@ INPUT N
30 PRINT
10 PRINT " 'NUMERD DE JUGRDORES
50 INPUT
80 LET F=EGN PI
78 LET K=d
HéaB.PRINT AT 4,S6N PI. “JUGADOR
11@ PRINT AT 6,5GN PI; "NUM. MAX
A SACAR ":F
F.1.=zia PRINT AT &8,5Gh PI; “NUH. TOT
5139 PRINT AT 12,5G6N PI. 35U TURN

146 INPUT C
15@ IF C=NOT
HEH GO0 TO 139
88 LET N=N-C
LET F=C+C
IF NOT N THEN GC TC 220
IF NOT (K-5GN PI) THEN LET

LET K=K-8GN PI
GO TO 8@

@ PRINT AT 12.5GN
IKDY HA GRNRADOY

PI O& C>F OR C:N T

PI;"EL JUGR

SJUGADQR NO. 3
MUH. HMAX A SACAR 1@
HUHM. TOTAL 28

Su TURNO

29

PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ PRINT "NUMERO DPE CERILLRAS
28 INPUT N
38 PRIN
. 4@ PRINT NUHERO CE JUGBADORES
o8 INPUT J
6@ LET F=1
78 LET K=J
8@ CLS
198 PRINT AT 4,1;"JUGRLOR NO,
cééﬂ PRINT AT 6,1;"NUM. MAX A SA
i2@ PRINT AT B,1;"HUH. TOTAL ";
13@ PRINT RT 12,1, "5V TURNQ
14@ INPUT
i5@ IF C=G OR C:F DR C:N THEN i
O TO 13@
18@ LET MN=M-C
19@ LET F=C#2
200 IF NOT N THEN GO TO =20
202 IF NOT (K=1) THEN LET K=uJ
205 LET K=K-
219 GO TO 8@
228 PRINT AT 12,1 EL JUGRDQOR
JK:" HA GANADO™: BEEP .8.18

JUGRADOR NO,. 1

HUH. MAX A SACAR 1P
HUM. TOTAL 4
5U TURNOQ
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Calendario perpetuo

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST.

Dificuitad de programacion: mediana.
Categoria del juego: reclamo publicitario.
Dificultad del juego: ninguna.

Este programa permitird confeccionar todos los afios su propio
calendario; podré utilizarse para enviar a los amigos un calendario
del mes de su nacimiento o para felicitar el santo, etc.

Las lineas 20 y 40 permiten introducir los meses y el afo.
Las lineas 50 y 6@ calculan el nimero del primer dia del mes.

La linea 7@ calcula el nimero de dias del mes (para simplificar, no se
tiene en cuenta el 29 de febrero).

El bucle A (90-119) efectuia la impresién del calendario propiamente
dicho.

Después de poner en marcha el programa con la instruccién RUN,
debera introdycirse el ano bajo la forma, por ejemplo, 1983, seguido
de NEWLINE; se obtiene entonces la pregunta MES, a la que es
conveniente contestar con €l nimero de mes siguiendo ¢l orden
normal (1 para ENERQ, 2 para FEBRERO, etc.).

Se teclea a continuacién NEWLINE, y el calendario se visualiza
entonces en la pantalla.

Para guardar una copia, si se dispone, por supuesto, de una
impresora, bastard con pulsar COPY al final de la visualizacion.

POSIBLES EXTENSIONES: Podri preverse sin dificultad la visualizacién de los 29 de

febrero, una opcién que permita la visuvalizacion de un afio completo,
la introduccién del nombre de los meses, etc.



102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

CALENDARIO PERPETUO

PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
1@ PRINT * AND *; 1@ PRINT * AND
20 INPUT R 20 INPUT A
25 PRINT A; 25 PRINT R;
3@ PRINT ™ MES 3@ PRINT " MES
4@ INPUT M 4@ INPUT M
45 PRINT M 45 PRINT H
5@ LET D=INT (365.25+(A-{M:INT S50 LET D:INT {365,253 (G- M 313
PI)))+INT (30.6% (MeSGN PI+ (H<IN ) +INT (30,.6#% (M41+(M¢3) $12" ) -INT
T PI)#32))=INT ((INT (1R-(MIINT (CINT ((R-(M<3)) ~1@8) -7 x.75) +1
PI1) 71081 -7) #.753 456N FI £Q@ LET DsD-7&INT (D7)
6@ LET D=D=-7#INT (D/" 70 LET H=31- tn=4 DR M=6 GR H=9
78 LET M=31-(M=4 OF mMa2E JR M=9 OR M=11)=IH=2) &
DR M=11) - (H=2) +INT FI 7S PRINT PRIHT . PRINT
75 PRINT B@ PRINT INK 2; INVERSE 1;° ©
82 PRINT "DOM LUN MRR MIE JUE OM LUN MAR HIE JUE UIF Zap = -
VIE SAB 85 PRINT
85 PRINT @@ FOR n=5cﬂ PI TO H
99 FOQR A=SGN PI TO M 1ea PRINT PAPER 6; INK 2; BPRIGH
1288 PRINT TAB 4#ID+ALSGEN PII.R; , TAB 4% (D+A=1)42;R;
108 IF D+A-SGN PI=6 THEN LET D= & IF Def-1=6 THEN LET D=p-7
D-7 110 NEXT A
110 NEXT A
AND 1984 MES S
ANDO 1984 MES 12

DOH LUN HAR HIE JUE UIE SPB

————
1

e 3 4 -] 6 7 g 1 2 3 4+ =]

le 17 I8 i3 2o 41 28 fa 1a 38 16 17 13 13

23 24 25 26 27 28 29 20 21 22 23 24 25 26

38 31 27 20 29 3@ 3
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La ruleta

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: mediana.

Categoria del juego: de azar (para varios jugadores).
Dificultad del juego: fécil.

Es sobre todo espectacular por su aspecto grifico: una bola,
representada por un cuadrado negro, se desplaza en un terreno de
juego que consta de casillas numeradas del 1 al 36, ademas de tres
casillas suplementarias, €l #9, una casilla P (para par) y una casilla I
(para impar).

La bola recorre como minimo una vez cada casilla, y después se para
a la segunda vuelta; a continvacién se vuelve a lanzar para otra
jugada.

El bucle [ (18-30) dibuja el terreno de juego, al que la linea 48 anade
los tres simbolos P, 00 e 1.

El bucle [ (113-138@) realiza el desplazamiento de la bola; la parada se
controla con las lineas 125 y 128.

La linea 135 efectda un borrado particular si la bola pasa por los
simbolos P, 90 ¢ 1.

La linea 14@ hace descender una linea.
La linea 160 comprueba la llegada al final del terreno de juego.
La linea 170 obtiene la posicién de parada.

Es suficiente con ejecutar RUN y mirar,

Una vez que la bola se para, basta con pulsar cualquier tecla (excepto
BREAK) para volver a lanzarla. Para salir del programa se
pulsa BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Para que se parezca mas a una ruleta, pueden intentarse

diferentes acciones: dibujar mejor el terreno de juego, introducir
colores, simular que la bola va mas despacio, introducir distintas
posibilidades de apuestas y asegurar la gestibn de las ganancias
correspondientes, llevar la contabilidad de varios jugadores y
anunciar tos resultados de una forma mis usual.
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LA RULETA

PROGRAMA ZX 81

S LET A=INT PI

7 LET B=A-SGN PI

10 FOR IaSGH PI TO A%A{

2@ PRINT AT A.R#I+R,BxI,AT A+A

;AET+A; B&#I+18;, AT A+A . A4I+R8,B+I-5
GN PI;AT 12.,A3I+R;B3+I+17

3@ NEXT I

32 LET X=NO0T PI

LET L=A+5GN P1I

L,SGN PI;"P",;AT L+

A,SGN PI,;"@8" ;AT 10,5%GN PI,"I"

11@ FQOR I=S5GN PI TO e

120 PRINT AT L,ﬂiI) |

122 PRUSE coOD

125 LET X=xX- 5 PI

128 IF NOT X THEN PRUSE 4E4

130 NEXT I

135 PRINT AT S,86H PI " “;AT 8,
SGN PI; " ;AT ii,SGN PI. "ET L
& ,5GN PI;" ¢

149 LET L=aL+R

1%59 IF L<¢>CODE " (" THEN GO TO 1

170 LET X=INT (RND3#CODE "PLI )

188 GO TO CODE "7~

2 4 6 8 10 12 14 1% 18
22 22 24 iEr 28 39 32 32 36
i 3

€ 7 9 11 13 1% 17

18 21 23 285 27 29 31 33 35

PROGRAMA ZX SPECTRUM

S BORDER 3: LET A=3
7 LET B=AR-1
12 FOR I=1 TD @
2@ PRINT pnpzn 2,AT A, A*l1+A;B3%
I. PRAPER 4&; R+Hﬁﬁ*1+ﬂ ;B3I+418;

PAFER 2,RAT Asl+ BxI-1; PRAPER
4,AT 12,ﬂiI+ﬂ BiIdl?
3@ MNEXT
2 LET XIB
LET L=R+1
48 PRINT AT L,1;"P",AT L+A,1;"
2" ;AT 10,1;"I"
1 OR I=1 TO 1@
120 PRINT INK S AT L.,Ax*I;" [ N
122 BEEP 2.80,9: PAUSBE 1@
125 LET X=X-1
128 IF NDT X THEN BPEEP 9.2,10:
EEEP 2.2,190: BEEP 0.2,10. PAUSE
139 NEXT I

139 PRINT AT 8.1;" “:AT &8,1,"
AT 11 1;: "igT 14,1;" "

148 -&
168 IF L<»156 THEN GO TO 110

178 LET X=INT (RND#68)
182 GO To 3
2 4 6 8 18 12 14 16 18

20 22 24 26 i? a8 32 34 386
i 3 5 7 9 11 13 1% 17

19 21 23 28 27 29 31 32 35
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Batalla naval

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: facil.
Categorfa del juego: de reflexion.
Dificultad del juego: facil.

Una batalla naval, en principio bastante simple, con un solo barco
que se esconde al azar enm una rejilla de 10 x 10 casillas,

En cada jugada se dispara dando las coordenadas H (horzontal) y
V (vertical) de la casilla apuntada, y el ZX responde visualizando la
distancia que separa el barco invisible de la casilla apuntada. Pero, si
se dispara demasiado cerca del barco, existe el riesgo de que éste
vuelva a esconderse al azar.

Los bucles I (20-68) y J (30-5@) dibujan el terreno de juego.
Las lineas 70 y 80 definen el emplazamiento del barco.

Las coordenadas de! disparo se introducen en las lineas 10@ y 120, y
la linea 13@ visualiza la jugada en la pantalla. La distancia se calcula
en la linea 149, y la linea 150 comprueba si se ha dado en el blanco
0 no.

La linea 16@ interviene para mover ¢l barco, si los disparos se han
acercado demasiado.

La linea 179 permite la visualizacion de la distancia.

El terreno de juego se visualiza después de pulsar RUN., Cuando se
visualiza H, se responde dando ¢l nimero de la linea horizontal sobre
la que se desea disparar. Se pulsa en seguida NEWLINE, y a la
pregunta V se contesta dando el nimero de la columna vertical
seguido de NEWLINE. Si se ha disparado demasiado cerca, se
obtiene la visualizacién PFTT..., lo que significa que el barco
enemigo ha cambiado de lugar.

Si se dispara sobre la casilla exacta, se obtiene la visualizacion del
namero total de disparos efectuados para ganar.

POSIBLES EXTENSIONES: Son innumerables, ya que la batalla naval es uno de los

juegos mias difundidos que existen. Pueden introducirse dos jugado-
res, jugar contra el ZX, poner varios barcos, submarinos, etc.

34



102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

BATALLA NAVAL

PROGRAMA ZX 81

12 LET A=nNAT PI

a® FOR I=A TO INT (PIxFI:

30 FOR J=A TD INT (PIxPI"

40 PRINT AT yd 4+ J+INT PI:J}ET
IEE PI+I, I,RT INT PI4+I,Jed+INT

5@ NEXT J

6@ HEXT I

65 LET =5G6N FPI

70 x INT (RND#1@)

80 LET Y=INT (RND#12)

9@ PRINT AT CQDE “ =% A '"H"

120 INPUT ™

119 PRINT RT CODE " (" ,A;"

i12@ INPUT

13@ PRINT HT H+INT FI:V+)eINT P
IS

140 LET D=INT SOR (1X-H) & (X=f! +
(Y=Usr#iy=U)}

18@ IF WNOT D THEN GO TO CODE "C
us 1]

155 LET S=5+5GN P

157 IF D=5GN PI THEN PRINT AT C
QDE LB MPFTT .00 ™

3168 IF C=SGN PI THEH GJ TO ?B
=§;B FRINT AT CODE "1 ,R; "DISTAHAN
1560 GD TO S0

20@ CLS .

218 PRINT 5. DISPRROS

P 123456 789

a L] L] L] - [ ] [ ] L] L] - -
1 L] 1] L] L ] 'l L ] L ] L ] - a
2 L] L - L] 1 L] L] L] L] .
3 - L] L] (] ] [] [] [] [ [l
4 L] L - L] - L] L] L L .
5 L L r L] £ L L ] L] L 4
5 - L] L L] - L] - L] - -
7 L] Ll - L ] - L] L] L L] -
a - L - L] - L] - - -
g L] L L . ¥ L] 2 L] L] -
H

v
DISTANCIA :8

35

PROGRAMA ZX SPECTRUM

o AT 24281
gﬁﬁiéﬁid+3i

(RND 810!
{RND %10}
i1.84;"H

188 INPUT H
PRINT AT 21.A;"V

INPUT Y

PRINT AT 2#H+2,34U4+3,8

p LET D=INT 30OR ((X-HM) #iX-MH) +
(Y=U) & ('r=U))

158 IF NOT D THEN GO TD 220
ig; Ir Ds;aF%gN PRINT AT 21
= ’ﬂ;”

PFTT... *: PAUSE 20
* 169 IF Dal IHEN GO TO 70

i7@ PRINT AT 81.A; "DISTANCIA :
;D: BEEP 0.5,18: PAUSE 139

1 o e

2

2 8;

ITw o - A YN &

5

E

& oy
REBEESELODL
X

X0
PSS OOL
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Golf

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: solitario.
Dificultad del juego: bastante facil.

Se trata de realizar con el minimo de golpes posibles un recorrido de
golf de 18 agujeros. Para realizarlo, es necesario golpear la pelota
con mis o menos fuerza hasta que caiga en el agujero.

Pero, jcuidado!, puede haber un cierto riesgo en cada golpe, y a
menudo se tendrd que volver hacia atrés (entonces deber4 colocarse
un signo — antes de la indicacién de la fuerza).

La linea 25 permite definir la posicién del agujero, y la linea 30
dibuja el campo de juego. )

En la linea 8@ se calcula ¢l desplazamiento que se realiza.

El bucle I (99-128) efectia el movimiento de la pelota.

La linea 138 comprueba si la jugada es buena o no; si lo es, vuelve a
empezarse (linea 22¢3) hasta que se hayan efectuado los 18 agujeros
(bucle S (15-220); fin del bucle en 248, con visualizacion de fin).

Se obtiene la visualizacién del campo pulsando RUN, asi como el
dibujo de la pelota en posicion de salida y el texto: AGUJERO 1.
FUERZA; se responderi entonces dando la fuerza que se desee (un
nimero entre 1 y 3900...).

Después de pulsar NEWLINE, la pelota empieza 2 moverse; puede
pararse delante del agujero (en este caso se vuelve a empezar), caer
dentro (se pasa al siguiente agujero) o pasarse: se golpeard entonces
con una fuerza negativa.

El juego se termina con la visualizacién 18 AGUJEROS EN ...
GOLPES.

POSIBLES EXTENSIONES: Es posible ampliar el juego para que participen varios

jugadores, mejorar la calidad grafica, utilizar una representacin
espacial del campo (remitirse a determinados juegos de arcada),
tener un campo mas accidentado, obsticulos, cambiar de club, etc.
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GOLF
PROGRAMA 7ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
1@ LET E=NDT PBI 1@ LET E_
15 o sise Bi vo a0 3§ [i8 5o o
25 LET T-INT (21#RND+3) e BRI EHI LELARNEAD] o
R AT 21.5GN £I;" : =
—_ TR “LAT 21, ; o VR 1
35 PRINT nT S,56N PI; "AGUJERC gEEP§INT nT $,1; "RGUJERD ;S "
75,"  FUERZA 66 INPUT
0 PRINT AT $,19:F 78 PRINT AT 8,19:F
80 LET F= -» E . 88 LET F=INT (FI‘ 16-1 (RES Fi I
SOR (RND) 5. 1) 5 é;jaéga:’ﬂﬂﬁ RER S0 _ (RND) +.1) +2) /1028)
85 IF NOT F THEN GO TO 35 IF NOT F THEN GO TO

9@ FOR I=56MN F TO F STEP =GN F
189 LET X=X45G6N F
119 _IF _X<¢21 AND X:=5GN EI THEN

PEINT AT 2@ ,X-5SGN F; P RT 20, X;
128 NEXT I

138 IF xX=T THEMN GO TO 2@9Q

14@ LET E=E+SGN FI

158 G0 _TO 35

Q%EG PRINT AT 2@,%;" ".AT 21.x:"“
219 PRAUSE 209

2280 NEXT S

228 CLS :

24@ PRINT 18 AGUJEROS EN “.E."
GOLPES™ ;
SaUJERD L

FUERZIR 4@

37

99 FOR I=SGN F TO F STEP SGN F
198 LET X=X+5GN F: PAUSE 15
118 IF X«<31 AND X:>=1 THEN PRINT
AT 28,.X-56N F,” ";AT 20 .x:"0":

BEEP @.083.,9
NEXT I

IFf X=T THEN GO TO
LET E=Esl
GO TO 2%
e gﬁ 56““ PRINT AT z20.x."
¥
PAUSE 208
NEXT S
CcLS
248 PRINT 18 AGUJERDS EN
GOLPES™

2eo

! Sy

AGUJERD 4 FUERIR 120
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Solfeo

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: de reflexién.
Dificultad del juego: fécil.

Este programa propone una iniciacion elemental al solfeo, permitien-
do aprender a reconocer ficilmente las diferentes notas, que
aparecen unas detrds de otras en un pentagrama, después de la
visualizacién de la nota, debe introducirse su nombre y se visualizard
el marcador permanentemente.

El programa estd previsto inicialmente para la clave de sol, pero
puede adaptarse muy ficilmente a cualquier otra clave.

El bucle I (15-39) dibuja el pentagrama.
La linca 48 escoge la nota y se visualiza en la linea 5.
La linea 6@ visualiza el marcador.

La linea 70 visualiza ¢l nombre de la clave {aqui es la clave de sol) y
realiza la pregunta.

La lfnea 85 se ocupa del fin de la partida.
Las lincas 99 y 180 descifran la nota introducida.
La linea 120 controla el resultado.

Después de haber puesto en marcha el programa con RUN, se
visualizard ¢l pentagrama, asf como la primera nota. Se contestard a
la pregunta ;NOTA? dando el nombre de la nota (do, re, mi, fa, sol,
la o si), seguido de NEWLINE.

El marcador indicard si es correcto 0 no y s¢ visualizard una nueva

nota. Para terminar, bastara con responder @ seguido de NEWLINE
a la pregunta ;NOTA?

POSIBLES EXTENSIONES: Puede cambiarse ficilmente el programa para trabajar con

distintas claves.

También puede mejorarse el grafismo, introducir color, el sonido
(por ejemplo, si se contesta correctamente, se escuchard la nota).

También podréd realizarse, siguiendo el mismo principio, un juego
que permita reconocer acordes, etc.
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SOLFEO
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
S5 LET 5=NOT PI T L FT S=0
7 LET P=% 7 LET P=5
ig 3'63 I=5GN PI TO S lg ,ESEE'} ??3"3
b & =
20 PRINT AT _I+I,NOT PI: "N 20 PRINT Ink S AT I+I.0: N
3
40 LET x=INT (12#RHND: ) 40 LET X=INT (l2%RNT)
58 PRINT AT xX-SGN PI 3" L' FAT S@ PRINT INK 2: INUVERSE 1;RT %
X,9," }',AT X+56N P1,9; "B -1,9;"1";AT X,9; 1" AT X4+1,9; 0"
6@ PRINT AT :La NDT pL"Hnnano £8 PRINT AT 13.,0: HFIF'EHEDR
8" SOBRE ;" SOBRE *";P;" IN"I‘ENT
7@ INT AT 15,No1' nr; cuwe [v] 78 PRINT AT 15.90;" CLRUE OE SOL
E 50L: NOTA 7" NOTA "
€0 INPUT RS 80 INPUT R§: PRINT RS
85 IF R&=" THEN 5TOP 85 IF R§="@" THEN STOP
90 LET ¥Y=(5GN PI AND RS$="FA") + 9@ LET Y=(i2 AND RS="FA'1+i2 AN
12 AND R$="HI") +(INT PI AND R%=" As="HI") +(2 AND R$="RE")
RE ') 120 LET YaY+(4 AND R$="DO") +:5
10@ LET Y=avy+(d AND RE="0D0") +1S AND R&="SI") +(6 AND R$="LA™)
AND RE="5I")+4(& mm RE="LRA") 110 LET P=P+l
118 LET P=P+SGN P 129 IF v=X OR Ye=X-7 THEN LET 3=
128 IF Y=X OR Y-X-? THEN LET &= BEEP 1,20-44X: PAUSE 100
S+56N DY 130 GO TO 1@

139 GOTO 10

39

MARRCADOR : S S0BRE & INTEWTOS
CLAVE DE &0L; NOTR -MI



102 PROGRAMASN PARA ZX 81 Y SPECTRUM

El juego del 21

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacion: facil.
Categoria del juego: contra ¢l ZX.
Dificultad del juego: ficil.

Deberd introducirse una apuesta al principio del juego, y podrin

tirarse los dados tecleando 1; en cada tirada se obtiene un nuevo total

que aumentard poco a poco acercindose a 21. Se intentard

aproximarse a este numero lo mdximo posible, sin pasar de él.

Cuandase decidaparar. hastactd. con feclear.@ g se_deiara. inpag_al _.
ZX, que intentard obtener entonces una mejor puntuacion.

Al final de cada partida se visualizén las ganancias, asi como su total
(o de pérdidas).

Las lineas 6@, 7@ y 88 realizan el control de quién debe jugar (jugador
o el ZX).

El subprograma (1008-1019) tira los dados.

Las linecas 110 y 12¢ calculan el total obtenido por el jugador y lo
visualizan.

El total del ZX se calcula en la linea 178 y se visualiza en la linea 175.
La linea 180 controla el final del juego para el ZX.

Las lineas 200 a 210 visualizan los resultados, y la linea 220 busca
quién es el ganador.

La ganancia (o la pérdida) se visualizara con la linea 264}, y el total
con la linea 500.

La linea 52@ controla el final de la partida.

Pulsar RUN para poner en marcha el juego.

Ante la pregunta SU APUESTA, introducir la apuesta inicial,
seguida de NEWLINE, y teclear 1 para lanzar el dado. La primera
tirada se visualiza bajo la forma TIENE ..., y se volverd a teclear 1
seguido de NEWLINE tantas veces como se quiera volver a tirar.

Cuando se termina, se teclea @ y NEWLINE para dejar jugar al ZX
(que hace la funcién de la banca). La ganancia (o la pérdida, si estd
con un signo — ) se visualizara al final del juego, asi como el total de
ganancias (o pérdidas) obtenidas desde el principio.

Si se desea parar el juego, se tecleara N como respuesta a la pregunta
SIGUE (S o N)? -
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POSIBLES EXTENSIONES: Evidentemente, este juego serd mucho mas interesante si lo
practican varios jugadores; por consiguiente, serd ficil modificar el
programa; también puede dibujarse el dado o, mejor adn, utilizar
cartas, lo que permitird jugar al BLACK JACK.

EL JUEGO DEL 21

PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
19 LET G=NOT PI i1a l.El" G=0
@ CLS 28
3@ PRINT "“SU APUESTR ; 39 PRIHT “SU APUESTA ;
49 INPUT ™ 49 INPUT
S@ PRINT H 5@ PRINT H
%o LE§N$=E?85 1; 20 BRINT AT S.1;°1 :TIRAR ; 0
3 :TIRAR ; @ iy = 3
TERHINHR - TERMINAR"
INPUT 7@ INPUT R
Bﬁ IF NOT R THEN G0 TO 13 80 IF NOT R THEN GO TD 1320
10@ GO SUB 1Q0Q 108 GO SUB 1@
119 LET T=T+X 1108 LET T=T+X
120 PRINT AT 9,1; "TOTAL ;T 120 PRINT AT 9,1; "TOTAL ;T
125 Go TO 7@ 12% GO TO 7@
130 CLs 130 CLS
14@ PRINT "LA BANCAR JUEGR" 148 PRINT “LA BANCA JUEGA™
158 LET S5=R-R 1=¢ LFT S=0
16@ GO 5UB IGBE 168 GO0 SUB 1909
170 LET 35=5+ 170 LET S=54+X
175 PRINT AT a 1; “TOTAL ;8§ 178 PRINT AT 5,1, "TOTAL :";$
177 pauaz 129 177 PAUSE 12Q
_18@ IF S>T OR _S»>=CODE ") THEN 183 IF 5:7 DR S»=17 THEN GO TO
0 TO cao: “CDDE *“ 196
ioa GO TO 158 18@ GO TO 160
96 CLS 106 CLS
200 PRINT AT 9,31; "TIENE ;T 200 PRINT AT 8,1; "TIENE “:T: BE
2128 PRINT AT 11.1;"LA BANCA TIE EF §.05,0
RE “;S 210 PRINT AT 11.1;"LA BANCA TIE
220 IF S,CODE "+" OR (ST AND T NE ";S. BEEF @.05,
«=CODE “+") TMEN GO TO 26@ 220 IR $:21 OR (ST AND T(=21)
240 LET M=-M THEN GO TO 260
260 PRINT AT 14.1, "CANANCIA ";M 2498 LET M=-M
270 LET GrG+M 26@ PRINT AT 14,1; “CANANCIRA ";M
580 PRINT AT 18,1;"TOTAL ";G 270 LET G=G+M ,
S@S PRINT “SIGUE (3 O NI7?" %0@ PRINT AT 18,1;“TOTAL ;6
219 INRUT RS 885 PRINT "SIGUE (S O Ni 7"
520 IF Rl:"N" THEN §TOR 513 INPUT RS
S GO TO CO 23 IF RY="N" THEN STOP
1989 LET x:zuT (RND#641) $3@ 60 TO 20
1019 RETURN 1gog 557 X=INT (RND#6+1}: BEEP 1
’ K-
SU APUESTA 1@ ABLG. ReTUR
1 ‘TIRAR ; @ :TERMINAR
TOTAL :11%
TIENE 121 TIENE 19
LA BANCA TIENE 1S LR BANCR TIENE 17
CANANCIA -1@ CANANCIA 109
TOTAL -1@ TOTAL 100
SIGUE (5 0 M) 7 SIGUE (5 O M) 7
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Par-impar

Modalidad: FAST.

Dificultad 'de programacién: fécil,
Categorfa del juego: tirada de dados.
Dificultad del juego: facil.

Es un juego de azar para wno o varios jugadores. El ZX tira
simultineamente dos dados que no son visibles y hace tres preguntas:
cudl es la paridad del total, cudl es el total y, por dltimo, dar el valor
de uno de los dados; luego puede continuarse el juego o interrumpir-
lo en cualquier momento.

Los dados se tiran por un subprograma que se encuentra en las lineas
1009 y 1019.

La linea 5@ anota el nimero de partidas, y las lineas 15@, 210 y 250
contabilizan los puntos marcados.

La paridad del total se determina por las lineas 97 y 109 (la linea 100
compara con la respuesta del jugador).

La linea 409 efectiia la visualizacién del final de la partida: total,
mimero de puntos, nimero de partidas jugadas.

La linea 429 provoca la parada si se responde N a la pregunta SE
CONTINUA.

Se pone en marcha el programa con la instruccion RUN.

Basta después con responder a las preguntas hechas, siguiendo
escrupulosamente las indicaciones dadas y pulsando NEWLINE
después de cada respuesta.

Cuando una partida se¢ termina, se obtiene la visualizacién del total
actual y del ndmero de partidas bajo la forma de, por ejemplo, 6/1.

Entonces se obtiene la visualizacién de la pregunta SE CONTINUA
(S o N), y se responderd N seguido de NEWLINE para terminar.

POSIBLES EXTENSIONES: Si guieren jugar varias personas, serd interesante prever la

posibilidad de apostar y de anadir una gestion de la puntuacion
realizada por cada jugador.

También se podri prever una mejora en el plan de la presentacién
(utilizacién del color, etc.).
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PAR-IMPAR

PROGRAMA ZX 81

LET T=NOT FI
LET R=T
GO SUB 1004
LET A=X
GO SUEB leea

LET R=R+3GN PI
LET S=H+X

CLS :

PR{ﬂT "TOTAL FAR
INPUT N

PRINT N

LET P=5,/2-INT
IF H=P OR N-,

PRINT AT 5,1;
GO TO 1é8

PRINT AT 5,1;
LET TzT+S5GN R
PRINT AT 8,1;

(317 Q IMPA

(521
S=zP THEN GO TO

"FRLSO"
"EXACTO"

I
“SU TOTAL :";

IF N25 THEN GO TO 21
PRINT AT 12.1."HRA PEPDIED’
PAUSE 13Q
GO TO 440
LET T=T+2
PRIHT AT

ADO
aae INPUT N
243 IF Nc¢>R RAND M<)»S=A THEN GO
TO 15@
@ LET T=T+INT PI
260 GﬁsTﬂ 198

12,1; "BRAVO,; DRR U

‘BB CL 1] 1] 5] L]
485 PRINT "“TOTAL :":T.;"+"R; H
CONTINUAR (35 O W "

4190 INPUT R%

420 IF R3="N" THEN STOP

439 GO TO 29 :

1009 LET X=INT (RND#5+1)

1912 RETURN

TOTAL PAR (@) O IMPAR (1) :1
FALSC

SU TOTAL 8

BRAVD; DAR UN DADD =

43

PROGRAMA ZX SPECTRUM

LET T-B
GQ SUB
=X

LET

Go 5ua
LET R=R+1

LET S=RA+X: BEEP 1,3%3-2¢

CL
PﬂIHT "TOTAL PAR (@7 O IMPA
INPUT N

FRINT N
LET P=8/2=-INT_(5/2)
IF N=P OR N-.S=P THEN GO TO

INT AT S.1; "FALSO"
Gﬂ TO 1&@
PRINT AT 5,1; "EXACTOD"
LET T=T+1
PRINT AT 8.1;"5U TOTAL
INP N g

1000

=210
FERDIDOD"

2
AT 12,1;"BRAVD; DRR U

GO

425 PRINT "TOTAL -
CONTINUR (5 O NI "™
418 IHPUT 24 1

TO 185

-r,.-r;-r I..IIR}... &

428 Rg ="N" THEN 3TOR
43@ GU
19@@ LET X= INT (RND #¥6+1)

1918 RETURN

TOTAL PAR (@) O IMPAR ‘1: :2

EXACTO

SU TOTAL 7

HA PERDIDOD



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Simon

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: facil.

Categoria del juego: juego de memoria (uno o més jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

Aparecerd una serie de nimeros, uno a uno.

El jugador deberd, en cada jugada, repetirlos todos desde el
principio (lo que significa que tendra que teclear uno més cada vez).

Intentaré realizarlo ¢l méximo de veces posible. Después de cada
partida se guarda en memoria la mejor puntuacion, lo que permitira,
llegado el caso, que jueguen varias personas.

La linea 15 llama a un subprograma (lineas 9% a 191@) que marca las
reglas del juego.

La linea 20 confecciona las cifras, que a continuacién son almacena-
das en una variable alfanumérica A$ (linea 30).

La linea 4@ permite la impresién de la Gltima cifra al azar en la sexta
linea de la pantalla, y la duracién de esta visualizacion estd
determinada por la linea 50.

Las lineas 80 y 99 esperan la respuesta del jugador, la cual se
compara con la respuesta correcta en la linea 100,

La linea 149 marca los puntos.
La linea 159 controla la mejor puntuacion.

Las visualizaciones del final de la partida se realizan desde la linea
200 a la linea 25@.

La puesta en marcha con RUN provoca la visualizacién de las reglas
del juego, y después la de una cifra que desaparece. Entonces el
aparato realiza la pregunta ;SU SECUENCIA?

Se contesta tecleando la cifra, y a continuacién NEWLINE. Si es
correcta, aparece un instante la visualizacion de EXACTO. ATEN-
CION, y se muestra una nueva cifra, que se borra! y de nuevo la
pregunta ;SU SECUENCIA? Entonces se vuelven a teclear las dos
cifras ya obtenidas, seguidas de NEWLINE. Se continda asf (3 cifras,
después 4, 5, etc.), hasta que se comete un fallo, lo que provoca la
visualizacién de la puntuacién (y de la mejor puntuacién obtenida
hasta este momento), seguida de la pregunta OTRA PARTIDA
(S o N)?; para continuar se teclea S.

Puede salirse del programa en cualquier momento pulsando BREAK

antes de la visualizacién de una cifra o tecleando una letra, seguida
de NEWLINE.
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POSIBLES EXTENSIONES: Pueden realizarse juegos parecidos, mis o menos perfeccio-
nados, sustituyendo las cifras por letras, por colores, por sonidos,

etcétera.

SIMON
PROGRAMA 7X 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
12 LET M=NOT PI 18 LET H=@
-lE LET q =“ ! 12 LET n’=nn
15 GO SURB S08 1S GO SUEB $0@
17 LET H=NOT PI A7 LET H=@
18 PRUSE S@ i3 PAUSE 9@
2@ LET x=INT (RND*1Q@ 20 LET X=INT (RNLD#19!
3@ LET A$=A%+5TRS x 39 LET As=R%+5TR$ X
4@ PRINT AT B.RND#*33. x 48 PRINT AT & ,RAND#33:¥: BEEFP A1
SO PAUSE 29+28+RND CSEN 29
TO GO S5UB See S8 PAUSE Z2Z0+20#RND
, 80 PRINT AT 8.1, "SU SECUENCIR 72 GO _SUB 208
? G0 PRINT AT 8,1;"SuU SECUENCIRA
S8 INPUT RPS$ - T
10@ IF R8$::A% THEN S0 T0 200 9@ IMNPUT RS
122 PRINT AT 1.1 "EXmCTD =TE 1208 IF RY%<¢>A% THEN GO TCQ Z00
HMCION" i2@ PRI AT 19.,1; "EXACTD . ATE
14 LET H=z=H+3GN PI HCIOM™
15@ IF M<H THEWN LET Mz=H 14@ LET H=H+1
16@ GO TO 18 15@ IF M«H THEMN LET M=mH
200 CLS 16@ GO TO 18
218 PRINT ”SU PUNTURCION . H 208 CLS
22@ PRINT "MEJOR PUNTLUARCIGH iH 218 PRINT “SU PUNTURCION “;H
gsa PRINT "OTRA PRATIDA 3 2 M 228 PRINT "MEJOR PUNTURCION ",
230 PRINT "OTRA PRRTIDA (5 0 Mi
248 INPUT Re o ek
250 IF R%="MN" THEHN SToF 242 INPUT RS
26 GO TO 12 258 IF R&="N" THEMN STOP
Sgad CLS 268 GO TO 12
13@@ PRINT AT 5.1; "DEBE REFET IR 9@@ CLS
TDD05 LDS NUHERD& urs MAS AR 18808 FRINT AT 3.1, "DEBE REFPETIR
EZl TODOS LDOS NUMEROS (UND MRS CAD
1@1@ RETURMK R UEZ1 "
1018 RETURMN
ODEBE REPETIR TODOS. L0O3 NUMESDS
[UND HRS CRDA UVEZ
DEBE RERFPETIR TODOS LUO® NHUMEROS
50 SECUENCIA 7+ UMD MES CRDR VEZ
EXACTO . ATENCION 3
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Adivinar una cifra

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacidn: fécil.
Categoria del juego: tirar los dados.
Dificultad del juego: facil.

Es un juego de azar, de concepcién muy simple y, sin embargo,
apasionante. El jugador introduce su dinero y apuesta sobre una cifra
del 1 al 6. Se tiran tres dados; si la cantidad apostada aparece una
vez, el jugador gana su apuesta; si aparece dos veces, dobla su
apuesta, y si aparece tres veces, triplica su apuesta.

El lanzamiento de los dados se realiza por un subprograma situado en
las lineas 10900 y 1010.

La visualizacién se efectiia por las lineas 153 y 160.

Las lineas 180 a 218 calculan las ganancias en las distintas
configuraciones posibles.

El total de las ganancias se efectia en la linea 230 y el de las pérdidas
en la linca 510.

La variable RS, que se comprueba en la linea 620, determina la
posible continuacién del juego.

Se pone en marcha el programa con RUN, lo que provoca una
primera visualizacién ;SU APUESTA?; se contesta con un nimero
seguido de NEWLINE. Se obtiene entonces una segunda visualiza-
cién ;UNA CIFRA DEL 1 AL 6?; se introduce una cifra seguida de
NEWLINE. Los tres dados identificados por las letras A, By C se
visualizan, seguidos por un mensaje que indica la ganancia o la
pérdida. A continuacién aparece una indicacion sobre el total actual,
asi como la pregunta SE CONTINUA (S o N)?; se tecleari § para
continuar y N para parar (seguido de NEWLINE).

POSIBLES EXTENSIONES: Facilmente podrin introducirse controles (apuesta minima,

tirada propuesta del 1 al 6, etc.). También podrin dibujarse los dados
con un grafisme mas elaborado, introducir la posibilidad de jugar
varios, hacer participar igualmente al ZX, etc.
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ADIVINAR UNA CIFRA

PROGRAMA ZX 81

LET G=NOT PI

S

7 CLS

@ PRINT "SU APUESTA :*;
@ INPUT N

@ PRINT N

gLDPINT RT 5,1, "UNA

6@ INPUT D
PRINT D

GO SUE ilo00
LET

CIFRAR DEL

L
15@ PRINT AT #.,4,R, TRE B B, TAB

12ie PRINT AT 11

;& "R".TAB 8 ' "B

;TAB 1z;“C"

170 LET T=0-D

18@ IF DzA THEN L
199 IF C=8B THEN L
IF D=C THEN L
IF T=0 THEN
PRINT AT 15,1, "

G=G+T
PEINT AT 15.1."
T

PRINT AT 17,2;"TOTAL RCTUAL

R GGNTINUR (5 0 M2
INPUT R§

829 IF R$="N" THEN STQR

630 G TO 7

1g@0 LET X=INT (RND#E+.L:

191@ RETURM

HR FERDIOO"

i)
-]

SuU APYESTR 1@

UNA CIFRA OEL 1 AL & : 3

H& PERDIDO

TOTAL RCTUAL :-13;, CONTINUA :§
SH Ve

47

PROGRAMA ZX SPECTRUM

g EET G=0

18 PRINT “SU APUESTR .

20 INPUT N

38 PRINT N

2 PRINT AT S,1; "UNAR C-IFRA OEL
1AL 6§ -

60 INPUT ©

8@ PRINT D

8@ GO SUB 1000

108 LET R=X

11@ 60 sSUP 1000

120 LET Bsx

138 GO sus 1000

149 LET C=

180 PRINT INK 2! JAT 9,4,R. BEEP
1, 73A-22 PRINT INK 4 AT 9,5.8:
BEEP 1,7+B-22: PRINT® INK 8'a~ g,
12;C: BEEP 1,7+C-22

160 PRINT FLASH 1,nT 11,4;%A";A
T 11,98; "B :AT 14,12, “Cc”

170 LET T=0

180 IF D=A THEN LET T=T4+N

190 IF D=B THEN LET T=T+N

200 IF D=C THEN LET T=T4N

218 IF T=0 THEN GO TO =00
;228 PRINT AT 15,1 “HA 3ANADO

230 LET G=20+T

248 GO TQO 500
S0@ PRINT AT 13,1:"H
12 LET G=G-N

A PERDIDO"

80@ FRINT AT 17,1;"TOTAL ACTUAL
G;"; CONTINUA (5 O Ni7™
51& INPUT RS$
520 IF R$s"N" THEN STOP
838 GO TO 7
1900 LET X=INT (RND#G+1)
1910 RETURN
SU APUESTA : 10

UMA CIFRA DEL 1 AL & 3

HA PERDICO

TOTAL ACTURL :-28. CONTIMUR :3
o N7
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El juego de Wytthof

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: mediana.

Categorfa del juego: de reflexién (para dos jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

Se dispone de una rejilla cuadrada de 10 x 10 casillas. Aparece un
punto fuera de la diagonal, y los jugadores deberdn desplazarlo en
cada jugada, siguiendo solamente tres direcciones: a la derecha,
hacia abajo y en diagonal hacia abajo y a la derecha. El primer
jugador que lo consiga en (9, 9) serd considerado como ganador, 0
como perdedor, segin el acuerdo tomado al principio.

Las lineas 19, 20 y 30 permiten definir una posicién de partida, fuera
de la diagonal.

Los dos bucles intercalados I (50-99) y J (60-8@) dibujan el campo de
Juego.

La linea 11@ imprime la posicién del punto mévil.

La comprobacién de final se efectia en la linea 115.

El cambio de jugador se asegura con la linea 13@.

Las direcciones de desplazamiento disponibles 1, 2 y 3 se descifran
mediante tres subprogramas, que empiezan en las lineas 1000, 2000
y 3000.

Pulsar RUN para poner en marcha el programa.

El campo de juego se visualiza, asi como la posicién de salida.

Después se obtiene la visualizacién JR 1 y abajo la pregunta DIR
i1, 2, 37, a la cual se responde tecleando uno de estos tres nimeros,
seguido d¢e NEWLINE.

A continuacién es el turno del jugador 2.

El juego se termina cuando uno de los jugadores llega a la casilla
9, 9).

POSIBLES EXTENSIONES: En primer lugar pueden mejorarse los controles (por

ejemplo, la salida del campo de juego no estd prohibida), a
continuacién, mejorar la visualizacién (grafismo, color), ampliar el
juego a varias personas con un campo de juego mayor, introducir un
monstruo que intentard capturar a uno de los jugadores, prever
un programa que permitird jugar al ZX, etc.
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Y SPECTRUM

EL JUEGO DE WYTTHOF

PROGRAMA ZX 81

J=A TO §
PRINT AT INT PI.,J+u+INT I,
4+I1,A; I;AT 4+I .+ +INT PI."

NEXT
NEXT I
LET H=5GN FI
PRIMT AT Y44, <+xi+INT FI,
IF X+Y=CODE ":" THEMN 3ToOF
120 PRINT AT CODE ;" .3GH BI;
UsADOR 2
13@ IF NOT (H=SGN PII
T AT COorpE “i",DGN PI,"
pEINT DIREPCION
INPY
GO EUB D*lBBB
LET Hz-H
TO 11
X KfSGN PI
UR
S

UB iQo@2
Y v +5GN

"

THEN @RIN
dUGHCDE -
l.a. o

G0
LET
RET
GO
LET PI
RE

WA e

e = s asa s @

P T

ss s s v s -+ M
B

«arece - - B

NI I

--tp.-a-.m

c oyl - - - -

N
s s omox s omow o owow i

JUGRDOAR 2
GIRECCION 1,2,3 *

49

PROGRAMA ZX SPECTRUM

LET X=INT (RND#S}
LET Y=INT (RND:5)
IF XaY THEN GO TO
PRPER 5: LET fA=2
FOR I=@ TO 9
FOR J2@ TO 9

7@ PRINT AT 3,24U43;J. AT 4+1.0
LI, INUVERSE 1;AT 4+I,2:0+3;".

B0 NEXT J

9@ NEXT I

185 LET H=i

110 PRINT FLASH 1;
JEE2+3, 0. BEEP 1.0
11 IF %4+Y 218 THEN STOP

120 PRINT AT 17,1;"JUGRDOR 2
13@ IF NOT ([(H= 1) THEN PRIHT ST
17,1; "JUGADOR 1

14 "DIRECCION 1,2,3 7"
150
160
170 LET

=]}

INK 1,AT Y 4+4

RETU
GO EUB IGDI
LET Y=v+1
RETURN

00 LI N o e

[~1.~1. 1.1~ 1%
(7311501
aneses

i Ii | i i i
JUGADOR 2
ODIRECCION 2,2,3 7

OO -JRE GRS



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

ElL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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421

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: facil.
Categoria del juego: tirar los dados.
Dificultad del juego: mediana.

Cada jugador deberd, por turnos, tirar tres dados y podrd a
continuacién escoger, en las dos siguientes tiradas, si desea volver
a tirar o no 1, 2 ¢ 3 dados. Entonces se marca una puntuacién gue
corresponde al nimero que indican los dados, siguiendo las reglas
establecidas; el siguiente jugador procederd de la misma manera.

En primer Jugar, se introduce el nimero de jugadores en la linea 2.

La linea 99 visualiza el nimero del jugador y el nimero de intentos
ya efectuados.

Un subprograma situado en la linea 4800, que se utiliza 3 veces en el
bucle J (140-168), realiza la tirada de los dados.

Los nuevos lanzamientos se efectdan por las lineas 1000, 2000, 3000.
La variable R$ rige la 2.* y la 3.* tirada.
La impresién del resultado siempre se realiza por las lineas 108 y 110.

Las comprobaciones del nimero de intentos y del cambio de jugador
se efectitan en las lineas 170 y 190.

Se pone en marcha Ja ejecucion del programa con RUN, lo que lleva
a la visualizacién de NUM. DE JUGADORES.

Se introduce el mimero de jugadores y se pulsa NEWLINE. La
pantalla se borra y se visualiza JR N.° 1.

INTENTO A, asi como el lanzamiento efectuado y los nombres de
los dados (A, B, C).

Basta con pulsar NEWLINE si no se desea volver a tirar. Entonces ¢l
tumo pasa al siguiente jugador. Para realizar otra tirada, bastars con
teclear el nombre del o de los dados que quieren volver a tirarse y

pulsar NEWLINE; por ejemplo, para volver a tirar A y C, se tecleard
AC seguido de NEWLINE.

Los siguientes jugadores procederdn de la misma forma.

POSIBLES EXTENSIONES: La més evidenle consiste en asegurar la gestion de los

resultados de los jugadores, refinéndose a las reglas usuales de
ganancias del juego 421.

Después de cada jugada puede considerarse la visualizacién de un
cuadro recapitulativo de los resultados de los jugadores.

50
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También puede mejorarse la visualizacién de los dados (remitir a los
diversos programas de visualizacién de dados que se encuentran en

esta misma obra).

421

PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
1@ PRINT "MUMERD DE JUGRDORES™ 1@ PRINT “"NUMERDO DE JUGADDRES™
20 INPUT W 28 INPUT N
3@ LET S=EGN PI 3@ LET 5=1
42 LET 48 LET I=S5
50 LET K:NDT PI 58 LET K=
68 CL 88 CLS
3 LET Rsa ‘ABC" 5% LET Rex="RApC"
7@ G0 TO 14D 70 GO TO 140
83 L K=K+S B0 LET K=K +S
BE PRINT AT S.l&;"tiﬁ" 85 PRINT FLASH 1,AT 5,12; 421"
87 PRIMNT AT 2,12:" 3 87 PRINT INVERSE 1,AT 2.12;"mm
8@ PRINT AT 4,5; 'JR. NO. *',I:"™ L
»INTENTO “; K 98 PRIHT FIT 4,5, "JR, NO. "“;I;"

2@ PRINT AT B,4;A;TRE 8.,B:TRB
lliﬂ PRINT RAT 10.4;."RA";TRAB 8 :"B"

190 PRIHT RT 8,4,R: BEEP 1,5xA-
£0: PRINT AT 8, ﬂ B: BEEP 1 .S+#B-2

TAB 12; "¢ @: FRINT AT 8,4i2;C: BEEF 1.5#C-2
128 PRINT AT 15,3 "ABC 7" e

132 INPUT RS 112 PRINT_INK 4;AT 18.31,“A" ;AT
133 IF R$="" THEN GO TO 180 18,8; "®";AT 1 é o

137 LET R&=Rg+"DOL" 120 PRINT at i8.5; "aBC 7"

14D FOR J=5 TO INT PI 132 INPUT

145 GO SUB 42092 132 IF a:-'“ THEN GO TO 180

153 GO SUB (CODE R$ (J) -37) #1020 133 [Er Res=Rer DOD-

160 NEXT J 142 FOR J=5 TO 3

178 IF K<INT PI THEN GO TO 62 145 GO SUB 4200

180 LET I=I+ 15 G0 SUE (CODE R$(Ji -B4)+1000
192 IF I<=H THEN GO TO S& 160 NEXT u

208 GD 40 170 IF K<3 THEN GO TQ 80

19e9 LET H:D 188 LET I=I+S

1918 RETURN 192 IF I<=M THEN GO TO S0
2224 LET B2p 299 GO TO 4@
2010 RETURN 122@ LET A=D

3920 LET C=20D 1610 RETURN
301@ RETURN 2000 LET B=D
4808 LET D=zINT (RND#85+5) 2013 RETURN
4010 RETURN 300Q LET C=D
391¢ RETURN
4002 LET D=INT (RND&S+53)
4212 RETURN
A3l ikl
JR, ND. 4 ; INTENTC 3 JR. NG, 3 ; INTENTOD 2
] 1 1 4 i e
& c B c
ABC 7 ABC 7

51



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Rebotes

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: facil.
Categoria del juego: juego de destreza.
Dificultad del juego: mediana.

La idea del juego se basa en la imitacién de un billar de bandas.

De un lado a otro de la pantalla se encuentran la bola y el objetivo al
que se apunta; una serie de cifras y de letras en lo alto de la pantalla
permite escoger el lugar donde se quiere rebotar.

La bola ird de esta manera hacia la parte alta de la pantalla (hacia la
parte baja si se introduce un signo menos), rebotard, volverd, si es
necesario, a golpear la parte baja de la pantalla, rebotard, y asi
sucesivamente hasta alcanzar la linea en donde se encuentra el
objetivo; si se esta suficientemente cerca del objetivo, se ha ganado y
se visualizard el nimero de rebotes.

El bucle I (18-30) imprime las cifras y las letras en lo alto de la
pantalla.

Las lincas 40 y 50 definen las posiciones iniciales de la bola y del
objetivo.
La lineca 6 efectiia su impresién.

El simbolo correspondiente a la direccién escogida se introduce en la
linea 9.

El bucle I (109-130) efectia los desplazamientos de la bola.
La linea 120 calcula la" nueva posicién.

El cambio de direccion, cuando se encuentra una banda, se realiza en
la linea 115, por la devolucién en una parte independiente del
programa, que estd situada en las lineas 150 a 160.

La linea 140 efecttia la impresién del final de la partida.
La linea 155 cuenta el nimero de rebotes.

Se pone en marcha e] programa con RUN.

Se visualiza el campo de juego, asf como las posiciones iniciales de la
bola y del objetivo.

Se escoge el lugar donde se quiere hacer rebotarlabola(de1aU)y
se introduce, seguido de NEWLINE. En este momento, se visualiza

la trayectoria, seguida, si existen motivos, de la mencién BRAVO;
X REBOTES.

Puede realizarse otra partida pulsando una tecla cualquiera, y
terminarla en cualquier momento pulsando BREAK.

b7
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POSIBLES EXTENSIONES: Seri muy interesante, en un aparato que disponga de un

grafismo mejor, dibujar un verdadero billar, con su tapiz verde, e
indicar la direccién mediante un segmento que simbolice el taco de
billar moviéndose alrededor de la bola.

También pueden anadirse agujeros, poner varias bolas de billar,
poner sonmido a los rebotes o a los contactos con las otras bolas,
contabilizar las carambolas con el fin de realizar una partida entre
varios jugadores, etc.

REBOTES
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM

5 CLS S CLS

1@ FOR I=NOT PI TQO CODE "3 10 FOR I=8 TO 21

28 PRINT CrRs (I+CODE "@"); 28 PRINT INUVERSE 1; INK 1;CHR

38 MNEXT I (JI+CODE "@") AND I<¢=%9.CHR$% (I+

40 L K=INT (CODE "7" #RNC+INT ODE "7") AND I9;
PI) 3D NEXT I

S@ LET v=INT (CODE 7" %RND+INT 4@ LET X=INT (13%RMD+3)
RPI) S8 LET Y=INT (153RMD+2)

G@ PRINT AT A,NOT PI;"D";AT Y, 6@ PRINT AT X,0;"0";AT v.31:."®
CDDE -|3u ' n.l .

93 INPUT =] ] 9@ INPUT RS

95 LET S=NOT PI §5 LET 5=0

97 LET TaxX 87 LET T=X
1@ FOR I=3%GH PI TO COLDE "3 1@ FOR I=1 TD 31
1190 LET TzT=-Xs(CODE R&-CODE "'@" %1TR;ET E-T;x/:cuoz R$-COOE "@"

-7 -
118 IF TH»=aCODE "=" GR T (=MNOT PT 115 IF T:=20 OR T(=@2 THEN G2 TO
THEN GO TO 152 158 <
12@ PRINT AT T,I;"0" 120 PRINT AT T,I."Q"
139 NEXT I 130 NEXT I
148 IF RABS lT-Y)(IHT FI THEN PR 14@ IF ABS (T=Y) (3 THEN PRINT I
INT "BRAVD :";5;" REBOTES™ NYERSE 1, INK 2;"BRAUVD :",5," RE
14S PRAUSE 4E4 BOTES":. BEEP .4,18
147 RUN 145 PAUSE 4E4
158 LET X==X 147 RUN
155 LET S=3+58N PI 150 LET X=-X
188 GO TO 139 155 LET S5=5+1
16@ G0 TO 130

Ql234S5E789ABCLEFGH IJKLMNOPGRET UV

o0 o 3
BRAUD -4 REBOTES D TS T Sen S BT TS e T e N BT D
o S o o0 00 0D
o o 0 s o
E o g a o [} D

Q Q Q u Q0

o o 8 o o o o 0 © D o

50 ¢ o o0 00 o a
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Jackpot

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: fécil.

Categoria del juego: de azar (para un solo jugador).
Dificultad del juego: fécil.

Es una variante simplificada de un juego de azar cldsico, en el que el
jugador debe apostar y tirar de una palanca para poner en marcha
el juego. Se gana si se obtienen determinadas combinaciones
de simbolos (mis o menos, segin la apucsta y la combinacién de
simbolos que se obtenga).

Aqui los simbolos se reemplazan por cifras, y se gana por el hecho de
obtener tres cifras idénticas. Existe, ademds, uwna combinacién
especial que permite obtener el JACKPOT.

El bucle I (40-6{) realiza el dibujo de la maquina; la linea 74 visualiza
la ubicacién de las cifras (vacias).

La apuesta se introduce en la linea 87 y se comprueba en la linea 95:
se termina la partida cuando se apuesta @ (salida hacia la linea 20049).
Las lincas 13@, 158 y 170 permiten obtener las tres cifras mediante
una llamada a un subprograma que se encuentra en la linea 1064. El
resultado se visualiza con la linea 180; después se comprueba en la
linea 198 vy, si se ha ganado, en la linea 31§.

Poner en marcha el programa con RUN; cuando se visualiza la
pregunta CANTIDAD INICIAL, se responde introduciendo un
nimero suficientemente elevado, a partir del cual se descontardn las
apuestas.

Después se pulsa NEWLINE y se introduce una primera apuesta
(distinta de @), seguida de NEWLINE.

Las tres cifras calculadas se visualizan un breve instante, asf como la
apuesta realizada y el resultado obtenido (ganancia o pérdida).
A continuacién, puede apostarse de nuevo, pulsar NEWLINE, y asi
sucesivamente.

Para terminar, es suficiente con responder @ a la pregunta SU

APUESTA. En este momento se visualizari el resto de la cantidad
inicial.

POSIBLES EXTENSIONES: Podrd considerarse el mejorar sensiblemente los controles,

asi como utilizar el color y posibilidades graficas mds elaboradas con
el fin de simular aun mas un auténtico JACKPOT.
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JACKPOT

PROGRAMA ZX 81

PRINT “CANTIDRD INICIAL"™
INPUT P

CLS
4@ FOR I=5GN PI TO InT &I
PRINT AT I+INT PI.JAL “&";"

ws ?... s
L.13|<-;

69 NEXT I
74 PRINT AT VAL "S5, UAL
Ol "10"; "W TA8 VAL

85 PRINT AT VAL “11" .53GN PI.; ™S
U APUESTA"

57 INPUT M

85 IF HOT # THEN GO

138 GO_SUB l1leed

14@ LET A=X
Gn 5UB 1000

15@
16@
1?@ GD SUB 1820
PRINT AT ufAL “S° .UHL ?“ A;
TRB VAL "1@"; B, TRAE VAL
aégﬂ IF ASB AND AzX THEN GD TD 3
185 LET N

=-H

200 PRINT AT VAL "8", 56N
"IM, Y RESULTADA TN

PaALSE 180

LET P=P+N

GD TQ 40

LET N=H$50

IF A=7 THEN LET N:zM+ZQ02

GO _TC CODE "COS *

LET X=INT (VAL "9" 3RND+5GH

TD 20082

PIL: AP

l21iad
28890 CL3

2@81@ PRINT “CANTIDAD FINAL " P,
"HASTRA LUEGO"

RETURN

RPUESTA 1@
SU RPUESTHR

RESULTRDOQ =-1@

33

PROGRAMA ZX SPECTRUM

12 PRINT "CANTIDRD INICIAL-
29 INPUT P

30 CLS

48 FOR 1=1 T

0.8
S8 PRINT INK 2;ART I+3 6. N
60 NEXT I
74 PRINT IMK S;AT 5,7 "W .&T 5

10, @ AT 5.13; ‘A"

BS PRINT AT 11,1 "3U RPUESTR"
£7 INPUT H

89 IF NOT M THEN GQ TO 202
130 GO SUB 1000

140 LET A=zX

150 GO _SUB 1000

160 LET B=X

179 GO _sUB_1000

180 PRINT AT 5,7;RA: BEEF 1,5xR-

28: PRINT AT 5,18;8: BEEF 1,5+B-

20:. PRINT AT 5,13 XK: BEEP 1, %axX-

29 :

198 IF A=B AND A=X THEN GO T2 3

)

195 LET N=-M

200 PRINT AT 9,31; "RPUESTR " ;M;"
RESULTADD “ N

IF R=7 THEN LET N=MzS500
o0 _TO 200
LET X=INT
RETURN

PRINT "CANT IDAD FINAL
»"HASTA LUEGOD™

AFUESTA 1@
U RPUESTA

(9#RND+1)

F,

RESULTACDO -12
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El juego del haba

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: fécil.

Categorfa del juego: de reflexi6n (para dos jugadores).

Dificultad del juego: mediana.

Aunque presenta un cierto parecido con el juego WYTTHOF, esta
versién ofrece de hecho cuatro posibilidades de desplazamiento; la
posicién de comienzo estd fijada aqui en (@, @) y podria, llegado el
caso, modificarse.

Las posiciones de desplazamiento disponibles son: a la derecha, hacia
abajo, en diagonal hacia abajo y a la derecha, y en diagonal
hacia abajo y a la izquierda.

En principio se juega con la regla de que pierde ] primero que llega a
9, 9).

Los bucles intercalados I (20-8@) y I (30-70) dibujan el terreno de
Juego.
La linea 93 efectda la comprobacion del final de la partida.

La linea 125 permite ejecutar vno de los subprogramas de desplaza-
miento.

Las lineas 13@ y 132 aseguran el cambio de jugador.

Se pone en marcha ¢l programa con RUN, y se visualiza el terreno de
juego, asi como la pregunta DIR ;1, 2, 3, 47, las cuatro direcciones
propuestas corresponden a los desplazamientos siguientes:

El jugador 1 introduce su desplazamiento y pulsa NEWLINE.
Se realiza el movimiento correspondiente, y después se obtiene la
visualizacién JR 2 y DIR ...

El jugador 2 procede de la misma manera, y asi sucesivamente, hasta
que uno de los jugadores llegue a (9, 9), caso en el cual se termina el
juego.

POSIBLES EXTENSIONES: Al principio de la partida pueden introducirse casillas con

trampas (cada uno intentard hacer venir al otro a una de estas
casillas).
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También puede jugarse con varios simbolos, si es posible, de
diferentes colores y desplazdndolos simultineamente, considerar
terrenos de juego tnangulares con dimensiones arbitranas, etc.

EL JUEGO DEL HABA

PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM

18 LET R=NOT PRI 18 LET A=A

26 FOR J=A TO 9 20 FOR J=2@ TO @

38 FOR I=R TD 9 39 FOR I=® TO @

4@ PRINT AT INT PI . I+I+INT PI; A9 PRINT AT 53,2+4I4+3;I1:8T J4d,1
I,AT J+4,56GM PI,J; AT J+4.I+I+INT o; INKE 3;AT J+d, 2eI+3; N
PI;"s" 7@ NEXT' 1

78 WEXT I 89 NEXT J

80 NEXT J B2 LET X=4

82 LET x=4 84 LET vs3

B84 LET Y=INT PI %@ LET J=3

9@ LET J=5GN PI 98 PRINT INUER 1:AT X,v:"s"

98 PRINT AT X,Y; EHR (128) 1] IF X=13 AND =21 THEN ngp

98 IF X=CODE "¢ % =CODE "+ i@ PRINT AT 16.1: "JUGACOR *
" THEN STOP 110 PRINT "DIR:CCIDN i.2,3,¢ 7"
122 PARINT AT 16.SGN PIL; "JUGADCR 120 INPUT I
ey 125 GO0 sUpP Ixi@0Q
118 PRINT DIRECCIQN 1.2.3.4 7" 13@ LET J=J4+1
128 INPUT 132 IF Ja23 THEN GO TO SO
125 &0 SUB Iilﬂ@ﬂ 140 GO TO @8
139 LET J=J4+3GMN PI 100¢ LET Ys=vr+2
132 IF J=INT PI THEK GO TO 90 1910 RETURMN
i4® G0 TO 95 2000 GO SUB 1200
10080 LET Ysvy+2 3802 LET X=x+1
181@ RETURN 3018 RETURN
2096 GO Sud 1099 400@ GO SUE 3009
3008 LET X=x+35GH PI 4@1@ LET Y=r=2
3019 RETURN 4020 RETURN

4200 GO SuUB 3080
4919 LET Yar-g
4922 RETURH

34267389

E%ii*&l—{-lll %] 5 .
1 + =8 # + ¥ ¥ * = 1

2 % % % % + F F % * a2

3 F ¥ ¥ 2 . F F O F 3 3

4 % » s » + % &+ + » i

5 5 3 ' FE R+ R E R 5

B » # 4 % ¥ FE * ¥ % -]
?*iillllii* 7

5 % 2 2 * 3 k¥ 3 a

g x 5 = + # ® + + 8 =

JUGRADOR 1 JUGRDOR 2
DIRECCION :,2,23.4 7 DIRECCION 1,2.,3,4 7
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Juego de la oca aleatorio

REFERENCIAS:

EL JUEGD:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW (FAST adadiendo una pausa).
Dificultad de programacién: dificil.

Categorfa del juego: de azar (para dos jugadores).
Dificultad del juego: facil.

El juego estd basado en la vieja idea del juego de la oca, pero
afiadiendo la posibilidad que ofrece el ordenador de escoger al azar
las casillas “con problema”,

La regla del juega no tiene gran interés, ya que los jugadores no
intervienen en ningin momento durante el desarrollo de la partida,
la cual estd completamente dirigida por el ZX; basta con pulsar una
tecla después de cada tirada de dados y mirar lo que pasa.

La linea 5@ permite llamar al subprograma (1000 a 1060), que realiza
la visualizacién del campo de juego, el control de la posicion de los
jugadores y la visualizacién de esta posicién. Por otra parte, esta
visualizacién volverd a realizarse durante la partida para tener en
cuenta el desplazamiento efectuado realmente (que no es necesaria-
mente el que indica el dado).

La linea 55 se ocupa del cambio de jugador, y la linea 60 efectia la
tirada del dado.

La linea 75 comprueba si alguno de los jugadores termina la partida.

La lfnea 109 calcula un mimero aleatorio entre @ y 3, que servir4, en
caso necesario, para determinar el verdadero desplazamiento del
jugador, envidndolo a uno de los subprogramas de “sucrte”.
Las lineas 104 y 1905 hacen avanzar los peones, y las lineas 1020 a
1948 vuelven a dibujar, en cada visualizacién, el campo de juego
entero.

S¢ pondrd en marcha el juego con RUN. Entonces se dibuja el
campo de juego, y después aparece la visualizacién JR 1 : ..
Debera pulsarse una tecla cualquiera para tener en cuenta la tirada
del jugador nimero 1; no hay que inquietarse por el tiempo de
reaccién, que parecerd un poco largo.

El desplazamiento indicado por los datos se ejecuta al cabo de un
cierto tiempo; llegado ¢l caso, se efectuara un segundo desplazamien-
10: se trata del desplazamiento “suerte”. Entonces se obtendrd la
visualizacién JR 2 : .. :

El jugador 2 pulsard a su vez una tecla cualquiera, y asi sucesiva-
mente.
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Al final de la partida se dard a conocer el ganador mediante una
visvalizacion BRAVO.

Puede pararse en cualquier momento pulsando BREAK.

POSIRIES EXTENSIONES: Puede ampliarse el campo de juego, introducir mas riesgos,
cambiar su naturaleza,

También podrian escogerse, al principic del juego, las casillas
“suerte”, anadir visualizaciones en consecuencia, etc.

JUEGO DE LA OCA ALEATORIO

PROGRAMA ZX 81

X=NOQT PI
X

J=SEN PI
U=sJ+INT P11
Uslalbed +ud

L I=X
GOSUB Lavay
LET J=ABS (J=5GN PJI)
LET I=INT IHND+E+SGN PI}
IF X=CODE "3" OR ¥=COQDE "3~
THEN PHINT “BRAVO ALY

B® PRINT "JR ",J+SGN PL, Rt o
HR! (1958+1)
B8 PAUSE VvsUsy
GOSUB Uay gy

I=sINT (U#RND)

GDSUB I BND=.5) #UxU 4+ xt)
GOTO CODE '"HM™
200 L I==1I
LET I=I+I
RETURN
z NDFF NOT J THEMN LET X=INT iUs
*
sze IF J THEN LET ¥=INT (UxI#RN

420 RETURN _

1000 IF WOT O THEN LET XsX+I%i(X

+X) ¢ =CODE "3™)

1002 LET YavY+Jal#(¥Y4+I(=COCE _"3")

1088 #OR I=NOT PI TO CODE 3"

éng pg':rrr AT INT PI,I;CHR% (COD
(1] 1i+

i PRINT TRAP I;CHRS (CODE “H"+

“1" g (I=X))

PRINT TAB I;CHRs 'CODE "I+

“2 g (IaY))

NEXT I

RETURN

59

PROGRAMA ZX SPECTRUM

19 LET X=2

3@ LET v=X

490 LET J=1

48 LET I=X

S@ GO sSuB 1902

55 LET J=ABS (J=1)

1] LET IsINT (ExRND+1}

79 ¥=31 OR ¥=231 THEN PRINT
'HRRUU e

80 PRINT “JUGRDOR ™ J4+1; yiane
i EEE 0.2, 1¢+1de

PRUSE 4

90 GO suB 10@0

189 LET I=INT t(4%RN

11@ GO SUB I*(RND{.SJ*59+15@
12@¢ G0 TO Se

15¢ RETURN

2092 LET I==1I

212 RETURM

258 LET I=1+I

26Q@ RETURN

gﬁB}IF NOT J THEN LET X=INT (3@
¥

310 IF J THEN LET Y=INT I(32+BND
220 RETURN
%BﬁglfF NOT J THEN LET XaX+I$(X+
[
1005 LET vVaveJerIsi(v+I:=31)
1l rOR I=Q TD 31
le2@ PRINT AT ; AND I:=9. PR
INT AT 3.1 CHR‘ (55+I> AND I:9
133! PRINT 1,RAT , I, CHR¥ :COD

oE B -94.-111-)01
1343 PRINT IMNK 2;AT 5,I;CHRS$
DE "P-93%(IaY))

1858 NEXT I

1&50 RETUAN

rco

HIJKLHNOPORET

JUGRDOR 1
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NIVEL 2

N_n

Nombre del programa

Tema y particularidades

s I = N O T - I N R

10
11
12
13

14

15

16

17
18
19

Un dado

Visiopnes

Maés grande, mas pequeio
El electricista loco

La carrera al 20

Dibujo

Dado trucado

El juego de la pidola
Letras

Espia
Enganchar los vagones
Tirada de un dado trucade

Orden

Carrera de caballos

El juego de Marienbad
fdem

Mastermind

A través

Reinas sobre el tablero
El juego de la vida

Tirada de un dado, con grafismo.

Un juego sobre las palabras, jpara el ordenador!
Un juego de deduccion interesante, para un jugador.
Légico y dificil, para un solo jugador.

Juego de reflexién, para dos jugadores o miés.

Un método original de codificacién.

Para utilizar en otros programas, si 5¢ €s pPoco
honrado.

Un juego de reflexién para dos jugadores.

Un juego de palabras bastante sencillo (dos jugado-
res).

Para ofrecer un ZX a su pareja y declararse en codigo.
Para los mds jévenes, muy visual.
Para revisar los conocimientos en estadistica.

Para poner en orden con un poco de astucia lo més

rdpidamente posible.

Bastante visual; un juego de azar para varios jugado-
res.

Un juego l6gico, para dos jugadores, en una version
ampliada.

Un juego de célculo mental, para dos jugadores
(varios miveles).

Con cifras, pero muy clasico; un solo jugador.
Un juego de estrategia elemental para dos jugadores.
Un viejo problema, para ayudar a reflexionar.

Un gran clésico; dos versiones: manual o automética.
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Confeccion de una tabla
Busqueda de un elemento
en una tabla
y en una cadena

LA INSTRUCCION DIM, O INSTRUCCION DE CONFECCION DE UNA TABLA

Las estructuras de tablas se utilizan muy corrientemente en programacion, demostrdndo-
se incluso indispensables en un gran nimero de casos. Por ejemplo, si se quieren introducir
los ingresos y los gastos de todos los dias del mes (se supondran, para simplificar, meses de
30 dias), podrian definirse 30 variables llamadas PRIMER DIA, SEGUNDO DIA, etc.

Es més facil y racional utilizar un bucle I, I variante de 1 a 30, y una vaniable N(I} para los
ingresos ¥ G(I) para los gastos; haciendo esto, se ha utilizado, sin saberlo, una estructura de
tabla de una dimensién, que no puede ser admitida por el ZX a menos que, previamente, se
le haya indicado que iba a utilizarse una tabla de este tipo, mediante una instruccion
DIM N(30) para los ingresos y DIM G(38) para los gastos.

Los gastos y los ingresos podrian también mantenerse en una misma tabla, dndole esta
vez dos dimensiones: por ejemplo, DIM NG (30,2) [o DIM NG (2,30)]. Asi, con DIM NG
(39,2), podrd convenirse que NG (I,1) representa los ingresos y NG (1,2) los gastos.
También son posibles las tablas de méds de dos dimensiones.

Pueden también concebirse tablas en las que los elementos sean cadenas de caracteres y
no nimeros, pero entonces es indispensable precisar la longitud méaxima de las cadenas
autorizadas (es decir, el nimero méximo de caracteres de cada palabra).

De esta manera, DIM NOMS (5,10) reserva 5 lugares de la memoria para palabras de
10 letras como méximo.

BUSQUEDA DE UN ELEMENTO EN UNA TABLA : N(I)

Si se tiene una tabla de una dimensién, definida con una instruccién como DIM N(30), el
primer clemento (numérico) de esta tabla se identificard por N(I), y serd manejado
exactamente como una variable numérica ordinana (asignacién, cdlculos, comprobaciones,
etcétera).

De esta manera, INPUT N(3) permite introducir a mano el valor del tercer elemento
numérico de 1a tabla N, PRINT N(5) permitird visualizar el quinto elemento de la misma
tabla N, etc.
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BUSQUEDA DE UN ELEMENTO EN UNA CADENA : N$(I)

En el Basic Sinclair, una cadena de caracteres se trata de forma algo parecida a una
tabla, que no serd Wtil declarar y que tiene por dimensién ¢l nimero de caracteres de la
cadena.

Esta manera de actuar permite la facil extraccién del pnimer eclemento de la cadena NS§,
que se denominard simplemente N§ (I); presenta también la ventaja de permitir la fécil
sustitucién de un elemento de la cadena N$ por una simple asignaci6n.

Por ejemplo; |a asignacion LET N$ = “BUENOS DIAS".

PRINT N$(1) visualizar4 B, PRINT N$(3) visualizari E. Si se escribe Let N§(3) = “U”,
se obtendrd PRINT N$, que visualizardi BUUNOS DIAS.

Los Basic usuales no permiten esta simplicidad en el tratamiento de las cadenas; la
instruccién correspondiente a N$(3) serda MID$(N$,3,1); se encontrard, en cambio, més
flexibilidad en las tablas de cadenas (dificiles de manejar en el ZX).
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 8! Y SPECTRUM

Un dado

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: fécil.

Categorfa del juego: tirada de un dado (con grafismo).
Dificultad del juego: ninguna.

El programa simplemente propone la tirada de un dado aleatorio y su
representacién grifica en tamafio grande.

Puede facilmente utilizarse en subprogramas, para todo tipo de
juegos que requicran la tirada de uno o varios dados.

La linea 10 utiliza el generador aleatorio del ZX para sacar un entero
del 1 al 6.

El bucle J (40-60) dibuja los bordes del dado, y las lineas 30 y 65 las
partes inferior y superior.

Las tres lincas 70, 80 y 99 se utilizan para el dibujo de los puntos.
La linea 120 permite, en caso necesario, volver a tirar.

Se tira el dado con RUN; el resultado se visualiza en forma
simbélica, como en un dado real.

A continuacién se visualiza la pregunta OTRA TIRADA (S o N). Si
s¢ contesta S, se efectuard otro lanzamiento.

POSIBLES EXTENSIONES: Este programa podré utilizarse como subprograma cada vez

que se necesite simular una tirada de dados.
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UN DADO
PROGRAMA ZX B1 PROGRAMA ZX SPECTRUM
5 CLS S BORDER 6: PAPER 4. LS
13 LET R=INT (RNP{- 41 . 13 LET A=INT (RMND#5+1: BEEP
3@ PRINT AT 5.8, h 2S.S. BEEP ,.@%,%. BEEP ,05.5. BE
4@ FOR J=5 TO la . EP .90S5.5: BEEP .05.5
gg ﬁg){NTJF\T J,8; 1 ] 3@ PRINT INK 1;AT s,z "N
6S PRINT AT 13.8:° — 4@ FOR J=6 TO 12
7@ PRINT AT 7,10, 0" AND R<.1; S@ PRINT INK 1;RT J.3. "l . INK
AT 7.14;"W" AND A>=4 5, SUUOINK LR
S T N R A I B —
=6 T e B SEYL (2] FINT INK 1;AT 12.8:"
@8 PRINT AT 11.1@; "B AND A:=d 5S P !
TRB -14, "l" _AND _A<:1 70 FRINT INK ;n'r ?,w_:"l" &MD
19¢ PRINT AT 17.1;"OTRAR TIREDA Bes1:AT 7.14;"
5 0 N) =" 5@ PRINT INK a‘r 9 m l B
110 PAUSE 4E4 AND R=B,AT 9,12 "W" AND A72<:IN
120 IF R$(1)="5" THEN FUN T (A3
a9 PRINT INN 2;AT 11.1e; "R RN
D Ar=4; 14; "@" AND R<>1
10@ AT AL Asiy AT 17,1, 70TRA
TIRADA (5 O M) T~
110 PAUSE 4E4
120 IF RE¥il) ="S" THEN RUN
OTRA TIRSDA (S O M1 =2 OTRA TIRADA (5 O N1 7
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Visiones

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: facil.
Categorfa del juego: dibujo.
Dificultad del juego: facil.

iEl ZX permite, por primera vez, entrar en su intimidad, dejando
entrever su propia representaciéon del mundo!
Se le propondrén palabras, no importa cudles, y €l contestara a su vez

presentando una representacion grifica de lo que significan estas
palabras.

El juego serd mucho més divertido si lo practican vanas personas, y
puede que a veces se lleven alguna sorpresa.

Un bucle 1 (48-128) se encarga de realizar los dibujos.

La linea 5@ permite transformar en nimero cada letra de la palabra
que se introduce al principio (linea 2@).

Este nimero ser4 traducido a continuacién en base 2 por un bucle J

(lineas 7@ a 110); segin ¢l resultado de esta transformacién, se
imprimird un punto o no (linea 99).

Se inicia la ejecucién del programa con RUN, lo que lleva a visualizar
la pregunta QUE DIBUJO. Se responde introduciendo una palabra
cualquiera, la cual seré transformada en dibujo por el ZX después de
pulsar NEWLINE.

Para volver a empezar, serd suficiente con pulsar una tecla
cualquiera, y se terminard con BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede seguirse la misma idea introduciendo elementos de

simetria en los dibujos y anadiéndoles color.

Tambien puede imaginarse por este método la codificacidn de un
cierto nimero de dibujos, que se introducirian en la médquina vno
detrds de otro, con el fin de crear un juego en el que ¢l ZX se volvera
cada vez més habilidoso. También puede efectuarse un juego para
dos personas, en el que el ZX pide encontrar la palabra que
corresponda a un determinado dibujo, ete.
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VISIONES

PROGRAMA ZX 81

1@ FRINT AT SGN PL.NOT RI; "QUE

PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ PRINT AT 1,@. "RQUE CDIBUJD

[} )
© 8 TNPuT Rs 20 INPUT RS
3@ FRINT R§ 38 PAPER SOR ((LEN (R$' ' $8NC+1
3@ FOR I=SGN PI TO LEN RS -“CLS . PRINT RS
53 LET N=9#% (CODE R$LI.})-34D 49 FOR I=1 TO LEN R&
@ LET J=SGM PI S@ LET Nx@#I(CCDE R$ (I -271 -340
7@ LET 3=1(N/2) -INT 1N-2) 60 LET J=1 N
8 LEF Azmirnd 2 LET Bopwa v ooe
o T F THER PRANTRT RS2 | 98 IF & THEN PRINT Ink ziAT Is
109 LET J=J+SGN FI PR i e
L - 100 LET J=J+l
e £ J-¢"THEN 63 To 7o 108 L4T VeV then a0 To 70
120 PAUSE 4E4 1§g ;ﬁﬁ;zl‘!‘
150 CLS 150 BORDER Z7#RND: CLS
168 G0 TO 1@ Aae cooeR e
JACQUES

JUE DIBUJO :CURDROC
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Mas grande, mas pequeno

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: fécil.

Categoria del juego: juego de deduccin (para un solo jugador).
Dificultad del juepo: dificil.

Se inspira en un principio ligeramente distinto al del MASTER-
MIND. Se trata igualmente de adivinar un némero (de 1 a 7 cifras),
pero las indicaciones de que se dispone son esta vez, de una parte, el
nimero de cifras que en el nimero probado son superiores a las del
nimero que ha de adivinarse y, por otra parte, ¢l nimero de cifras
que son inferiores. Si, por ejemplo, el nimero que tiene que
adivinarse es el 3054 y se prueba el 4251, la médquina respondera 2
mds grandes (corresponden al 4 y al 2) y uno més pequeiio (el 1).

La linea 3@ no permite pedir mimeros de més de 8 cifras.

El nimero que ha de adivinarse estd situado en la linea 50, en una
vanable alfanumérica X$.

Las comparaciones con el nimero probado se efectian en la linea 95
{que comprueba si es exacto) y en el bucle 1 (128-17@), donde se
realiza la comparacién “palabra por palabra™.

La visualizacién del resultado se realiza gracias a las lineas 180 y 199.

El contador del nimero de intentos estd en la linea 195.

La iniciacién del programa con RUN provoca la visualizacién de
NUM. DE CIFRAS.

Se introduce un nimero inferior a 8 y se pulsa la tecla NEWLINE.

Se visualiza el nimero de intentos, asf como la pregunta NUM.

SUPUESTO; se responde introduciendo un nimero seguido de
NEWLINE. :

Después, el resultado se visualiza bajo la forma ...CIFRAS MAS
GRANDES y ...CIFRAS MAS PEQUENAS.

Si el nimero no es exacto, se vuelve a empezar (teniendo cuidado de
introducir solamente nimeros que tengan las mismas cifras que las
que deben adivinarse).

Si se ha encontrado el nimero, el ZX visvalizar§ ENCONTRADO
... EN ... INTENTOS. Después, OTRA PARTIDA (S o N)?; se
tecleard S, seguido de NEWLINE, para volver a empezar una nueva
partida.

POSIBLES EXTENSIONES: Como en el MASTERMIND, se pucde imaginar un juego

parecido con letras, colores o también utilizando otros simbolos.

También puede preverse dejar jugar al ZX, el cual tendré entonces el
papel de descifrador.
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MAS GRANDE, MAS PEQUENO

PROGRAMA ZX 81

cLS
i@ PRINT "NUMERQO OE
20 INPUT C
3@ IF €18 THEN RUN
4@ PRINT C
45 LET E=5GN P1I

CIFRAS *;

SO LET xX¢=STR$ (INT (RND«9&#C+

10w IC-E} ))
. 6@ PRINT AT 5,1;

7@ PRINT AT 0,1;

5@ INPUT P$
2o,
=x§ THEN GO TO 200
18@ LET A=NOT PI
118 LET B=A
120 FOR I=SGN PI TO C

"INTENTO HT

1s0 g; P$(I)>X%(I) THEWN LET A=A
1se 5; PEII) <X$i{I) THEN LET B=B

170 NEXT 1
159 FRINT AT 13 1:R;
3 GRANDES™

159 PRINT AT 15,1;8;"
S PEQUENRS"™

1 LET E=E+3GN F1
GO TO &9

; "EMCONTRADD
ENTOS"

: "OTRA PARTIDA

230 INPUT RS
240 IF R$="S5" THEN RUN

NUMERO DE CIFRAS 4

INTENTO NO 4

NUMERD SUPUESTO 587

2 CIFRAS MAS GRANCES
2 CIFRAS MAS PEQUENAS

"NUMERD 5UFUES

CIFRAS HA
CIFRRS MA

PROGRAMA ZX SPECTRUM

cLS
PRINT “"NUMERO OE -IFPRS
INPUT ©
IF C>»8 THEN RUN
PRINT C
LET E=1

5@ LET x§=5TR% (INT
@+ IC-El ) )

68 PRINT INUERSE 1.RT 5.1,
ENTO NODO *; FLAS
ro’®. PRINT

82 INPUT P§
il PRINT P§

IF pa-xt THEN GO TO =200
163 LET RA=2
118 LET B=R
12@ FOR I=1

oL
NeaseA

CRHD ST+
TINT
AT B 1, NUHERD SUPUES

TO C
14' IF PRI X8 (I} THEN LET A=A
150 IF P(I)«<X$(I] THEMN LET E=B

1;' NEXT
IFRAS HHS GRANDES "
189 PRINT PRPEH 5 AT 15.1.8."
IFRAS Hﬁﬂ PEQUE
195 LET EaE+1: BEEP 2.2.10
197 GO TO 6@
CLS

218 PRINT AT 5,1;"
ng" EN ",E;" INTEN

28 PRINT AT &,1:"0TRA PRRTIDA

(S 0 N} 2"
238 INFUT RS§
24@ IF Rg="5" THEW RUN

NUMERO CE CIFRAS 4

NIJMERO SUPUESTOD 3567

2 CIFRAS HRS GRANLDES
2 CIFRRS MAS PEQUEMASZ

I
PRINT PRPER 4 R8T 13 ,.1:R:"

ENCONTRADO
Tas"

c
C
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El electricista loco

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: dificil.
Categorfa del juego: solitario.
Dificultad del juego: bastante dificil.

Una casa con 10 ventanas numeradas del @ al 9 aparece en la
pantalla.

El jugador deber4, en cada intento, manejar uno de los interruptores
indicando su ndmero (del § al 9),

En principio, la ventana correspondiente deberfa apagarse, pero
también es posible que otra se encienda (o se apague). Se trata, por
supuesto, de conseguir que se apaguen las 10 ventanas con el menor
nimero de intentos.

Una tabla A, en la linea 15, contendrd el estado (encendido o
apagado) de las 10 ventanas.

Los bucles I (20-50) y L (62-70) dibujan la casa en su estado inicial.
La linea 85 examina si todo esta apagado, en cuyo caso se bifurcard a
la linéa 229 para visualizar el nimero de intentos.

La lfnea 109 espera la indicacién del interruptor que se ha operado.
Las linecas 110 a 180 definen el resultado de la operacién.

RUN provoca la visualizacién de la casa con todas las ventanas
encendidas.

A la pregunta INTER se contesta indicando el niimero de interruptor
que se utilizard, seguido de NEWLINE. El resultado de la operacién
se visualiza entonces en la pantalla (las ventanas se cncinzdcn o se
apagan).

Se continda asi hasta que todas las ventanas se hayan apagado,
obteniéndose entonces la visualizacion del mimero de intentos
realizados.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede mejorarse el grafismo con la utilizacién, si es posible,

del color. También puede definirse un juego para dos personas,
aumentar el nimero de ventanas, modificar la férmula que define el
encendido o el apagado, etc.
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EL ELECTRICISTA LOCO

PROGRAMA ZX 81

u i.ET S=SGN px
H=NOT PI

15 ﬂII'l H[CODE "" 1

I=5 e

NOT PI I."W.AT 5,
;"R AT OINT BI,10"
INT Pns el i

MEXT T

LET T=NOT PI

FOR I=5 TO CODE ‘%~

LET TaT+A(I}

PRINT AT S+5,1I+I+5;"

PRINT AT S+5,I+I+45;" " AND

E‘I];NGT PIRAT INT PI+5.I+I+5,;CH

8s IE T =CODE "< THEN GOTD COD
92 PRINT AT CODE "£",S;"INTER

IF: ﬁlNJ-& THEN GOTO CODE

LE'r,mm =5

LET R=TAN_(RND+N/RND-N} -SIN
mnwnn:saeiSIN {CODE_"¥* £NJ
LET NzINT (CODE “"“"g(R-INT

I; NOT N THEM LET NzINT (54
L] - * La

C)
IF AI(N) =5 THEN GOTD CODE “C

LET AiINI =5

GOTOD CODE “u-
LET AILN}sNOT PI
GOTO CObE "I
2g9 PRINT AT CQODE "g*
ENTOS"

“C

-39 . M

INT

PROGRAMA ZX SPECTRUM

PRINT IHNK 5,AT 543 ,2*I+>. "8
7@ PRINT PAPER 2.AT 545 . 2+I+5.

ot AND H[I):ﬁ,HT 4,2%I+5; PAPER

3; BRIG 11~

58 NExT I

85 IF T=i@ THEN GO T 225

99 PRINT AT 12,5, "NUMERD CE IN
TERRUPTOR :

10 INPUT M: BEEP 1,13: PRINT F
LASH 1; INK 3;AT 12,25:N

1ie LET N*N+5

120 LET M=H+

i3e IF HtHl:ﬁ THEN GO TO 2@0

140 LET A(N) =S

15@ LET R=TAN [(RND+MN /RND-N) -3TIN

(RND/N]+33E!51N (BN}

(184 (R=INT R

155 IF NDT N THEN LET N=INT
123RND)

il7@ IF ﬂ(N)‘E THEN GO T0Q 29¢
182 LET AIN}=5

158 G0 TO 6@

222 LET A (N) =0

218 GO0 TO 15@

229 PRINT FLASH 1.AT 18,57
HTRACO EN " ;H, " INTENTOS"

5+

ENCO

INTER

71

NUMERDO DE INTERRUPTOR : 7
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La carrera al 20

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: fécil.

Categorfa del juego: légica (para dos jugadores o maés).
Dificultad del juego: mediana.

Para este juego pueden idearse vanas reglas, pero aqui s6lo hemos
considerado la regla normal para dos jugadores, que hace que sea un
juego parecido a los de desplazamiento o de cerillas: 4 montones de
20 estrellas aparecen al inicio de la partida, y cada jugador puede
coger tantas estrellas como quiera, pero en un solo montén a la vez.
Se considera perdedor el que coja la dltima estrella.

El bucle 1 (30-50) dibuja 4 filas de 20 estrellas.

La variable F, dimensionada en la linea 6@, servird para registrar el
nimero de estrellas cogidas en cada linea.

La variable T contendrd el mimero total de estrellas sacadas.
El bucle I (70-99) imprime los nimeros de linea.

La lfnea 125 controla que existan suficientes estrellas en la linea
indicada.

Los bucles 1 (179-219) y ¥ (188-200) borran las estrellas; la linea 240
comprueba el final de la partida.

Iniciar el programa con RUN; se visualiza €l campo de juego, y
después aparecen las inscripciones JR 1y ;LINEA, CASILLAS? Se
responde introduciendo un nimero de lineca (entre 1 y 4), seguido de
NEWLINE, y del nimero de estrellas que se deseen sacar, seguido
de NEWLINE. En este momento s¢ borran las estrellas y es el turno
del segundo jugador.

La partida termina cuando se quita la Gltima estrella, con el anuncio
del jugador que ha ganado.

POSIBLES EXTENSIONES: Ademds de una mejora en la calidad del grifico y de los

controles, pueden considerarse numerosas variantes, modificando, si
es necesario, las reglas de salida: puede autorizarse a sacar solamente
un ndmero impar de estrellas, de alternar par e impar, decidir al azar
el nimero de estrellas a sacar o jugar varias personas, etc.

T2
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LA CARRERA AL 20

PROGRAMA ZX 81

12 LET AzSGN PI

S IF C+F (L) »CODE "="
1@

0 20
INT PI I+INT PI, "=
S, I+INT PI;° RT 7L,I+INT P
‘AT 9, I+INT PI

XT I

m

LET F(I]=2NOT PI

NEXT I

LET B=R

PRINT AT 12.R."JUGRDDR "B
PRINT AT 14.R."LINER,CARASILL

INPUT L
INPUT C
THEN 0

LET F (L) =F (L) +C
LET T=T+C

FOR I=R TOD

FOR J=NOT PI T Fi D
PRINT AT T+I+A,J+INT PI;
HEXT J

NEXT I

LET E=B+RA

IF B=INT PI THEN LET B=R
éEsTcﬁﬂ THEN GO TO 100

PRINT "EL JUGADDOR ",8;" HAR

GRANADO "

o~ W U e

FEELEEE RS EREE LR o0
FEFEREREFFEFEE TS
TEEFFFFIFELEXRFRIFEFD

FHEFEFETEF ¥

JUGRDOR 2

LIMER ,CASILLAS?

73

PROGRAMA ZX SPECTRUM

10 LET A=l

30 FOR I=A TO 20

4@ PRINT INK 2 AT 3, 143; Gt i
NK 3;AT 5 I+3. . INK 4:AT 7,1+
3; ‘E 5,87 9,1+3; "W

5 NE

S LET T-B
DIN Fi4)

?G FOR I=A TO 4

75 INT AT iiI+ﬂ A I

809 LET il =9

90 NEXT I

9S LET B=R

188 PRINT AT 12.R; "JUGRCOR ", B
R;%g PRINT AT 14 .A,"LINER ,CASILL
1%20 INPUT L: TF L:4 THEN GO TO

123 IKPUT C

125 IF C+F (L) 320 THEN GO TO 11i@
165 LET FiL)YafF(L)+C

167 LEY T=T+C

17¢ FOR I=1 T

188 FDR Jal T F 1)

199 PRINT BRIGHT 1, PRPER I+1.RA
T all*ﬂ J+3.“ ”

210 NEXT I

229 BEEP 1,18: LET B=B+A

239 IF Ba3 THEN LET B=A

240 IF T(B® THEN GO TO 120

308 CLS

318 PRINT "FL JUGADOR “;B:" HA
GANADQ": BEEP 1.8
1 sresexrsr e+
2 #rvxezyeseexvaees+f
3 =+
+
JUGRCOR 2

LINER ,CASILLAS?



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Dibujo

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacion: fécil.
Categoria del juego: dibujo.
Dificultad del juego: mediana.

Es sabre todo un método algo original de codificacién de un dibujo,
que tiene la ventaja de poder utilizarse en algunos programas.

La codificacidn del dibujo, en el programa retenido, est4 situada en
una variable A$, que estd definida en la linea 10.

Llegado ¢l caso, se podrin intentar otros dibujos introduciendo

directamente sus cdigos: basta con modificar la linea referida por 18
INPUT AS.

El bucle N (20-58) descifra la variable AS.
La linea 40 determina las posiciones del principio de la escritura.

La linea 45 detecta el cardcter @, que sirve para indicar el retorno a la
linea.

Deberd haberse definido previamente el dibujo, por una variable AS,
utilizando los caracteres graficos y proporcionando la posicidn de
impresién de cada carédcter con respecto al principio de la linea, con
unacifradela%9oconunaletra(A:10;B:11;C: 12 ; etc.).

El cardcter @ indicard el paso a la linea siguiente.

POSIBLES EXTENSIONES: La funcién PLOT permitira definir un grifico més correcto;

también podrin considerarse algunas indicaciones para el color,
imaginar un juego en el que cada jugador intentarfa codificar un
dibujo dado lo més rdpidamente posible, etc.
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DIBUJO

PROGRAMA ZX 81

B-E-J-N-BQ-E-K-HhﬂﬂnL-ﬁ

28 FOR H=SGN PI TO LEN R

30 PRINT A% (M) AMND (CDDE HE (M)
=10 OR CODE A% »=1i23) ;

4@ IF CODE RAS$i(NH) »=29 AND COLDE
A (N} <=63 THEN PRINT TAB (CPDE A
$(N) -2B) ;

45 IF CDDE ASi{N) =28 THEN PRINT

5@ NEXT H

PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ LET As="

= EN A%
328 PRINT INK 2;RAS{(N) AND (CODE
_RS[N];:iEE AMD CODE A% (H) <=143)

42 IF (CODE A% i(N) >=49 AND CODE
A% (N) <=57] DR (CODE ASI(N) »=65 R
HD CODE ASIN) (=98) THEN PRINT IN
2, TRE (CODE AS (NI -48-7# (CODE A

!1N)>-651]
LAS IF BDDE AS(N) =48 THEN PRINT

S8 NEXT N
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Dado trucado

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacion: fécil.
Categorfa del juego: tirar los dados.
Dificultad del juego: facil.

Se intentard fabricar un dado trucado segiin 1a propia conveniencia.
El método que aquf se propone consiste en definir al principio una
probabilidad de realizacién para cada tipo de tirada (es decir,
la probabilidad de obtener un 1, un 2, un 3, eic., que cada una de las
probabilidades estén comprendidas entre @y 1 y que la suma de todas
las probabilidades sea un nimero muy cercano a 1).

Utiliza el generador aleatorio del SINCLAIR ZX, que se supone de
calidad conveniente (si es necesario, podrd utilizarse ficilmente
cualquier otro generador).

El bucle 1 (20-95) se ocupa de la entrada de cada probabilidad, con
verificacion de cada entrada y del total (linea 60); cada probabilidad
se guarda en una variable indexada E (I} : linca 4@ del programa.

La tirada det dado trucado se realiza con la ayuda de otro bucle
1 (128-140), y la linea 13¢ permite trucar el dado.

El resultado se visualiza gracias a la linea 150.

Podra reahizarse nueva tirada con la simple pulsacién de una tecla
(lineas 160 y 170).

Después de la puesta en marcha de Ja ejecucién con RUN, se obtiene
la visualizacién de la pregunta PROBABILIDAD DEL DADO 1, a
la cual se responde con un nimero comprendido entre @ y 1. Es
conveniente no olvidar que el total de todas las probabilidades
introducidas no debera en ningun caso pasar de 1.1 (se tolera ©.1).
Podrin visualizarse mensajes de error, y llegado el caso podré volver
a iniciarse el programa.

Cuando todas las probabilidades estén definidas, se efectuars
automdticamente la primera tirada, y bastard con pulsar una tecla
cualquiera {excepto BREAK) para realizar las tiradas siguientes. Se
termina ¢l programa pulsando BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Evidentemente serd muy tentador utilizar astutamente este

pequefio programa para mejorar las posibilidades de ganar en un
juego de azar en el que se tiren los dados. Entonces podra
considerarse la fijacidén de los datos que definen el dado trucado en
una variable AS$, &tc.
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También podrd considerarse la presentacién de los resultados
correspondientes a una senie de tiradas de dados bajo una forma
espectacular, que muestre ¢l trucado de los dados.

DADO TRUCADO

PROGRAMA ZX 81

1@ LET P=NOT PI

i5 DIM E(&)

28 FOR I=zSGN PI TO &

38 PRINT AT INT FI,NOT RI; 'FRO
BABILIDRD DEL DHDU ",I

40 INPUT EI(I

@ LET P= P+E(I?

G@ IF E(I) <NOT Pl OR E(I':ScN
PI OR #>1.1 THEN GO TO 200

7@ PRINT AT NOT PI, 5*1-5 “DARD

é% RE 56? PI,S%1I-S,E!

IF P<.9 THEN RUN
1?3 LETOR=INT (RN 6

= *E+5GH PI:
138 FOR 1=8GN PI TO &
130 IF N=I AND RND;E(I! THEN GO
To 110
140 NEXT I
5@ PRINT AT INT PI.NOT PI “TIR
160 PAUSE 4E4
17@ GO TO 1:i0
200 PRINT “IMPOSIBLE : ©

219 LET P=P-EI(I}
215 PRAUSE 5@
229 PRINT AT 4,NOT PI,"

238 GO TO 320

"
Ll
L)

s

DADO DADO DADO DADO DALD DADC &
8.1 2.3 9.2 .85 .25 .3

TIRARDA -1

PROGKAMA ZX SPECTRUM

1@ LET P=0

15 0IM E(6)

aa FDR I=1 TO 6

RINT FLASH 1;AT 3,@;"PROBA

BILIDRD BEL DRDD ", I

4@ INPUT EI(I)

53 LET P=P+E(I)

6@ IF E(I)«<® OR E{IY*1 OR P:1l.
1 THENM GO TO 2ea

70 PRINT PAPER S5.AT @,53%I-5;'D
ADO “, I; AT 1,5%#I-5.E¢(I)

NEXT

I
98 IF P<.9 THEN RUN
95 PRAUSE 6@

198 RANDOMIZE

110 LET N= INT 1RND*5+1J

1280 FOR I=1

138 IF N=1 RND RND)E[I] THEN GO

TO 11@

14@° NEXT I
. 15@ PRINT PAPER 2; BRIGHT 1, IN
K 4;AT G,B,"T IRADR "; INVERSE 1;

INK 1;' “; FLASH 1: INK 7;
"INt INK 1, FLASH ;"

" BEEP 1,7sN-24

16@ PAUSE 4E4

178 GO TO 110

EEE PRINT FLASH 1; "IMPOSIBLE
t= P ¢= 1*: BEEP .3,8: BEEP .3

,B BEEP .3,0

210 LET P=P-E(I)

215 PARAUSE 5@

220 PRINT AT *.Bi"

239 GD TO 3@

DRDO DADD DARDO DARDO DADO DRDO &
.2 .3 e.2 9.1 2.1 0.1

TIRADA
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El juego de la pidola

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: facil.

Categoria del juego: de reflexién (para dos jugadores).
Dificultad del juego: facil.

A pesar de que la idea es muy simple, no es necesano descubrir una
estrategia conveniente, Se dispone de tres ovejas negras y de tres
ovejas grises, representadas por cuadrados, que ocupan 8 casillas;
las ovejas pueden desplazarse de una casilla a otra libre. Podrén
intervenir diversas reglas, segln ¢l propio interés por una u otra; se
obliga a las ovejas a colocarse en la primera casilla disponible,
saltando, llegado el caso, por encima de las ovejas contrarias, o bien
se las deja escoger la casilla de llegada, lo que puede hacer las
partidas interminables.

El bucle I (50-80) inicializa una tabla A(I) que contiene las
posiciones de las ovejas.

El bucle [ (18@-148) dibuja el terreno de juego y las ovejas.
Las lineas 158 a 19¢ se ocupan del texto y de las entradas.

La linea 195 controla la validez de la jugada.

La linea 220 realiza ¢l cambio de jugador.

Se empieza la ejecucion del programa con RUN. Entonces se obtiene
la visualizacién JR1, que indica el nimero de jugador, seguida de la
pregunta ;PRINCIPIO, FIN?

Se contesta indicando el nimero del peén que ha de desplazarse,
seguido de NEWLINE, y después ¢l nimero de la casilla de llega-
da, seguida de¢ NEWLINE. En este momento se efectia el
desplazamiento; el segundo jugador procederd de la misma forma.
En principio, el vencedor seré el que consiga situar a sus tres ovejas,
una al lado de otra, en los lugares que inicialmente ocupaban las de
su adversario.

POSIBLES EXTENSIONES: Se empezarad por afadir un control al jugador que gana.

Igualmente puede mejorarse la presentacién, si se dibujan ovejas
auténticas, numerdndolas para que el juego sea mdas atractivo e
imponiendo un determinado orden de legada.

Por Gltimo, podr4 definirse una estrategia para el ordenador, fijando
las reglas.
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EL JUEGO DE LA PIDOLA

PROGRAMA ZX 81

19 LET A=5GH PI

28 DIM ALS)

3@ LET A{(SGN PI]-HDT =]

4@ LET A(8) =N A

58 FOR JI=RA TO INT #I

&@ LET AtR+I) =R

78 LET Al4+I1 =-A

80 NEXT I

9@ LET H=R
1@ FOR I=R TO &
118 PRINT AT 7,INT FIxI+A;I
115 PRINT AT S5,INT PIxI+F; "
l28 IF RII]—R THEN FEINT AT 2.1

NT PI+I+AR;

o
138 IF ﬂ(IJ--ﬂ THEN PRINT AT S,
INT PI#I+A;"
14@ MEXT I
159 PRINT AT 11,3GN PI:

Y JUGRDOR
156 IF NOT (H-A! THEN PRINT ST
11.5GN PI; "JUGRADOR 1"
178 PRINT "PRINCIPID FIn %"
18@ INPUT D
196 INPUT F
85 IF R{D) ¢«>H OR A (F
HEN G0 TO iSe
28@ LET AID) =HNOT R
219 LET ALF) =A+H
2208 LET H=-H
23@ GO TO 100

CFNDT R T

“ 4 s “ % S
1 2 3 4 5§ &6 7 &

<JUGRDOR 1

PRINCIPIO , FIN 7

79

PROGRAMA ZX SPECTRUM

LET

R CL3
A
LET A
LET R
I
A

FOR I=RA TO
PRINT AT ?,s.x+n I
PRINT AT 85,331+
IF A(I) =A THEN PHINT INK 2;
n-r 5,.3:T+0. "R’

1308 IF A(I) ==A THEN PRINT INK &
JAT 5,3:I40; W

148 NEXT T ;
15S@ PRINT PAPER &;

FLASH 1,AT 1

1,1; "JuGADOR 2"

160 IF MNOT (HM=-A) THEN PRINT PAP
ER 2; FLASH 1;AT 11.1;"JUGRDOR 1
170 PRINT "PRINCIPIO FIN 7~

BEEP 1.12

18@ INPUT D

180 INPUT F

185 IF _R(D) <»H DR
HEN GO TO 189

209 LET AID) =NOT R
212 LET AIF) =2R+H
22@ LET H=-H

230 GO TO 100

AIFI ¢*NOT R T

LI C I B
1 8 3 4 5 6 7 2
JUGADOR
FRINCIPIO . FIN ©



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

{02 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Letras

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: fécil.

Categoria del juego: de reflexién (para dos jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

La regla estd inspirada en un juego muy conocido en Francia, que se
practica especialmente en una emision de la television (la cifras y las
letras).

El ZX escoge al azar un cierto nimero de simbolos (vocales y
consonantes) del alfabeto latino, y cada uno de los jugadores deberé
indicar la longitud de la palabra que haya logrado obtener (jel
aparato no comprueba si la palabra es correctal).

La puntuacién total de cada jugador se visualiza después.

El bucle [ (20-40) escoge del alfabeto entre 7 y 12 letras en funcién de
la variable aleatoria L, tomada en la linea 10.

Para evitar que hayan demasiadas consonantes se utiliza una astucia
en la linea 39, que consiste en volver a sacar al azar informacién de la
tabla AS, que contiene las vocales (pueden obtenerse més o menos
utilizando otros RND).

El bucle 5¢-10¢) pide a cada jugador la longitud de su palabra.

Las lineas 118 y 120 comparan los resultados y totalizan la
puntuacién de cada jugador, que se visualiza por la linea 130.

Se pone en marcha la ejecucién del juego con RUN.

En este momento se visualizan las letras, y después la pregunta JR 1.
LONG, a la que contesta el primer jugador con la longitud de la
palabra que ha obtenido (la correccion de la palabra deberd, sin
embargo, estar controlada por el otro jugador); el jugador 2 hard lo
mismo, y la puntuacién de ambos jugadores serd visualizada.
Para continuar la partida bastard con pulsar cualquier tecla (excepto
BREAK, que permitird acabar el juego).

POSIBLES EXTENSIONES: Podri introducirse una contemporizacion antes de pedir las

respuestas a los jugadores.

También podré introducirse no sélo la longitud de la palabra sino
también la misma palabra; el adversario deber4 entonces responder a
la pregunta ;CORRECTA O NO?

Puede ampliarse el juego a mas de dos jugadores. ;Y por qué no
intentar definir un juego contra el ZX, al cual s¢ le habria
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introducido antes una lista de palabras bastante larga, de la que
visualizarfa las letras en desorden, con algunas letras de complemen-

to escogidas al azar?

81

LETRAS
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
3 LET s=NﬂT PI S LET 5=0
LET 7 LET J=5

14 LEY LIINT (biRND-I-?l 1@ LET L=INT I(BERND+7!

l.g LET A$="AEIQUE" 1S LET As="AEIOUE"

<@ FOR Is=SGN PI TO L 20 FOR I=1 TO L

J@ PRINT AT 2.MNOT PI. 'LETRARS - 3@ PRINT AT 2,@; "LETRRS .".AT
“";AT 2,7+I1+4I,CHRE INT -.EE*RND-l-GB 2.7+2+1, CHRE INT (28%RND+553 AT
1,AT @,74I41ABCINT (6+#RND+5GN 2,7+2+I, A% (INT (6#RND+1)) AND RN
Il! AND RHD<.4 Dz.4

4@ NEXT I 4@ NEXT I

53 LET Ia5GN PI S0 LET I=1

6@ PRINT AT S, HEIT PI, “JUGADOR 68 PRINT AT 5,0, "JUGADOR "I’
"}Ii“ LONGITUD LONGITUD e

7@ INPUT LI 7@ INPUT L

2@ IF I=5GN PI THEN L_ET P=zx_ 8@ IF I"I THEH LET P=L

9@ LET I=I+SGN PI 9@ LET. +1
10@ IF I<INT PI THEW GO TO &@ e IF I¢3 THEN GO TO 5@
110 LET S=5+(P AND P:L) 119 LET S5=8S+(P AND P:L)
120 LET J=JsiL RAND LOF) 120 LET J=J+(L AND L:P)
132 FRINT “"JUGRADOR 1:";5;" Ju 1 G PRINT "JUGRDDR 1:.°%;5; " Ju
GRDOR 2:";J BEEP 1,12
1‘0 PRUSE 4€4 14-3 PHUSE &EI-

150 CLS 158 CLS
150 G0 TO i@ 15@ GO TO 1@

LETRRS EEEWVELPRMOSR
LETRRS UIDODOH SXMNDOH
JUGADOR 2 LONGITULD *

JUGADOR 2 LONGITUD 7 JUGRDOR 1:5% JUGRDOR 22



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Espia

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: fécil.
Categoria del juego: juego de reflexion.
Dificultad del juego: fAcil.

El programa puede servir, simultinecamente, de codificador y de
descifrador de mensajes secretos, siguiendo un método muy facil
de emplear en este tipo de aparato.

Un pequeiio generador aleatorio, situado al final del programa, es
utilizado para modificar de manera arbitraria cada letra del mensaje;
deberd tenerse cuidado de utilizar siempre el mismo mimero
(nicleo), para empezar la codificacion o el desciframiento de dos
mensajes idénticos.

El miicleo inicial {que serd un entero cualquiera) se introduce en la
linea 20, y el mensaje en la linea 40.

Las lineas 5@ y 6 permiten escoger entre las opciones de codificacién
o de desciframiento.

El bucle 1 (90-149) se utiliza para efectuar la codificacién o el
desciframiento.

La linea 110 llama al generador aleatorio.
La linea 120 realiza la transposicion de las letras.

Las lineas 123 y 125 verifican que se esté dentro de los limites
autorizados.

Los resultados se imprimirdn por la linea 150.
Las lineas 1003 a 1030 contienen el generador.

Poner en marcha el programa con RUN.

Introducir a continuacién un entero N, que servird de micleo para el
generador (habrd que guardarlo para el desciframiento).
Después teclear el mensaje seguido de NEWLINE.

Escoger la opcion C para CODIFICAR y la opcién D para
DESCIFRAR, y después pulsar NEWLINE.

El mensaje codificado o descifrado, segin el caso, serd entonces
visualizado.

POSIBLES EXTENSIONES: La codificacion podra ampliarse a otros signos, ademas de las

letras del alfabeto; utilizar, eventualmente, varios generadores;
introducir en el mensaje una codificacién del o de los nimeros que
hayan servido de generadores, eic.
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ESPiA
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
19 PRINT "CODIGOD ., 1@ PRINT “CODIGD ",
20 INPUT N 28 INPUT M. PRINT H
22 PRINT N 25 LET RA=1/N
25 LET A=5G8 PIsN 3@ PRINT "MENSKRJE . ":
3@ PRINT "MENSAJE ", 4@ INPUT A%: PRINT INK 5; ﬂs
4@ INPUT RS 5@ PRINT “{CIQDIFICAR O :C1ESC
42 PRINT $ IFR
E@ PRINT ICYA0IFICAR O (D) ESC EB INPUT R! PRINT RS
IFRAR =1 FDR T0 LEM A%
E2 INPUT RS as -CDDE AsI(I)
&2 PRINT RS lie GG 5UB 1000
90 FOR I=5GN PI TD LEN A% 1Z@ LET T=T+A+{(R&="C") - R&="0D"
9% LET T=CODE As(] i)
11l@ GO 5UB 1000 123 IF T:90 THEN LET T=T-=-26
128 LET T=T+RA2((R§="C"1 - iRg="D" 125 IF T:«65 THEN LET T=T+2B6
1) 13@ LET As%iI) =CHRS$ (T
123 IF T:583 THEN LET T=T-25 149 NEXT I
125 IF T<38 THEN LET T=T+2856 15@ PRINT "RESULTRLCO “ INK &;
138 LET Ri[Il-CHRs [T A%: BEEP 1.10: BEEP 1,4: STOF
140 NEXT 1008 LET A=(RA+PI!*D
159 PRINT "RESULTRARDC =1 Y 121l@ LET A=A-INT A
10290 LET A=(A+PI) 223 1820 LET A=INT (28%R+1)
1919 LET g=ﬁ-IHT = 1832 RETURHN
1022 LET sINT [(EB£RA+5CGN PT)
1032 RETURN

NUMERQ DE LETRHS
PRINCIPID REFDBC
FINAL :RBCDEF

RESLLTRADD 2

(LE 1 /7 127 B

. BCDFER

PERMUTRCION 2

RESULTRDYD :BCDFER

CODIGD - 1234

MENERJE .FELIZ CUMPLERANI:
ICIODIFICAR O (DIESCIFRRR . C
RESULTACD : JUMRN:LIN'ZFJEFB
CoLI cl234

HENSHAJE JUHRN,LINYZFJBPB
(CIODIFICAR O (DJESCIFRAR O
RESULTRADO FELIZTCUHPLEQND‘

83

CODIGD 1234

MENSAJE :FELIZ CUMFLERNDS
iCIOPIFICAR O (D)ESCIFRPAR :C
RESULTADQ : JUMRN, LINYZFJBFE
CODTIGO : 1234

MENSRAJE . JUMRN, LINY IF JEBFPE
(C)ODIFICAR O (DIESCIFRAR D
RESULTRADD :FELIZTCUMPLEANDS

LA VISTAH
CAR 0O IDYESCIFRAR . C
LSTCD,; UD;EWTCO
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Enganchar los vagones

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: facil.
Categoria del juego: solitario.
Dificultad del juego: facil.

Se trata de enganchar lo més rdpidamente posible la locomotora a su
vagon, que aparecen al principio de la partida en dos sitios mas o
menos lejanos de la pantalla. Para ello deberd desplazarse la
locomotora, indicando la serie de movimientos que tienen que
efectuarse (bajo forma codificada : A para upa casilla hacia arriba ;
B para una casilla hacia abajo ; D para una casilla hacia la derecha,
¢ I para una casilla hacia la izquierda). Se tecleard por eiemplo:
BBIDAAA.

Las lineas 5 y 1@ dibujan la locomotora, la linca 20 el vapén y las
ruedas estdn en la linca 3@.

La posicidn inicial de la locomotora esté definida por las lineas 490 y
50, y la del vagén por las lincas 60 y 70.

La linea 8@ evita que inicialmente estén demasiado cerca uno del
otro.

La linea 109 realiza la visualizacién del vagén, y la linea 11§} la de la
locomotora.

La comprobacién del final estd en la linea 115.

Los movimientos que hay que efectuar se introducen en la linea 130,
en una variable alfanumérica R$, y son descifrados en un bucle
1 (140-170), para ejecutarse en las lineas 180-19.

RUN permite visualizar las posiciones de salida de la locomotora y
del vagén.

Se teclea la serie de desplazamientos que hay que efectuar bajo la
forma DDDAAABALII, seguido de NEWLINE.

La locomotora se visualiza en su nueva posicion, y se vuelve a
empezar hasta que se enganche el vagon.

Entonces se obtendrd la visualizacidn del resultado.

POSIBLES EXTENSIONES: Serdinteresante prever la pérdida de la partida por accidente,

si en el curso del desplazamiento la locomotora colisiona con el
vagon.

También podrdn preverse varios vagones y un orden de enganche,
jugar varias personas con vanas locomotoras, dibujar las vias del
tren, introducir obsticulos que tengan que rodearse obligatoriamente
por un cierto lado, etc.
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ENGANCHAR LOS VAGONES

VM RRND)
L "1 " 3RNDY +5
60 LET WY=INT (CODE " "#RND)
GN?gILET UK-INT (CODE )" #RAND) +5
80 IF ABS (LX-WX)ca THEN G2 TO
9@ CLS

188 PRINT RT UX,UY,B§:RT WX+SGN

RPI,UY,C%

110 PRINT HT LX-SGN PI,LY.DS; AT
-E:'LY ;RS;AT LX+SGN PI,LY+5GN PI

115 If LX=WX AND WY=Lv-INT PI T
HEN GD TO COD 5

12@¢ PRINT AT CODE “=",aGN PI;"C
AMIND A SEGUIR (DIIA.

130 INPUT RS$
32 LET X=NOT PI
34 LET Y=X

136 LET NzN+5GN PI

149 FOR I=5GN PI TO LEN Rs

aﬁ? LET X=X+(RE§I(I)="B")-(R§ili=
h%ﬁ? LET ¥=Y+(R$!Ir='"D"v=-(R%'JI) =

170 NEXT I

180 LET LX=LX+X

1990 LET LY=LY+Y

200 GO TD 9@

21@ PRINT AT CODE "=",SGN PI: "8
RAVYD ; ENCONTRADD EN " N;" INTEN
TOSY

L
CAMINO A . SEGUIR (DIIA.

85

PROGRAMA ZX SPECTRUM

& LET

i@ LET

28 LET

3@ LET

25 LET

4@ LET (25 #RND)
5@ LET (173RND! +1
5@ LET (25 #+RND !}
7@ LET UX=INT (17#RND) +1
gﬂ IF ABS ILX-WX] <4 THEN GO TO
&4

9@ BORDER 6: PRAPER 4

cL
PRINT INK 2 AT ux, ur,as, IN
K @; AT UX+1,UY;C$
118 PRINT INK 3;AT Lx- 1;LYJD’J
T LX,LY; A%, INK @;RAT LxX+1,L¥+1;

115 IF LX=WX AND WY=LY-3 THEN G

0 TO 21

120 PRINT HT 21;1, 'CAMINDG A SEG
VIR tDII s

138 R!

132 LET

134 LET v=x

136 LET N=N+1

142 FOR I=1 TO LEN RS

1S58 LET X=X+(R§(I)="B" AND LXx (2
gr;IRSII:— ‘A" AND LX:@): BEEP 0.
168 LET Y=Y+(R$(I) = ’D AND LY <2
B -(R%(I)="I" AND LY

178 NEXT I

1880 LET LX=LX4+X
198 LET LY=LY+Y

208 GO TO 99

21@ PRINT FLASH 1:AT 21.1;"BRAV
0 ; ENCONTRADO EN ", BRIGHT 1,N:
BRIGHT @:" INTENTOS": BEEF 1,12

=5
-

CAHMIND A SEGUIR (DPIIA...!
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Tirada de un dado trucado

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: mediana.
Categorfa del juego: de reflexién.
Dificultad del juego: mediana.

Toma la idea de un programa anterior a éste (DADO TRUCADO),
en upa aplicacién estadistica: se elabora un dado voluntariamente
trucado, que va a tirarse un cierto nimero de veces, y se prepara una
tabla con los resultados.

Las probabilidades que se desean en cada tirada se introducen por un
bucle I (20-80), con todas las verificaciones necesarias de validez.

El nimero de tiradas que se desean se introducen en la linea 96.
El bucle J (105-160) contabiliza las tiradas.

El bucle I (126-149) garantiza la conformidad de cada tirada, con las
probabilidades introducidas al principio del juego.

Los resultados se contabilizan en la linea 145 y se visualizan gracias a
la linea 150.

Empezar la ejecucién pulsando RUN, después, a la pregunta
PROBA. DEL DADO 1, introducir un nimero comprendido entre
9yl

Hacer lo mismo para los dados 2, 3, etc., sin olvidar que el total de
probabilidades introducidas tiene que ser muy préximo a 1.

Después, ante la visualizacién de la pregunta NUM. DE TIRA-
DAS, se introducird un entero suficientemente grande, seguido de
NEWLINE.

El tiempo que tarda en aparecer la visualizacién de los resultados
serd més largo cuanto mayor sea el nimero introducido.

Los resultados se visualizardn debajo de los nimeros de las tiradas y
apareceran con caracteres invertidos: asi, 32.3, que aparece debajo
del 1 invertido, significa que la tirada de 1, a la que se habia asignado
una probabilidad de 0.3, s¢ ha realizado 32 veces.

POSIBLES EXTENSIONES: Podra mejorarse la representacién de los resultados utilizan-

do, por ejemplo, un histograma o cualquier otro método graficamen-
te mas expresivo.
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TIRADA DE UN DADO TRUCADO

PROGRAMA ZX 381

1@ LET F=NOT PI

15 DIM EI(B)

EB ran I 5GN PI TO &

RIN INT PI,NOT FI;"“PROD

BRBILIDHD DEL PADO "I

4@ INPUT EI(I)

5@ LET PaP+E(I}

680 IF E(I) ¢NOT PI OR E (I} »33N
PI OR P>1.1 THEN GO TO CODE "CO0%

T@ PEINT AT NOT FI. 5*1 =3, "DADD
“;T.:AT SGN PI. Bx1-%,£8.]
B NEXT I
9@ IF P«.9 THEN RUN
9% PRINT AT INT FPI, NOT PI,'NUH
ERO CE TIRADAS
-]

leg FOR J=SGN Pl TO P

11@ LET N=INT (RND*G+5CN PI!

12@ FOR I=SGN FI TO

13@ IF N=I AND END»EtIl-INT El(l
)} THEN GO TO 110

149 NEXT I

145 LET E(N) =E {N) +SGN P1

158 PRINT AT PI#PI1,S#M-S;E(t) ;A
T B,5#N-4;CHRS (1SE+N)

is9 NEKT "

i7@ S§TO
PRINT "IMPOSIBLE 9<x P :=]

LET P=P-E(I)
PAUSE S0

CLS
GO TOD 3@

sSRUe %

a
1
1
2
3

L

bRADD DRDOD DARO DACCD DACOD DADD &
.2 9.1 .25 0.1% 0.1 9.4

NUMERO DE TIRRDAS

1 2 2 4 5 8
6.2 7.1 7.e9 22.1519.1 38.a4
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

10 LET FPa=p

1% DIM E(8)
20 FOR $l1 T

¥R P:.® THEN
9% PRINT INUVERSE

ERD DE TIRADRS "

RHHDDHIZE
FQR Jal TO P

FOR I=1 TO

) THEN Bﬂ To 11
148 NEXT

EtI':1 OR P:1.
n?Io ;S+I-%, "DAD

UM
1:AT 3.0, "NUM
INVERSE 2,

g& INPUT P: PRINT
]

INK 4;AT 3.1

2

=

g L NaINT EENDiE+1]

Q N=I HNDQRND}EII\-INT EiI

I
145 LET Ei(Nj=E(N)+1
150 PRINT AT 1@ SeN-S . EiNi; INK

2; INVERSE 1,AT &,

160 NEXT J
17@ 5TOP

200 PRINT FLASH 1:@°~

tx P o¢zl™

2190 LET P=P-E LI}
=215 PAUSE 5O
220 CLS

230 G0 TD 30

EeN-4. N

IMPOSIBLE . Q@

OADO DRCDO ORDD DRDO DRDOD DHDD B
es 0.1

25 @.4 2.3 0.1

ST L

| a A a
5.25 S0.4 24.3 8.1

a8 a
3.5 10.1



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Orden

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: mediana.
Categorfa del juego: juego de reflexidn.
Dificultad del juego: mediana.

Se visualizan en desorden las 10 primera letras del alfabeto, que
deben colocarse en orden, con ¢l minimo de intentos posibles, por
permutaciones sucesivas de dos letras; esto tiene el inconveniente de
que hace también permutar las dos letras que rodean la letra gue se
cambia, siguiendo el mecanismo que se explica abajo:

B A D GHJ I CF E :
1 2 3 4 5 6 7 8 9 : permutacién 83

Vi

E G C
7 8 9

B A DVF HIJ 1
g 1 2 3 4 5 6

resultado

Los bucles intercalados 1 (18-70) y J (30-5@) definen una variable
alfanumérica AS, la cual contiene en desorden las 10 primeras letras

del alfabeto.

La linea 9 visualiza A$, y la linea 100 los nimeros de las letras que
se utilizan para la permutacién.
Se introduce la permutacién en la linea 120.

Las lineas 132 y 133 transforman la variable alfanumérica introducida
en una variable numérica.

Las lincas 150 a 170 realizan la primera inversion.
Las lineas 199 a 210 efectGan la segunda.

La linea 220 contabiliza los intentos.

La linea 23@ controla los resultados.

Poner en marcha el programa con RUN.

Se visualiza la palabra inicial, seialando cada letra con un nimero
del 9 al 9.

A la pregunta INVERSION (1), se contesta introduciendo un
nimero de dos cifras xy, donde x es el nimero de la primera letrae y
el de la segunda.

Entonces se efectiian las dos inversiones sucesivamente y se vuelve a
empezar.

El nimero de intentos se visualizard al final de la partida.

B8
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POSIBLES EXTENSIONES: Puede imaginarse un juego contra el ordenador, el cual
cvaluarfa la puntuacién del jugador en funcién de sus propios
resultados. También pueden modificarse las reglas que rigen las

permutaciones.
ORDEN
PROGRAMA 7ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
S LET Ag="" S LET Apx""
1d FOR I=SGN PI TO 49 1@ FOR I=x=1 1@
”ﬂﬂ LET R4=CHRS$ (INT (1@83xRND+338 )1‘2. LET RS$=CHRS (INT (12RND4+&S
39 FOR J=23GN PI TO I-SGN PI 30 FOR J=1 T0 I-1
4@ IF Rs=A$(J) THEN GO TOD 20 40 JF R$sfABiJ) THEN GO TO 22
5@ NEXT uJ 5@ NEXT J
69 LET AS=R$+RSE 60 LET AE=A%+RS
7@ NEXT I 70 NEXT I
80 LET S§=NOT PI 80 LET 5=
S@ PRINT AT B PI.AS 99 PRINT INUVEASE 1; INK 2,AT 3
130 PRINT * b LB A%
PRINT A ’ PI;:"INVE 10@ PRINT PRAPER 4, "01234567839"
RSION (IrJdr “55 112 PRINT AT 6,0; "INVERSION (I~
128 INPUT RS J) ; INTENTO ;8§
13@ PRINT RS 120 INPUT RS
132 LET I=CODE RS (3GN _FI} =27 130 PRINT I = “,R8$t1);" . J =
13% LET J=COCDE RS 12)-27 "iRE(2): BEEP 1,19: BFEP 1.4
15@ LET Hs=Ag(J) 132 LET I=CODE R8(1) -47
16@ LET As(J) =A% (1) 135 LET J=CODE RS§ (2 =47
170 LET ASI(I) =N§ 158 LET N$>A% (J)
18@ IF REI{3GN PI)="Q" OR R&%-3GN 160 LET As(J) =AKIT)
PI)="9" THEN GO TO g 178 LET RS(I)aN§
190 LET N&=AS(I-5GN 188 IF R%(1)="0" OR RS (1)="9" T
200 LET AS(I-5GN PI-:ﬁitI+SuN P HEN GO TO 220
I 158 LET N$=zRE(I-1)
210 LET n:11+scn PT) aNg 200 LET A$(I-1) =AK(I+1)
220 LET 5=5+35G6N PI 21@ LET A$(I+1l) =NS
230 IF Ag=' RBCDEFBHIu THEN PRI 220 LET 5=5+1
HNT “ENCONTRADO EN " ;5" IMTEWNTOS 230 IF A%$="ABCOEFGHIJU" THEN PRI
i A% W NT FLRSH 1, PAPER 4; "ENCONTRALDOD
24@ GO TD 99 EN 5'“ INTENTOS ", FLASH @, P
APER’ 5.A%" BEEP 1.12: s5ToP
24@ GO TO
F
9125435!!!
égUER&IBN tIAY 5 4 %NUERSIDN }Iédl 5 INTENTO 12

89
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Carrera de caballos

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: mediana.

Categoria del juego: de azar (para varios jugadores).
Dificultad del juego: ninguna.

Se introduce un nimero de caballos, comprendido entre 1y 10, y la
carrera empezard inmediatamente.

Puede haber ex-aequos, ya que se tendrd en cuenta el hecho de que el
ZX se ocupa de que los caballos avancen unos después de otros,
empezando por el nimero 1; la clasificacion se visualizard a medida
que los caballos vayan llegando (teniendo en cuenta los ex-aequo).

Un primer bucle [ (68-150) visualiza los caballos en posicién de
salida.

Un segundo bucle 1 (99-158), que utiliza el mismo NEXT I, los har4
avanzar; se sefialard la posicién de cada caballo por una cifra o letra,
en una variable alfanumérica AS.

La linea 110 hard avanzar los caballos.
La linea 120 controla las llegadas.
La linea 140 realizard las impresiones.

El subprograma 2(}-23@ avanza ¢l contador de llegadas ¢ imprime
los resultados.

Se pone en marcha el programa con RUN.

A la pregunta NOM. DE CABALLOS :, se responde con un entero
del 1 al 10, seguido de NEWLINE. La carrera se celebrard, a
continuacién, automdticamente,

POSIBLES EXTENSIONES: En un ZX Spectrum se podrin dibujar los caballes con un

grafismo més cuidadoso y diferencidndolos por su color.

También podré imaginarse un sistema de apuestas, que tendré lugar
antes de la salida de cada carrera.
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102 PROGRAMAS PARA

CARRERA DE

PROGRAMA ZX 81

LET As=""
PRINT "NUMERO DE CABRLLOS

INPUT N
FRINT N

FQR I=T TQ
LET As=Ag+"
GO TO 14

NP N
IF As(Ita"R" THEN. G0 TO 152
LET AS(I) =CHRY® (CODE A$.I) +
(RND+4) +5GN PIN

@ IF As(I)»="R" THEN GO SUB 2

PRINT AT I+I,CODE A8 (I)-g8;
“;CHRS (15641}

NEXT I

LET PzP+T

CET TzNOT PI

IF AN THEN GO TO ©0

sToe -

LET AS(I) ="R"

PRINT AT I+I,NOT PI;P

LET T=5GN PI

3 LET RAaf+T

RETURN

HUHERQO DE CRABALLODS ' %
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ZX 81 Y SPECTRUM

CABALLOS

PROGRAMA ZX SPECTRUM

i@ LET Age""
., 20 PRINT “NUMERD DE CABPFLLOS
')
NPUT N
38 B2
=
Eg LE?’T-I
B8 LET A=P
83 FOR I=T TO N
78 LET As=Ag+"d"
8 6O TO 1 )
@@ FOR Isl TD N
i8¢ IF ﬂgl!)-"n" THEN G20 TO 1%
1190 LET R4 (I)sCHRE CODE Al +
INT (RND#4) +1)
a%aa IF AS$(I) )="K"” THEN GO 3U® 2
142 PRINT AT I+I,CCDE ABLI) -48.
" “; INUVERSE 1, INK T-T&INT i
I/7);CHRE (98+I): BEFP Q.2.1% F
RUSE 1@
150 NEXT I
180 LET P=Ps+T
170 LET T=@: PAUSE 20
180 IF AN THEN GO TO 30
190 BEEP ®,0: STOP
200 LET AS(I) = K"
210 PRINT AT I+I.Q; FLA3IR 1: PR
PER 8.P
=290 LET Tal
230 LET A=A+T
240 RETURN

NUMERC DE CABALLOS : &
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El juego de Marienbad

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.,

Dificultad de programacién: mediana.

Categoria del juego: légica (para dos jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

Un juego que se ha hecho muy famoso gracias a una pelicula que lo
popularizé; no obstante, se presenta aqui en upa version mds
conforme con sus origenes, es decir, el juego de NIM.

Al principio de la partida es posible escoger ¢l nimero de montones
que se quiera hacer y el nimero de cenilas que se quiera poner en
cada montén.

Se juega por turnos y pierde ¢l jugador que quita la Gltima cenila.

La lfnea 48 dimensiona una variable A(I} que contendré ¢l mimero
de cerllas de cada montdn.

El bucle I (58-56) permite introducir este nimero.

El bucle 1 (59-80) imprime los montones.

La linea 185 asegura ¢l cambio de jugador.

La linea 130, asf como la linea 168, controlan si la jugada estd
autorizada.

La linea 215 controla el final de la partida.

Se pone en marcha el programa con RUN; después se introduce el
ntimero de montones (entr¢ 1 y 8), seguido de NEWLINE.

A continuacidn, se introducird el nimero de cerillas en cada montén
(pulsar N seguido de NEWLINE en cada introduccién). Se obtendra
entonces la visualizacién de los distintos montones, con ¢l nimero
del jugador concemnido (1 o 2), lo mismo que €l mensaje NUM. DE
MONTON; se responde tecleando el nimero del montén del que se
desea retirar las cerillas, seguido de NEWLINE.

A continvacién, se obtiene la pregunta NUM. A QUITAR, y se
responde indicando el mimero de cerillas que se desea quitar del
referido montén.

A continuacién serd el turno del segundo jugador, y se jugard
alternativamente hasta que no haya miés cerillas disponibles.

Al final de la partida, se visualizara el nimero del jugador que ha
ganado.

POSIBLES EXTENSIONES: Podri designarse a cada jugador por su nombre, hacer un

grafismo més claborado, escribir un programa que permita al ZX
actuar de pareja, etc.
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EL JUEGO DE MARIENBAD

PROGRAMA ZX 81

s CLs
12 PRINT "NUMERO DE MOMTONES
20 INPUT N
2% PRINT N
-2 L 2aNOT PI
35 IF N>a8 THEHN RUN
40 D (N) .
50 FOR I=5%GN PI TO N
S2 PRINT AT SGN PI.SGN PI, “MON
TOM ", I;"; WNUMERD DE CERILLRAS ¢
T3 INPUW (I
55 LET SeS5+ALI)
S5 NEXT I
gg LET H=SGN PI
549 FOE I:SGN PI TO N
6@ PRI 4 ,44%I+4, UCALIIV
55 PRINT AT &, SGN PI, ‘MONTON®
7@ PRINT AT B.42145; T
B2 MNEXT I
120 PRINT AT 8.4 , “"JUGACGR . H
P%as IF H-5GN PI THEN LET H=NOT
11@ PRINT AT 11.8GN PI; TOHn CE
L MONTDN ",

120 INPUT T

126 IF T)>N THEN GO TC 11@

1%3@ IF A(T)aNOT I THEN GO TO 1
138 PRINT T

1¢e FRINT AT 13,3GN PI:"NUMERQD
QUITAR

15Q INPUT o

16@ IF O>»A(T) OR CaNOT EI THEN

GO TO 149

179 LET A(TI =AIT) -0

189 LET 3=5-0

21@ LET H=2H+3GN

g;g IF NUT 5 THEN GB TO See
Jea PRINT HT i%5,.85GN PI; "EL JUGH
DOR ";H;" HA GANADD"

=1
w0

MONTON 1 = < 4

JUGRDOR 1
TOMA DEL MONTON

93

PROGRAMA ZX SPECTRUM

S CLS

18 PRINT "NUMERDO DE MONTONES
" 2@ INPUT N: PRINT N

A2 LET 5=0

35 IF H»=8 THEN RUN

40 DI AN

5@ FOR I=1 TO N

2 PRINT AT 1,1, "HMONTON " I.";
NUHMERQ DE CERILLAS 7"

53 INPUT RLI)

S LET S5=S+A(I)

56 NEXT I

57 LET H=1

58 CLS

59 FOR I=1 TO N

68 PRINT PAPER 5. BRIGHT 1 R8T
4,42I44," “;ALID ;"

65 PRINT AT 6,1;" MONTDN'

78 PRINT FLASH 1: INK 1,RT 6.4
+I+5;1

[.T-.] *xT I

12@ PRINT AT 9,4, "JUGRDOR " .H
195 IF #-1 THEN LET H=@

119 PRINT AT 11,1, "TOMA CEL ™MON
TON :";: BEEP 1,12
ligﬂ INPUT T: IF T:N THEN GO TO
13@ IF AI(T) =@ THEN GO TO 11@
1385 PRINT T

148 PRINT AT 13.1;"NUMERD A QUI
TAR e

158 INPUT O: PRINT AT 13,18;0:
PAUSE 22

iag IF O>A(T) OR 0=@ THEWN GO TO

4

170 LET A(T=A(T) -0

100 LET s-s-o

210 LET Han

215 IF NOT 5 THEN GO TO Zed

228 GO TO 58

308 PRINT PAPER &4 INUEHSE 1;AT
*5 ;H:T HA GRANAD

1, “EL JUGADOR
BEEP 2.5

1 2 ) 4
MONTON 1 = 3 4

JUGRDOR =2
TOHA DEL MONTON :3
HUMERDO A QUITAR 2



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Idem

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: mediana.

Categoria del juego: juego de calculo mental (para dos jugadores).
Dificultad del juego: segiin el nivel escogido.

El ZX escoge un nimero de n cifras (segin el nivel de dificultad
indicado al principio). Este niimero (el mismo, al principio, para los
dos jugadores) se reducird en cada jugada una determinada cantidad,
igualmente escogida al azar por el ZX al principio del juego; en cada
jugada debe escogerse una columna (las decenas, las centenas, etc.) y
afadir en esta columna algin entero; ¢l objetivo es obtener, en un
momento dado, la visualizacién de un nimero que tenga todas sus
cifras idénticas.

Cada resultado se visualiza un instante, y a continuacién ¢l turno
pasard al siguiente jugador, que volverd a partir de su resultado
anterior.

Una variable numérica N se dimensiona en dos en la linea 12, con ¢l
fin de contener los sucesivos resultados de los dos jugadores.

La linea 2@ permite introducir el nivel de dificultad escogido.
El nimero inicial se confecciona en la linea 25.

La cantidad que intervendrd en las reducciones se obtiene en la
linea 30.

La linea 40 comprueba si el resultado no es demasiado pequefio.
La linea 45 visualiza el nimero del jugador.

El nimero se visualiza en la linea 50, y la jugada del jugador se
introduce en la linea 7@ (nlimero de 2 cifras).

La linea 8@ incrementa la columna escogida, y 1a linea 85 reduce el
nimero de la cantidad escogida al principio.

El resultado se visualizard un instante (lineas 99 y 10@). E! bucle
1 (12@-135) permite verificar si todas las cifras son idénticas.

La impresion y el final de la partida se efectdan en la linea 140. Las
lineas 15@ y 160 se ocupan del cambio de jugador.

Poner en marcha la ejecucién del programa con RUN.

El nimero inicial se visualiza para el jugador n.° 1, que jugaréd
tecleando xy, seguido de NEWLINE; x es la cifra que hay que
afadir, ¢ y es el nimero de la columna donde debe anadirse.

El resultado (provisional si es demasiado pequenio) se visualizard un
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instante; el turno pasa al siguiente jugador, y as{ sucesivamente.
Puede pararse ¢l programa en cualquier momento pulsando

BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Podra ampliarse el juego a més de dos jugadores, mejorar la

eleccién del mimero que interviene en la reduccién o los distintos
controles, dejar visualizados los diferentes resultados, etc.

fDEM
PROGRAMA 72X 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM

13 LET H=3GN P1 19 LET H=1

12 DIM. N(H+H) . 12 DIM Ni(3)

1% PRINT “MIVEL (2-71" 15 PRINT “NIVEL {(2-71"

20 INPUT N _ 20 INPUT N

22 LET Uki@ 22 LET U=1@: P=0

2% LET N{SGN PI) =INT ((UxjN-Ux 28 LET Nti):IHT CEURN-LIt iN=1F]

(N=3GN PI}) #RND+Uzr(N-SGN PL)] $RND+UT (N=1))

E? LET Nt2) =N(SGH PIi LET Ni2)=N(1)

LET A=INT (25U#(N-SGN PL)+# 8@ LET A=INT (2#Ut (N~1) *RND+U?

RND+u*i¢N -8GN RIV) iN=-11)

a8 35 CLS LET PaP+ (H=l)

49 :F NtHJﬂUIgJN SGH FI) THEN 4@ IF NI(H) ¢UtiN=1) THEN LET N
LET N(H) =Us%¥N-R H) Ut N-ABS NiH)

45 PRINT AT INT PI NDT PI; "JUG 45 PRINT INVERSE 1; INK H.A

RDOR ";H ,9; "JUGAPOR “;MH; AT 3,13, INTENTD

50 PRINT AT PI+PI,NOT PI;"NUME “.p
RO “,;TAB 15=N;N(H) S8 PRINT AT 6.9,"NUHEHO '-TnB

ES PRINT TAB 8; m 185-N; INUVERSE 1; INK H:N
usgg TSIET gr PI#+RI. N I; 3 o S5 PRINT TAB &; PAPER 5, 75543

{ -II 1"
7@ INPUT RS 8@ PRINT AT $.@;"SU JUEGO (N/C

80 L N(H} =N {H) +VAL RS (SGN PI
) #Uan VAL RE$(Z)-IGN PII
85 LET NUH)=NI(H) -R
80 _PRINT AT CODE " (",
ESULTAROD ", NiH)
USE CODE

NOT PI: "R

ie@ PA * FAsT
119 LET HI-ETHB N i(H]

P%ﬂﬂ FOR I=3GN PI TO LEN R¥=-3GN
13@ _IF Re$I(I) c>REII+3GN PIY THEN
GD TO 15

HEXT I

ul‘ﬁ PRINT "BRAVO , JUGADOR " H;

18S@ LET HeH+SGN PI

180
P
17@

GO TO CODE "?7"

JUGRDOR 2
NUMERQ S@7E
5U JUEGO I[(N-oC) 7

RESULTADO 1187

IF H)=INT PI THEN LET HI$EM

95

79 INPUT R&

B@ LET MiH) =N(H) +VAL R& (1) xU*t (
VAL REi2)-1)

85 LET NIiH) =NI(H) -R

99 PRINT AT 15 0, RESULTHDD g
INVERSE 1. IN
i@ BEEFP 1, 1¢ PﬂusE 259
118 L RI=STR NIH)
12ﬂ FDR =1 TO LEH RS-1
R;!I)<>Rt{1+1l THEN GO T
D lsa
135 NEXT I
142 PRINT FLRSH 1; PRAPER 4; "BRA
vo , JUGADOR “;H: PEEP ,3,10: BE
EP .3.,18: B!EP «3.,8: PRINT ~ s
P, " INTENTDE 5TOP
15@ LET H=H
16¢ IF H» 5 THEN LET H=1
179 GO TO
e = ] L]
NUMERD
7654 :3!
S5U JUEGOD (Ns8Y 72
RESULTRDOD
BRAVO , JUGRDOR 1
1 INTENTOS
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EL. PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Mastermind

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.

Categorfa del juego: logica (para un solo jugador).
Dificultad del juego: difcil.

Convertido en un clisico de los juegos sobre microordenadores, este
juego desarrolla el razonamiento deductivo; debe encontrarse lo més
ripidamente posible un nimero de n cifras (n deberd estar
comprendido entre 1 y 5), disponiendo de informaci6n en cada
intento. En efecto, el ZX contestard indicando, por una parte, el
numero de cifras que estdn en el nimero propuesto, exactamente en
el mismo sitio que ¢l ndmero que se tiene que descubrir, y, por otra
parte, el nomero de cifras que constan en el nimero que hay que
descubrir, que no estdn exactamente en el lugar apropiado.

La eleccién del nimero de cifras del mimero que hay que descubrir se
efectda de la linea 10 a la linea 3@. El nlmero se confecciona en la
linea 50 (podrd haber cifras repetidas).

La visualizacién se prepara por la linea 60.
La linea 95 se ocupa del final de la partida.

Un primer bucle 1 (108-124) comprueba las cifras que estdn bien
situadas.

Un segundo bucle J (188-114) comprueba las cifras que estén
presentes, pero mal colocadas.

Los contadores se encuentran en las lineas 118 y 122

La linea 128 visualiza el resultado, y la linea 138 contabiliza los
intentos.

Se pulsa RUN y se escoge la longitud del ndmero deseado (de 1 a 6),
seguido de NEWLINE.

Después de la visualizacibn NO. NUMERO BUENO COLOCA-
DO, se introduce la jugada, seguida de NEWLINE.

Inmediatamente se obtiene la respuesta (en caso de doble cifra, los
resultados pueden ser un poco delicados de interpretar).

A continuacién se introduce un nuevo intento, y asi sucesivamente.

Si la pantalla estd llena (mensaje de error 5), habrd que pulsar CONT
para borrarla y seguir.

Cuando se encuentra el mimero, se obtiene la visualizacion ENCON-
TRADO EN ... VECES.
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Puede salirse del programa en cualquier momento introduciendo una
letra, seguida de NEWLINE, en vez del nimero que se intenta,

POSIBLES EXTENSIONES: Se intentard evitar la presencia de cifras dobles en ¢l ndmero
que debe encontrarse; también puede preverse un cambio de pégina

automdtico, con llamada a los resultados anteriores, efectuarse otros
juegos parecidos, con palabras u otros sfmbolos (color, tamaiio), etc.

MASTERMIND

PROGRAMA ZX 81

FROGRAMA ZX SPECTRUM

5 CLS s CLS
19 PRINT “NUMERO DE CIFRRS ; 18 PRINT "NUHEROQ DE CIFRAS -
20 INPUT N 20 INPUT N
25 IF H>6 THEN RUN 25 IF N)»6 THEN RUN
3@ PRINT N 38 PRI
40 LET E:SGN 4¢ LET E=1
53 LET xt:STRl (INT (RNDSQ+pN+ 8@ LET X$=STR$ (INT (RND#9TN+1

1B!i(N SGN PIVi) 2t (N-1)))

SNUMERD BUEND péaEENngé' L 15°NERINTHEhggg "’ BUERD ‘toLoG
c i . 0 cCoLoc
70 INPUT Eg ADD"
89 LET x:NoT [} § 70 INPUT E%
98 LET Y= 80 LET x:a
95 IF Ei:Xi THEN PRI:T “ENCONT 90 LET Y
RADD " E EN SECEST; 1 95 IF Es-xs THEN PRINT FLASH 1
100 FOR 1«8GN PI TG 3 nnpzn 2; n AT 21.0: "ENCONT
Eéas IF X$(I)=Eg.I) THEN GO TO 1 gﬂbn l'E'+nP ,z,- usces BEE
198 FOR J=SGN PI TC 198 FOR I=1 TO N
112 IF J«<3I AND X$ ' =E8(_° THE 105 IF X$(I)=Eg(I) THEN GO TO 1
N GO Tp 118 22
114 MNEXT J 108 FOR J=1 TO N
118 GO TO 124 112 IF U<>1 AND X§1T)=E$(J) THE
118 LET Y=Y+SGN PI N GO To 118
122 GD TO 114 NEXT J
122 LET X=X456N PI 118 GO TO 124
12¢ NEXT I 118 LET Y=v+1
23 PRINT nT ¢+E sGN PI;E:TRAB 7 120 GO TO 124
Et TAB 1s TAB 25 122 LET X=X+1
LET E+SGN T’ 124 NEXT T
143 GO TO 6@ 128 PRINT INK 1;AT 4+E,1,E;TAB
?;E;;Tna 18, X, TAB 25.Y
130 EsEel
140 GU TO 6@
NUMERO DE CIFRAS 4 NUHMERO DE CIFRAS 4
NO, NUMERD BUENG COLOCADD NO. NUMERDO BUENO COLOCRACD
1 1234 1 2
Py 9 S N B
a 7419 2 1 3 SB37 2 L
- : == &
2 asie * - 6 1071 2 2
? 1017 3 1

97

ENCONTRACD 10@7 EN 8 JVECES



REFERENCIAS:
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EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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A traveés

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: mediana.

Cateporia del juego: de reflexién (para dos jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

Aparece en pantalla un cuadrado de nueve casillas, con letras sobre
el borde vertical y con cifras sobre el borde horizontal.

Uno de los jugadores maneja las cifras y el otro las letras, Pueden
efectuarse tres desplazamientos para las cifras y otros tres para las
letras.

Estas dltimas pueden desplazarse hacia arriba, a la derecha y a la
izquierda, y las cifras hacia la derecha, armba y abajo.

Gana el primero que consigue sacar todos sus simbolos (las letras
salen hacia arriba y las cifras hacia la derecha).

No existe la captura y no se autorizan los saltos, tampoco puede
utilizarse una casilla que ya esté ocupada.

N N
CIFRAS I—~ E LETRAS ©O -—L° E
S

Las posiciones de las cifras y de las letras se graban en una tabla
N (4,4); las lineas 5 a 8p definen los valores de salida.

Las lineas 119 a 150 dibujan el campo de juepo, y la linca 168
visualiza al jugador que tiene el turno (bajo la forma simplificada de
1 para las cifras y A para las letras).

La linea 199 controla la jugada, lo mismo que los bucles I (218-226) y
J (220-224).

El juego propiamente dicho se controla por las lineas 229 a 400, y el
cambio de jugador se asegura por la linea 410.

Después de pulsar RUN, se visualiza el campo de juego y el
ordenador espera la jugada del jugador designado por 1 o por A.
Primero se introduce la letra o la cifra, que representan el peén que
ha de desplazarse, seguido de una indicacién de direccién bajo la
forma N (para el norte}, S (para el sur), E (para el este) y O (para el
oeste).
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Puede también pulsarse 2E, seguido de NEWLINE. . Si la jugada no
es vilida no se ejecutard y el codigo del jugador quedard visualizado;
si estd autorizada, se efectuard el desplazamiento y se obtendrd la
visualizacién correspondiente al segundo jugador. El primero que
consiga hacer desaparecer sus tres piezas habrd ganado.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede ampliarse el juego con mas cifras y letras, as{ como

mejorar los controles. Puede también definirse una estrategia para

el ZX.
A TRAVES
PROGRAMA ZX B1 PROGRAMA ZX SPECTRUM
5 LET K=5GN PI 5 LET K=1
7 LET F=K+K 7 LET F=2
190 LET S=F+F 19 LET $s4
3@ DIM NiS,S) 3@ DIM NI(S,3)
ad FOR I=R TO S 49 FOR I=K TO
5@ LET Nil,K;=COLE "2 +I S@ LET N(I,K) coDE “@" 4T
6@ LET NiS,7)=CODE "B"+1 &0 LET NI(S.I)«CODE "7 +1
70 NEXT 1 78 NEXT T
188 I.':..E'; NIiS,K) =eNOT FPI 13: hop N[$,K) =D
R
110 FOR J=SGN PI TO S 110 FDRDE=1 'rnmia
12¢ PFOR I=5GN RPI TO S 129 FOR I=1 TO S
13¢ PRINT AT F#I,F#J;"." AND NI 130 PRINT AT F#I.F#J;"." AND NI
1,01 =NOT PI;CHRS NII.J) AND HiI, 1,J)=@; PAPER (2 AND NI(I,.) <6@) +
J) 3NOT PI (4 AND N(I,J) >8@),;CHRS N(I.J) AN
14Q NEXT 1 D N(I,J)<>@
152 NEXT J 149 MNEXT T
162 PRINT AT $#5,5GN FI;"JR "iC 1590 NEXT J
HES$ (CODE "@" +K 168@ PRINT AT 54#5,1; "JUGACDOR QUE
158 INPUT RS e TIENE LRS "; "CIFRAS" AND K; "LET
19@ IF (K<5 AND R$(F)=z"0"i Q8 RAS” AND NOT K
KPS AND R§(F)27S") "THEN GOTO £oD 180 INPUT RS
18@ IF (K RND RSI(F)="0"1 OR (NO
21Q FOR I=5GN PI TO S ng
%%g EERN?§53T Eép;onilsgN s ; K AND R$(F) ="5") THEN GO TO 16
MEN GOTO CODE - FAST 230 FoR us=1 TO %
224 NEXT J 222 IF N(I,J)aCODE R$/1) THEN G
226 NEXT I 0 TO 229
227 GOTO CODE "H“ 224 NEXT J
229 LET R=1 226 NEXT I
239 LET B=J L _ 227 GO TO 16@
Hsae LET I=I+(R§(F)="5":-(R§:F)= 229 LET A=I
_ "N )
540 IF (NOT I &ND K381 OR .S - ) S E") < >
AND K:S%) THEW BOTO CODE “COS5 '#F --39? i i e L
gggf:; N(I,dJ) ¢>NOT FI THEN GOTO 533301:, #ﬁ;nrgﬂ"$ ”OTgK’ IR s
560 LET NII,J) 2CODE R$ (SGN PI) S Per it e oD TR 1sh
$08 LET Nimal Thale tyoron rie RSP
= [ Tt - =K1 = .
420 GO TO 188
b "~ -
- a E - L] - 2 c
w8 3. B,
- ﬂ " . ] R L] [}
JR A JUGRDOR SUE TIENE LAS CIFRAS
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102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Reinas sobre el tablero

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacion: dificil.
Categorfa del juego: de reflexién.
Dificultad del juego: diffcil.

El programa utiliza un algoritmo muy logrado para resolver un
problema que ha dado mucho que hacer a los investigadores, incluso
a algunos tan célebres como el matemético GAUSS, que no pudo
descubrir todas las soluciones. Se trata de encontrar la forma de
colocar las reinas en un tablero de tal forma que ninguna pueda
comer a otra.

El programa retenido es muy flexible, ya que tiene la posibilidad de
escoger el tamano del tablero; los resultados se visualizarin a la vez
en forma grifica y en forma numérica.

La linea 119 permite escoger el tamaiio del tablero,
Una variable D se dimensiona en consecuencia en la linea 2@.

Un bucle principal de exploracién I (39-88) contiene un subbucle
J (58-78), que realiza el control de no alineamiento (linea 60).
Si durante la exploracién se encuentra un alineamiento, se vuelve
hacia atrds utilizando las lineas 178 y 210 y vuelve a empezarse.

El bucle F (108-149) asegura la impresién del tablero, y el bucle
T (115-125), que podri eventualmente suprimirse, asegura la
impresién del resultado bajo la forma de un cédigo numérico
correspondiente a la posicién de las piezas en cada columna.

La linea 16p permite una parada, después de la visualizacién de cada
una de las soluciones.

Se pone en marcha el programa con RUN; después se teclea la
dimensién del tablero que se desea y se pulsa NEWLINE.

Basta con esperar pacientemente {cuanto mayor sea el tablero, més
larga serd la espera).

Se visualizard la primera solucién, el programa se pararé y habré que
pulsar cualquier tecla (menos BREAK) para que vuelva a ponerse en
marcha. Para terminar antes de explorar todas las soluciones debera
pulsarse BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Pucden encontrarse algoritmos para problemas anédlogos

{posicién de las torres, desplazamiento de un caballo, etc.).
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102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

REINAS SOBRE EL TABLERO

PROGRAMA ZX 81

id INPUT S

20 DIM DS}

3@ FOR I=SGN PI TOQ £

4@ LET D(I)=5GN PI

S8 FOR J=56GN PI TO I-3GM FI

E€0 IF DiD)=DI(J) DR ABS L {I:~D
(Jit=T=J THEN GOTO CODE &

7O NEXT J

BG NEKT I

100 68 FaSGN PI TO S

11@ PRINT AT HWOT PI . F+«F;;F,AT
UNOT PI;F

15 FDR T=5GM PI 7O S8
12¢ PRINT AT F+F,T+T; "
125 HENT T

PRINT AT F4F,D(F) 4D (F7 “I"

PRINT AT CODE "= ,F,D(F;
NEXT F

PAUSE 4F4d
LET I=I-SGHN
CET B¢I)2011) 45GN PI

IF DIiI) ¢=3 THEN GOTOQ COQDE "

LET I=1-5GN PI
IF I THEN GOTO CODE "H"

,-l
1A
-]

-
n
[* ]

[ 7 I S R TR

2458138
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ INPUT &
28 DIH D[Sl
33 FOR I=

A8s oI <D

1
oR
o 180

=1 TQ &
H'naF+FFnTF+F|aF

BEEFP .3, 15
135 PRINT INK 2AT 21.F.0(F)
14@ NEXT F
i15@ PAUSE 4E4
179 LET I=I-1
188 LET DII»=D(I)+1
IF D(I)«=5 THEN GO TO
=202 LET I=I-1
210 IF I THEN GO TO 130

1"
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102 PROGRAMAS PARA ZX 81 ¥ SPECTRUM

El juego de la vida

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.

Categorfa del juego: juego solitario (dos versiones).
Dificultad del juego: fécil.

La versién que aqui se presenta respeta las reglas establecidas en su
origen por el matemitico J. H. CONWAY.

Al principio del juego, se define una cierta poblacién, ya sea por el
ZX (versién completamente automdtica) o por el jugador (versién
manual).

Esta poblacién ird evolucionando, respetando ciertas reglas muy
elementales de nacimiento, de vida y de muerte. La evolucién
proseguird hasta que se decida parar el programa.

Se utilizan dos tablas (B v C) en las lineas 3@ y 35 para grabar el
estado de la poblacién.

Los bucles F (210-250) y G (22@-240) se utilizan al principio del juego
para definir la poblacién inicial (lineas 222 y 227).

El célculo de la nueva poblacién se realizari después con la ayuda de
un bucle cuddruple: 68-195, 119-199, 129-160, 139-150.

La linea 135 realiza la gestién del nuevo estado siguiendo las reglas.

La visualizacion de este nuevo estado se obtiene volviendo a utilizar
el doble bucle de visualizaciéon F (210-250) y G (220-249).

La linea 270 permite volver a empezar.

En la versién automética, basta poner en marcha el programa con
RUN y mirar.

Se pulsard BREAK para parar,

En la versién manual, la configuracién inicial se introducird, después
de la puesta en marcha del programa con RUN, tecleando @ si no se
quiere poner nada en la linea ni en la columna indicadas y 1 si se
desea poner una célula.

Después, la evolucién proseguird de manera automadtica.

POSIBLES EXTENSIONES: Si se dispone de una memoria mas importante, serd fécil

aumentar las dimensiones de las tablas B y C volviendo a definir la
variable A.

También podra introducirse color, mejorar la precision del dibujo
reemplazando los PRINT por los PLOT, etc,
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EL JUEGO DE LA VIDA (AUTOMATICO)

PROGRAMA ZX 81

LET AwINT PI+SGN PI
ET B=SGN PI
In B(g.a)
DIM CI(A,A)
LET T-n6T PI
G0 _TO CODE ~cos *
FOR F=B TO A
FOR G=B TO A
LET S=NOT PI
FOR I=-B TO'S
@ FOR J=-B TO B
IF FeJsNOT PI OR G4L:NOT PI

OR F+J=8+8 OR G+I=R4+B THEN GO T

O CODE

140

150 N

160
17@
175

LET S=5+4BiIF+J.G+I/
EXT J

A+FM=E THEHM

TO A
I THEN GO TO CODE °

PRINT AT PI#A.,B.F.",".G
PHUSE A% R

LET C(F.G)aUAL INH.EK‘
PRINT AT FaF . G+G, "3

FRAST

AMD C 1

F.G) =B

239
240
250
262
270

LET BIF,.G)=CIF,G)
NEXT G

NEXT

PHUSE A+ B

GO TO COCE "W~

103
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

PRINT "DIMENSION":
LET B=

LI BIR.A)

oIt CiR.A)

LET I=@

GD TO 208

FOR F=B TO A

FOR G=B TO A

LET 5=0

FOR I=-B TO B

FOR J=-B TO B

IF F4+J=Q@ DR G+I=0 DR F+J=R+
E+I=A+D THEN GO TO 15@

LET 5=5+B(F+J.G+I"

INPUT A

IF $5=5 "AND Sc=7 THEN LET C
NEXT G
NEXT F

CLS

FOR F=p TO H

FOR G=B.TD

IF I THEMN GO TD 229
PRINT AT 23zxRA

PAUSE AtA

LET CIiF.G)aURAL INKEYS$

9 PRINT INK 2:AT F+F ,5+G; "I

2
AND CI(F,G) =B

239
240
250
260
27a

LET B(F,G)=CI(F,B)

NEXT B

NEXT F

BEEP 1,82

60 TO 6@
B [
ER0E
= B
ERAN
| a
ERER
6.6
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EL JUEGO DE LA VIDA (MANUAL)

PROGRAMA ZX 81

1@ LET A=INT PI+SGN FPI
2@ LET B=3SGN PI
3@ OIM B(A,A)

M CiR,A)
42 LET I=NOT PI
5@ G0 _TO CODE “COS
650 FOR F=B TQ A

119 FOR G=sB 7O R

115 LET S=NOT PI1
12@ FOR I=-B TO B
139 FOR J==B TO B
138 IF F+JsNOT PI OR G4+IsNOT PI
oR - F+d-ﬂ+5 OR G+I=R+8 THEN GO T

0 CODE
14Q LET SxS+B(F4J,G+1)

128 NEXT J

16@ NEXT I

170 LET Sx8+:8-8(F,G)

17% LET C(F,G)=NOT PI

18@ IF S>=A4B AND S<=A+RA-B THEN
LET C(F,G) =B

198 NEXT G

195 NEXT F

200 CLS

m

232 Ir 1 THEN Gﬂ TO COCE " FRAST

227 LET CLF,G) =B AND END( -3
229 PRINT RT F4F,G4G; "+ AND C¢

.G) =B

=230 LET B[F G)aCiF,G)
240 NEXT

230 NEXT F

26@ PALSE A+

272 GO TO CDDE "

&+ %

* L
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ PRINT "DIMENSION": INPUT A

LET DP=
2@ DIM B(A,R)
A5 PIM C(A.A)
48 LET I=@

5@ GO TO Z0@

? FOR F=8B TO R
@ FOR G=B TO A

S LET S=@

@ FOR I=~B TO B

138 FOR J=-B TO B

135S IF F+J=® OR G+Is® OR F+.J=A+
B OR G+I=A+D THEN GO TO 1598

14@ LET SaS+P(F+d,G+I)

152 HEXT J

16@ NEXT I

178 LET S=2:5-B(F.G!
LET CIF,G) =
]is 5>z8 AND %c¢a7 THEN LET C

=]
e
@ NEXT G
5 NEXT F
@ CLS
219 FOR F=zB TO H
220 FOR G=B TO
222 IF I THEN GD TD 229
227 LET CiF,G'=B AND RND<¢ .S
229 PRINT INK 2:AT F+F,G+G; "l"
AND C(F,G) =B
2239 LET B(F,G)=CI(F,5)
248 NEXT G
250 NEXT F
268 BEEFP 1,0
27@ GO0 TD 6@

(
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NIVEL 3

N.o

Nombre del programa

Tema y particularidades

- Oh O B W R e

10

11
12
13
14
15
16

17
18

19

Rombos

Tablero

Pasillos

Dia de la semana
El ahorcado
Bridge

Reloj 1

El lobo ¥ los corderos
Belote
Un célculo lastidioso

Péquer
Hanoi

Mdsica

Ahorcado al revés
Mateo

Méquina de palabras

Componer
Nicomaque

Permutaciones
Juego de cartas

Ayuda a dormirse...

Bases grificas para creaciones propias.

Un juego de logica para descubrir,

Se utiliza como recordatorio de los aniversarios.
Un juego de letras muy clasico {para dos jugadores).
Para solucionar los problemas del bridge.

No hay que tirar la vieja tele: puede transformarse en
reloj.

Un juego de reflexiéon para dos jugadores.
Si no le gusta el bridge, podrd jugar a la belote.

Un buen entrenamiento de célculo (para dos jugado-
res).

Un inicio para poner a punto ¢l programa.

Un consejo: jempezar poco a poco!

Revisar las nociones de solfeo gracias al ZX.

Esta vez es el ZX el que intenta adivinar la palabra.
iNo sabe dibujar? Deje al ZX.

¢Es posible que el ZX encuentre palabras que no
existan?

Para ver, para aprender y para escuchar.

Entrenamiento de cédlculo mental (uno o varios
jugadores).

Un juego de reflexion, que no es siempre evidente.

Y para acabar, un poco de prestidigitacion, realizada
por el ZX.
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El manejo de las cadenas
y de los graficos
de alta resolucion

EL TRATAMIENTO DE LAS CADENAS DE CARACTERES: RS (“—TO—)

En el nivel 2 se encuentra una primera instruccién que permite extraer el primer elemento
de la cadena de caracteres R$; se trata de la instruccién R3$(I).

La instruccién que va a manejarse en este nivel da toda su potencia al Basic Sinclair,
permitiendo una gran flexibilidad en el manejo de las cadenas de caracteres.

Dada una cadena R$ = “CABALLERO”, se tiene la posibilidad de extraer una
subcadena que empiece con el cardcter 1 y que termine con el caricter J, escribiendo
simplemente R$(1 TO J).

De esta manera, R$(1 TO 3)
R$(4 TO 6)

ilCAB”
IIALL’I

5i se omite I, se toman todos los caracteres de la cadena hasta J (instruccién LEFT$(RS,J)
de los Basics normales).

Asi, R$(TO 3) = “CAB”.

Si se omite J, se toman todos los caracteres de la cadena después de 1 (instruccién

RIGHT3$(RS,I) de los Basics normales).
Asi, R$(4 TO) = “ALLERO"”
El siﬁno + permite encadenar dos cadenas:
R$(TO 3) + R$(4 TO) = “CABALLERO”

Ademas, es posible sustituir toda una subcadena por otra, con una asignacién de cadenas
de longitud adecuada.

De esta manera, si R$ = “CABALLERQO" y si se escribe LET R$(3 TO 5) = “PAT", se
habra obtenido: PRINT R$ = “CAPATLEROQ".

Las vaniables I y J pueden, por supuesto, calcularse.

LOS GRAFICOS DE “ALTA RESOLUCION”: LA INSTRUCCION PLOT

El ZX 81 tiene la posibilidad (un poco limitada, a decir verdad) de visualizar o de borvar
puntos de la pantalla, con una resolucién de 64 X 44 puntos.
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De todas maneras, el punto de referencia de los ejes no es el mismo que cuando se utiliza
la instruccién PRINT AT.

0 Y ___31 43
X PRINT AT X, Y Y PLOT X, Y
197 -
0 X 63

Un punto visualizado por PLOT 18,23 ser4 borrado, en el ZX 81, por UNPLOT 18,23,
En el ZX Spectrum el principio es el mismo, pero la resolucién es de 256 x 176.

176 '

Y PLOT X, Y

. o

0 X 256

Un punto visualizado por PLOT 150,79 serd borrado, en el ZX Spectrum, por PLOT
OVER 1, 150,79.
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Rombos

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: fécil.
Categoria del juego: interludio.
Dificultad del juego: ninguna.

El programa construird progresivamente en la pantalla un rombo
negro, y después lo hard desaparecer, también progresivamente, lo
reconstruird, y asi sucesivamente.

Este juego podria utilizarse para dormirse en caso de que no fuera
suficiente con las ovejas.

Igualmente, se propone una version, ligeramente modificada, que

permitira que aparezcan motivos aleatonos después de la confeccién
de los rombos negros.

Un primer bucle K (18-68) define las dimensiones de los trazados
SUCESIYOS.

El segundo bucle I (20-53) marca las bandas de puntos, utilizando
instrucciones PLOT (lineas 25 a 45).

Si la variable S (lineca 79) estd en 1, se producird el borrado por la
utilizacién de las instrucciones UNPLOT (lineas 99 a 105).

Para obtener un borrado aleatorio (segundo programa), bastard con
modificar la linea 22, que normalmente contiene: 22 IF § THEN
GOTO 99, escribiendo 22 IF S THEN GOTO 99 + 5 x INT
(5 x RND).

Entonces se obtiene un borrado aleatomo.

Se empieza |2 ejecucién del programa con RUN. A partir de este
momente, basta con esperar y mirar.

En cuoalquier momento puede pararse el desarrollo pulsando
BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Por supuesto podrd introducirse color y, llegado el caso,

sonidos,

A partir de este momento, puede imaginarse toda una serie de
programas basados en el mismo principio (caleidoscopio, tapices,
eteétera).
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102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

ROMBOS

PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
LET 8=NOT PI 5 LET 5=0: INK 2: PAPER S5: CL
FOR K=NQT PI TD 15
FOR IeNQT PI TO K 18 FOR K=90 TO ¢e
IF 5 THEN GOTO 00+S&INT (S Z@ FOR I=@ TO

' 22 IF § THEN GD TO 90
PLOT 31-K+I.a1-1I 25 PLAOT 124-K+I.84-1I
PLOT Bi-K+I.21+1 3@ PLOT 124-K+I,84+1
PLOT 3i+K-X,21+1 55 PLOT 124+K-I,.844+1I
PLOT J1+4K-I.81-1I 4@ PLOT 124+K-I,84-1I
NEXT I 5@ NEXT T
NEXT K 6@ NEXT K
LET SsNOT & 7@ LET S=NOT S
@O0TO 10 8@ GO TO 1@
UNPLOT 31-=Kel.21-I S@ PLOT OUER 1;124-K+I.34-1
UNFLOT 31-K+I.21+1 95 PLOT OUVER 1. 124-K+I . Z4+1
UNPLOT 314K-I,21+1 19@ PLOT OUER 1. 124+4K-I.54+1
UNPLOT 31i+K-I.81-1 105 PLOT ODUER 1, 124+4K-I.34-1
GOTO 8@ 11¢ GO TO Se

PROGRAMA ZX 81

LET S=mNOT PI
FOR HanWOT BRI TO 15
FOR I=NOT PI TO
IF 5 THEN GOTO GB
PLOT Yi=K+l,21-I

OT 31-K+I.21+1
314K=I,&1+]
S1+K-I,21-1

NPLOT 31
GOTO 58

K -

ROMBOS (aleatorios)

109

PROGRAMA ZX SPECTRUM

S LET S=@: INK &:

1@ FOR =9 TO 4@
20 FOR I=2 TOD K
e£2 IF S THEWN GO TO 3245 IMT 'S5

S PLOT 1zZ4-K+]I,B4-1
8 PLOT 124-K+I,54+1
9 PLOT 1244k -I1.54+1
4@ PLOT 1244K-I,8584-I
S@ MEXT I
6@ MNEXT K
78 LET S=NOT S
80 GO TO 1@

PAPER 5: CL

99 FLOT OVER 1, 124-K+1,34-1
95 PLOT QOUER 1;124-K+JT.34a4+1
leda PLOT OVER 1;121+K I.5844+1
185 PLOT OUER 1;124 -I.84-1
1192 GO TO 58




REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

162 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Tablero

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: dificil.

Categoria del juego: grafismo.

Dificultad del juego: variable, segin la utilizaci6n.

El programa que se propone es un compiemento del programa
AJEDREZ, para utilizarse con una eventual ampliacién de la
memoria; en efecto, da la posibilidad de realizar una visualizacién
grifica de buena calidad para los juegos que utilicen un tablero de
8 X B casillas (podrs ficilmente ampliarse a 10 x 10 casillas).

Se han previsto unos puntos de referencia, horizontalmente repre-

sentados por letras (de la A a la H) y verticalmente por ndmeros
(del 1 at 8).

Las lincas 10 y 20 definen dos variables A$ y C$, que contienen los
elementos de dibujo.

La linea 39 imprime las letras horizontales y la primera linea del
dibujo.

El bucle I (48-70) permite la impresién; el motivo que hay que
imprimir se escoge en A$ o en C$ por una variable $ (linea 50) que
toma los valores 1 o 4, segun el valor de I, la linea 60 efectia la
impresi6n,

La orden RUN provoca la visualizacién del tablero en la pantalla.

Para utilizar el programa conviene tener en cuenta los puntos de
referencia de las casillas utilizables, que son los centros de los
cuadrados negros o grises.

Las casillas se obtienen a lo ancho por una tabulacién 3 * [ + 1,
I variante de 1 a 8, y a lo alto por 2 * 1 + 1.

POSIBLES EXTENSIONES: Este programa podra utilizarse en toda clase de juegos que se

desarrollen en un tablero (ajedrez, damas inglesas, el lobo y los
corderos, etc.).
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TABLERO
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
S LET S=uHL "a2v 2 BORDER 2: CLS
10 LET As=" i 5 LET S=2
2@ LET as=“--- 18 LET Aso i
R A 2e LeT ss="J}
48 FOR I=36N PI TO URL & 39 LET C%=" &
4% PRINT AT NOT PI,INT FI+I+SG 4Q FOR I=1 TO &
N PI.,CHR% (CODE "9"+I) 45 PRINT AT @,3+#I+1l.ZA~% (ZO0E
58 FOR J=SGN PI TO WAL "3" "@R 4T
E@ IF (I+J) /S=INT (1I+,) 5 TH 5@ FOR .J=1 TN 3
EN GO TO B0 60 IF (I+J) /5=INT (iZ4d. .3/ TH
7@ PRIMNT AT S*#I-SGM FI,INT PI# EN GO TO S50.

A, TAB SGN FPIL, I AT S%I,INT EI#
J;BE, AT 5#I45GN PI.INT FPI=d; %
80 NEXT J

9@ NEXT I

m MM = W e

LR

111

7@ PRINT AT S+I,1:I: INk 1.
S5#I-1,3%J,A%;RT S%I,2%J, BS:Aa7
I+l ,3%4;0

BE@ NEXT J

9@ NEXT I

10@ GO SUB 920

11¢ FOR I=1 TO B

%gg PRINT INK 2.RAT 4 ,3%1+1.CHRS

ISGQPRINT INK 4:RAT 14 . 5#I1+1;CHR

15
14@ NEXT T
145 LET H=2: LET P=2
15@ PRINT INK P:RT H.4:THRS 2
(AT H.7,CHR& 154:AT H.19 ChRS
9,AT H,13,CHR% 160, AT r, 1&;CHAS
161;AT H.15,CHRS 1493

1€@ PRINT INK P:AT H.22 CHRS 15
H,25; CHRS 153
LET H=H+14: LET P=P+Z2

IF H»29 THEN sSTOP

G2 TQ 150

REM CIBUJO DE LAS FIEZAS

91@ FOR 1=1 TO &: REAC 7%

9208 FOR =@ TO 7: RFRERT 3. FORE
USR P%+..3

930 MNEXT

S48 MNEXT

i
1e@d CATA "f™,0,16,40,585.103 .35,
124,02

4,
11%5 DATA

"r",0,16 , 56,15 .55 , 82 .5
15@“ CETHA "t ,@.84 .14 =5 56 .124
124,09
1388 DATAR "q".2,84 . 40.16 . 1058 124
‘124 .0
i*gﬂ CATAR "p",B8,0.,16.5%c.%=.16,12
1éﬂﬂ DATR "k ,0,16,55,1290 24 55,
124,80

160@ RETURN




REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA 2X 81 Y SPECTRUM

Pasillos

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacion: mediana.
Categoria del juego: de reflexi6n.
Dificultad del juego: dificil.

Este juego recurre a nociones de l6gica elemental. El jugador puede
presentarse en la entrada del pasillo mimero 1 o del pasillo nimero 2.
En estas dos entradas se colocan unos tomiquetes que basculan al
pasar y dejan entrar una vez a la derecha y a la siguiente vez a la
izquierda.

Ademads, un torniquete andlogo esti dispuesto en el pasillo central,
ipodréa preverse por dénde (salida A o B) se efectuara la préxima
salida?

El bucle [ (10-79) dibuja los pasillos (los tres torniquetes no se ven),
y las lineas 80 y 99 imprimen los nombres de las entradas (1 y 2) y de
las salidas (A y B).

Las lincas 180 y 110 esperan la eleccin.

El desciframiento del camino lo realiza el ZX utilizando tres
variables l6gicas I, J y K, que representan el estado de los
tres torniquetes (lineas 130 a 240).

Después de pulsar RUN, se dibuja el pasillo en la pantalla; los
torniquetes no son visibles, y deberé pulsarse 1 o 2 en respuesta a la
pregunta del ZX.

En la versibn que aqui se retiene, la respuesta se visualiza
inmediatamente y ¢l camino que se ha seguido desde el principio del
Juego, asi como las correspondientes salidas.

Esto presenta la ventaja de permitir a varios jugadores ejercer su

sagacidad, intentando prever por una entrada dada la respuesta
del ZX.

POSIBLES EXTENSIONES: Serin muy numerosas; es muy fécil imaginarse un pasillo més

complejo, con otras entradas, salidas y tomiquetes, asl como una
visualizacién grafica de los resultados, dibujando, durante un
instante, el estado de los torniquetes después de la respuesta del
jugador. También puede anadirse una comprobacidn de las respues-
tas (juego para varias personas), descontar los puntos de cada
jugador, etc.
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PROGRAMA ZX 81

PASILLOS

gu10 FOR I=INT (PI+PI) TO COCE
29 PLOT NOT PI.I
3@ PLOT CODE “3",1
35 IF I(CODE “:" OR I>CODE “-"

"THEN GQTC _CODE _“u"
4@ PLOT INT PI.I
@ PLOT CODE "£"

£9 IF I<:CODE "£" OR I*—CDDF
* THEM PLOT PI+PI+SGN FI.I

78 NEXT I

79 LET I=NOT PI

768 LET J=I

77 LET R=I

ga PRINT AT 5,56GN PI.
I+PI;:"

Se RINT AT _CODE "="
“";TRAB PI+PI; "™

9% LET R$=""

96 LET Tg=""
éﬂ@

INPUT Ea

LET R&=R&+C%
PRINT C!:THB CORE
IF Ce="1" TREN &0

LET J=NOT J
IF J THEN GOTC CODE

LET Sg="B"

GQTC _CODE " THEN

LET I=NOT I

IF I THEN GOTOD COCDE "

LET S$="A"

LET TE&=TE+3%

PRINT RT INT PI.NOT PI;
-1 HY IT

I"H.:R’
TO CODE

* FA

FA

IF THEN GOTO COCE

"L0s
GOTO CODE "=

log2 :1 lag2lillil

SALIDR A

lﬂ .|
1 2

BEREBRRABA

_FRINT AT NOT PI,NOT PI; "1

"R",TAB P
JOGN PL

"1

o

“A

ST

3T

"SRk

PROGRAMA ZX SPECTRUM

19 EOR I 12 TO 140
a fLoT I

33 PLDT sé T
(25 IF 1¢4570R I:200 THEN GO TO

4@ PLOT 20.1I
S@ PLOT S58.I
6@ IF I<4ad OR I:9@

W

7@ NEXT I

72 PRINT PARPER 5 AT 12.2."T";A
T 18.6;"T";AT 12, T

75 LET I=0

76 LET J=I

F7 LET K=

an PR:uT IHK 2, FLAZH 1;AT 5.2

gn pa:u+ 1un 1; FLASH 1;AT 21,
;AT 21,6;"a"

s THEN PLOT 3

95 L
Jlee PRINT AT ©,0;°

110 INPUT Cs:
3" OR
i2a

'ENTRADA 1,2

IF Co4="" 0R CE>a"
LEN Cs<¢>1 THEN GO TO 1@

LET R$zRE+CH
PRINT cthns

123 12 RS
14@ IF Cs="1" THEN GO TC 218
145 LET JsNOT U
lse IF J THEN GO TO 229
209 Ss="0"
208 GU TO 222
218 LET I=NOT
215 IF I THEN GO TO 229
22@ LET 53="R
g22 LET T§=T%+5
224 PRINT AT 3,@;”SHLIDH “.58;
TRB _12:Ts: BEEF 0.3.12
226 G0 TO lea
229 LET K=MNOT K
235 IF K THEN GO TO z@a
242 GO TO 220
ENTRRDA 1,2 :1
1111122222111
SALICA A BARABRABBBRABRA
A =]
!
T T
1 2
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Dia de la semana

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: utilitano.
Dificultad del juego: facil.

El programa permite encontrar, sin ningtn tipo de célculo, el dia de
la semana que corresponde a una determinada fecha,

La fecha se introduce bajo la forma de tres nimeros, por ejemplo,
11, 3, 1956 para el 11 de marzo de 1956, y el resultado se visualiza
claramente (de una manera algo abreviada: MAR por martes, DOM,

por domingo...).

Las lineas 1@ a 75 controlan las entradas.
La linea 3@ se ocupa del final de la partida.

La linea 99 permite una correccién de las fechas anteriores a 1582
(puesta en servicio del calendario actual).

Las lineas 105 a 119 permiten la visualizacién del mes en la respuesta
(con 4 letras).

La férmula que se utiliza aparece en las lineas 130 y 135.

Las lincas 140 y 150 permiten la visualizacion del dia en la respuesta
(con 3 letras).

La linea 160 imprime el resultado.

El subprograma 26¢-220 interviene para tener en cuenta los meses de
enero y febrero.

Poner en marcha el programa con RUN, después introducir el dfa, el
mes (entre 1 y 12) y el aio (bajo la forma 1845, por ejemplo), cada
dato seguido de NEWLINE.

El resultado se visualizard rdpidamente, y el programa vuelve a la
pregunta DIA.

Para continuar, basta con pulsar un dia, un mes y un ano.
Para terminar, se responderd P a la pregunta DIA.

POSIBLES EXTENSIONES: Pueden introducirse los meses en claro y visualizar el nombre

completo del dfa.

Puede considerarse la visualizacion de fechas de fiestas particulares
(Navidad, Pascua, Domingo de Ramos, Pentecostés).

Puede escribirse un programa que visualizaria los dias festivos de un
ano dado.
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DfA DE LA SEMANA

PROGRAMA ZX 81

19 PRINT AT NOT PI.NOT PI;"DIA
20 INPU J
S8 IF NOT J THEN STOP
35 PRINT J
4@ PRINT "MES (1-1i2) ™
S@ INPUT H
55 PRINT H
6@ PRINT "AND 3
65 INPUT A
7@ PRIMT R
75 LET B=R
elBB LET S=INT (R/180) -INT (A-4D
UEE IF JAc=VUAL "1S582" THEWN LET S
125 ET M&="ENERFEBRHMARZABR IMRY
DJUNIJULIﬁGOS5EPTOETUNDUICICI“
119 LET Hi—H!TH*VHL “4"«=INT PI
TO MeVAL
ElggaéF“H(INT PI THEN GO 3uB COD
13@ LET S=J-5GN PI+INT (VAL "13
"# (H+3GN PI) sUAL “S™)1 «INT (UAL ©
S"#RA/UAL 41 =5
"%Q? LET S=5-VAL “7?"#INT (5-UAL

néﬁ@ LET JS&"DOMLUNMARMIEJUEVIES

iS58 LET JUS=J$(INT PI#5+5GN PI T
G INT PI#S+INT PI)
159 PHIN: AT UHL ﬁNDT L S %L

1?3 G0 TO UAL “10
2@ LET M=M+UAL 12"
218 LET A=A-5GN FPI
220 RETURN

3

0DIA
MES
AND

s
(1-12):7
1984

EL 7 JULTI 1984 ERA UN 5RB
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ PRINT AT @.@; "CIA sty
20 INPUT J
3@ IF NOT J THEM STOR
35 FRINT INK 2| FLRSH 2 o
4@ PRINT “MES (1-12)
S@ INPUT H
S% PRINT INK 2; FLASH 1. H
&8 PRINT "ANO gr
63 INPUT A
7@ PRINT INK 2, FLASAH 1A
75 LET B=h
a]BB LET 3=INT (AR-100)-INT iA- 4@
99 IF R:=1582 THEN LET 3=2
5 LET M&="ENERFEBRMRRIABRIMAY

ie

OJUNIJUL IAGOSSEPTOCTUNCUIDILI
11® LET HM$=M${M%4-3 TO M#s)
128 IF HM«3 THEN GO SUE zD@
13@ LET S5=J-1+INT (1537 iM+1)

(S¥A 41 -8

135 LET 5=5- 7iINT (5370

NEQ LLUNES

142 LET Jg="DOMI M
HﬁERCDLESJUEUE. U IERNE

ARTES

5 SABRDO
15@ LET J$=2J%(9%53+1 TO SsS+3)
150 PRINT INUERSE 1:RAT 7.9;"EL
Yidt M “iB;" ERA UM " FLRA

SH 1,dl BEEP 1,12
178 GO TO 1@

200 LET M=HM+l2
21@ LET A=zRA-1

220 RETURN

‘S *

-
11-12):7
-1904

LIA
MES
AND



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 FROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

El ahorcado

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: mediana.

Categoria del juego: juego de letras (versién para dos jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

Seria, sin duda, bastante dificil encontrar ¢l nombre del inventor de
este juego tan de moda, pero no hay ninguna duda de que existe
desde tiempo inmemorial; algunas veces también se ha practicado
bajo otras formas (por ejemplo, reconstituir un cochinillo tirando los
dados).

La aparicién de los juegos para microordenadores y la magia de las
pantallas de televisién le han asegurado un renacimiento seguro; en
la versién retenida, uno de los jugadores debe introducir una palabra
de una longitud cualquiera. El ordenador visualiza entonces rayas en
¢l sitio de las letras de esta palabra y pide al segundo jugador que
proponga una letra.

Cada respuesta correcta hace aparecer la letra en el sitio exacto de la
palabra, y cada respuesta falsa hace progresar el dibujo de la horca.

Para ganar, basta con encontrar la palabra desconocida antes de ser
ahorcado.

La palabra que hay que adivinar se introduce al pnncipio del
programa (lineas 1@ y 2@); una variable B$ en la linea 25 contiene
todos los elementos del dibujo.

El bucle 1 (40-60) confecciona una palabra P$ que contiene las rayas
en ¢l sitio de cada una de las letras de la palabra inicial.

El bucle I (84-88) se ocupa del dibujo (mds o menos completo, segin
el valor de P).

Las lineas 99 y 92 visualizan el resultado y paran e! juego (gracias a
una variable W, no definida).

La letra que se prueba se introduce en las lineas 95 y 100 y se

comprueba en el bucle 1 (118-139); el subprograma 200-220
reemplaza cada raya por la letra correspondiente.

Después de poner en marcha el programa con RUN, uno de los
jugadores debe introducir su palabra y pulsar NEWLINE.

Las rayas se visualizan en el sitio de cada una de las letras de la
palabra, y la pregunta LETRA aparece en la pantalla; el otro jugador
responde proponiendo una letra, seguida de NEWLINE.

Si la letra es correcta, reemplazarid a una o a varias rayas; si no, la
horca empezard a dibujarse.
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Se visualizar la palabra exacta cuando se haya perdido.

POSIBLES EXTENSIONES: Ser4 interesante confeccionar una lista de palabras, de la que
el ZX podrd escoger al azar; también podrd mejorarse el dibujo y
modificar el nimero de intentos que conducen a la horca, en funcién
de la dificultad de la palabra.

EL AHORCADO

PROGRAMA ZX 81

1@ PRINT "SU PALABRA"
20 INPUT R$
g =° LET _Bs="1 W NN
Gé LéT e sr
40 FOR I=SGN PI TO LEN Ry
3¢ LET P=Ps+’ -
60
89 U'Er PE1l
70 CLS
88 BRINT AT NOT PI.NCT PI.P$
B4 FOR I=10 TO P STEP -SGN PI
86 PRINT TOB 34 B3 SoN BTvind
PIf(I-SGN PI) TO TsINT PI)
_uga IF "E$RS THEN PRINT “BRAUD"
'"92 IF P= $GN PI THEN PRINT “HA
PERDIDO : -,
o 95 PRINT AT hE.NOT PI;“sU LETR
100 INPUT S%
110 EOR r-SoM PI TO
= LEN
120 IF R$(I) =8¢ THEN GO
120 1f mal s s08 a0e
170 IF T _THEN GOTO 7@
183 LET P=P-3
198 Gato 7@
200 LET T=5GN PI
219 LET Pe(I) =S8
220 RETUR
E--ENADO
SU LETRA
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ PRINT “SU PRLABRA"
28 INPUT
a 25 LET Bs="1 B EERWWW
30 LET PB=""
4@ FOR I=1 TC LEN R%
5@ LET P$=P#+"~-
68 NEXT I
65 LET P=x1l1
78 CLS
8@ PRINT AT Q@,0;FPSs
B4 FOR I=10 YO P STEFP -1
a6 PRINT TAE 14, INr 2 BESL11l+3
$iI-1) TO z*a:
858 HNEXT
98 IF PI*RI THEN PRINT FLRSH 1
. PAPER 4, "BRAVO" BEEF .2.12: B
EEP .2,1@ BEEP .2.1@- BEEP .2,1
@: STar
92 IF P=1l THEN PRINMT FLESH 1."
FPIERDE . LA PALABRA ERAR ".R%: BE
EF .2,-10: BEEP .2,-1P- BEEFP .2,
-10: BEEP .2,-1@. STOP
95 PRINT AT 1%.0: PRRPER 5, INK
1: BRIGHT 1;“SuU LETRR
122 INPUT 3¢: BEEF 1..0
105 LET T=0
11Q FOR I=1 TD LEN R
120 IF R$(I)=8g THEWN GO SUBE 200
130 NEXT I
17@ IF T THEN GO TQ 70
158 LET P=P-1
1@ G0 TO 70
200 LET T=1
210 LET P$(I)=5%§
22@ RETURHN
[y e - -
R
A
i i
5U LETRA



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Bridge

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.

Categoria del juego: de reflexi6n.

Dificultad del juego: variable, segin el tipo de problema.

En este programa no se encontrard una pareja para jugar al bridge,
sino, méis bien, una simulacién de un reparto de cartas; la
visualizacién de este reparto de cartas se realiza juego por juego,
sobre tres juegos solamente (a causa del reducido tamafio de la
memoria); a partir de aquf, pueden presentarse todo tipo de
problemas: declaraciones, carteos, etc.

Las lineas 19 y 15 definen un juego de 52 cartas. La variable BS, en la
linea 3@, permite dar el nombre abreviado de los colores y también
mejorar la designacién de algunas cartas (10, valet, dama, rey y as).

El bucle J {48-14@) realiza el reparto de tres juegos de 13 cartas
(bastara con poner cuatro en lugar de INT PI, en la linea 40, para
sacar las 52 cartas),

La linea 50 sirve Gnicamente para volver a colocar la cabeza de la
escritura en lo alto de la pantalla.

El bucle I {60-110) realiza el reparto y la impresién. En la linea 66 se
escoge la carta entre las 52 disponibles.

La linea 75 calcula el color de la carta que se ha sacado,
Lalinea 8@ verifica que esta carta no haya sido sacada anteriormente.
Las lineas 81 y 82 se ocupan de la impresién complementaria, en el
caso de que se saque un 10, un valet, una dama, un rey o un as.
La impresion se realiza en la linea 88.

La linea 109 permite eliminar las cartas que ya se han sacado, vy la
linea 120 realiza una parada entre cada visualizacién.

Se pone en marcha el programa con RUN.

Se visualiza verticalmente una primera serie de 13 cartas. Bastara con
pulsar cualquier tecla (menos BREAK) para obtener la segunda serie
de 13 cartas. Se procederd de la misma manera para la tercera.

POSIBLES EXTENSIONES: En un material que disponga de una visualizaciébn mas

lograda, como es el caso del ZX Spectrum, podrén representarse las
13 cartas bajo una forma mds convencional,

También puede afiadirse la posibilidad de hacer declaraciones (y, por
ejemplo, compararlas con las del ZX) o introducir posibilidades de
carteo, incluso para el ZX.
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BRIDGE
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
190 LET R&="2345678391VDRA" 1@ LET Rs="234B27231V0RRA"
15 LET Rtaﬂtiﬂl+ﬂ.+ﬂ; 15 LET RE=RE+RE+RE+RS _
20 LET U=INT (PIsPI) 20 LET U=9: PAPER 7: LS
20 LET Bs="TRDICOPIQARES" 30 LET Bs=2"TRDICOPIBARES"™
25 LET U= FN B§ 35 LET U=LEN BS%
42 J=SGN PI TO INT PT 4@ FOR J=1 TO &
50 PRINT AT NOT PI u 5@ FOR I=1 \
60 FOR I=SGN 65 LET F=I-13#INT ((I-1) 1%
66 LET X=INT ELEN R!*HHD+SGN =] E5 LET X=INT (LEN REsRMIa+1:
I 7?5 LET S5=2#INT 1 ix«1: . ) +]1
75 LET S5=UAL "2“#INT 1 (X-S3N P @ IF RE(X)="Q" THEM :C TQ 56
I) /i +SGN PI" 1 LET TaeX=UsINT (xX.r.
50 IF Rsix)x"P" THEN G0TD CODE 2 LET T=T+UsNOT T
"pI" 8 PRINT AT F.UsJ-U,~§ 231+ 3%
Bl LET T=x-~UsINT tx;Ui T) AND T:=U) ;AT F,UsJ=3. FRPE= I
82 LET TsT+UaNOT (3-1) +2)+3,B8(8 TO 241
£3 PRINT TAB Uiu- U PHIX) + 1BEIT 100 LET Rg(X]="Q"
) AND T)-UI,THB UsJ-PI-PI;Bg:5 T 118 NEXT I
0D 5+456N PI) 12@ BEEP 1,12. PAUSE 4E4
1@ LET nsrx:-'n 148 NEXT
119 NEXT
120 PAUSE LEN RExYU
1402 NEXT J
B TR 4 DI g PI g TR 4 CO R eI 4. TR
4 TR 2 PI g cCo € TR 2 #PI A3 PI i PI
5 CI 5 FIL RE PI VA DI g COo & DI & FI
LR TR RE DI 4 CoO 4 PI 7 £0Q 3 DI 5 0l
1@ Cn 2 C0 5 CO 2 bDI RE PI RE COQ 5 PI
AS TE 7 PRI RE ©0 UR TR VR CO s pI 9 CO
& DI Us DI 10 ©I DR TR 3 TR g <2 * TR
s PI A PI & DI 9 TR 7 pI 3 0I DA DI
&5 L0 RS £O bR CO DR CO 12 TR ? PI 8§ TR
4 PI & TR g TP 5 TR A% CO RS OI RE OI
3 u} 3 TR RE TR 1@ CO 5 CO A5 TR % €O
3 CoO s TR YA PI Ua PI 8 PIL ¥ PI RE TR
bR PI 2 DI & CO 3 PFI bR PI ¢ DI

119



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Reloj 1

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: dibujo.
Dificultad del juego: ninguna.

Transformar la pantalla del televisor en un reloj numérico con una
visualizacién de gran tamano gracias a este programa, que o0s
permitird animar una vitrina, crear un reloj de fantasia o servir para
otros usos.

La linea 2() permitird introducir la hora, bajo la forma de un entero
de 4 cifras (por ejemplo: 1024 significa 10 horas 24 minutos).

La linea 59 realiza la conversion de cada cifra. Las lineas 60 a 139
efectian el dibujo, retrasando la impresién poco a poco (con la ayuda
de la variable K, incrementada en la linea 150).

Lalfnea 175 asegura el paso de las 24 horas 59 minutos a las 00 horas
00 minutos.

La linea 178 permite anadir 1 hora cada 60 minutos.

La linea 199 asegura la visualizacién (puede regularse la duracién de
la pausa para ajustar el reloj).

Desde la puesta en marcha con RUN, el programa se sitia en espera
de la hora; se pulsa a la siguiente seiial sonora, y se espera la seial
para pulsar NEWLINE. Entonces se visualiza la hora bastante
rdpidamente, y el reloj se pone en marcha.

Para pararlo, se pulsard la tecla BREAK.

La hora se introducird bajo la forma de un entero que tenga,
necesariamente, 4 cifras; para las 5 horas y 6 minutos, se tendra
cuidado de pulsar 0506, seguido de NEWLINE.

POSIBLES EXTENSIONES: Seri interesante modificar el programa, para confeccionar un

despertador con alarma; también podré mejorarse el grafismo,
introducir color, utilizar la posibilidad del SPECTRUM de captar el
tiempo, con el fin de tener una mayor precisién, etc.
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RELOJ 1
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM

18 INFUT R 13 PRINT “HORA ( FORMATD wx¥x

% LET FeyURL "8&" 1727 INPUT AS

=8 LET 5a8%GN PI 25 LET F= 6

27 LET GaF-3 26 LET 3=

32 CLS 27 LET G= F-s

490 LET KaS 30 BORDER 2. PAPER B. CL=

50 LET AsaVAL HltKJ 4@ LET K=35

52 PRINT AT &,7+k-G; "I ~ND SO LET A=URL AKIK)
R«)8 AND R« G-8 6@ PRINT INK 1;AT &,Fzk-G; TN

780 POR JwS TO G AND A¢:3 AND A:¢:G-%

20 PRINT AT J,F3K-=G; RAND £t 7@ FOR J=5 TD G
AsNOT PI" QR (A>INT PI AND A<:F4 80 PRINT INK 1:AT J,Fz:u-G, "B
S5)), TAB F#K=INT PI;"'B" RND A<:G AND [ 1R=8) GR tﬂ>3 AND 3~ - F+51u
AND R¢HF AT J.FP3K=3; AND Rc¢:G AMD R<uF

-1-1
("
u+3

)
-

ﬂFtINT AT G+J=3,Fsr-G; "Il &N
«NOT PI QR A=S%+8 OR a® JR A
+8) ;TAR FaK=-INT PI: ﬂ" AND A
Fik=-G+5; "' ~RND
A 7 40;" ot -
IN"I‘ AT F+INT PI.FeK-G: F
R¢»S AND R¢»G=-8 RND R« M4
+3

TH!N GD TO CODE "m*

5+UHL
AL 235 ¥ THEHM LET A=

"@OD"+3TRE R
A% (LEN AE=-INT PI TO

NT PI TQO )a"8@" THEN
(VAL AB( TD 3+%5+5)

AL "3eea“
QDE "2"

| 1]

0OC wH AR

121

85 PRINT INK 1.,AT G4+J=-5 F%k—- G,
“I' AND (A=0 OR A=5+3 OF A=F QR
A=F+54+35) ;AT G+J-5,F+K-3; "W~ AND
A{15+5

9@ HNEXT J

198 PRINT IMK 1;AT G ,Far-G+5. "B

B RAND A:S

130 PRINT IMNK 1:A4T F+2 Fxk-5;: "B
*" AND A>3 AND A(G+~3 RND R-:F
+

1%2 LET K=K+3

17@ IF K<G THEN GD TO S0

172 LET A=5+VAL

178 IF A=238Q THEN LET /=@

176 LET AS="000" +5TRE A

177 LET AE=Ag (LEN AK=3 TO )

178 A%(D TO )="BQ'" THEM LET
HI=5TE‘TtUHL ARl TO 3451451 +"0Q"

i1a@ FOR d:& TO 115

18% FOR Is3 TO

188 IF H_THEN pR:NT INK 1:8T 5,
F+G, "™ AT G435 ,M4G

183 1F° NgT K _THEN pE:u-r RT G,F4+

He +5,F+G;

185 WEXT I

200 LET H=NOT H

0% J

212 EEEP «7,18: GO TO @
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El lobo y los corderos

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.

Categoria del juego: de reflexién (para dos jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

Es un juego bastante conocido y que puede practicarse indistinta-
mente en un tablero 8 X 8 0 en uno de 10 x 10. Aqui se presenta la
versién de un tablero de 8 casillas; uno de los jugadores escoge el
lobo, que se desplaza una casilla en cada jugada, siguiendo las
diagonales, quedandose en las casillas negras y que puede avanzar o
retroceder.

Los corderos se desplazan igualmente por las casillas negras, en
diagonal, pero no pueden retroceder. Estan prohibidas las casillas
que ya estdn ocupadas (no hay captura) y no existe el salto. Gana el
lobo si consigue llegar a la linea de abajo antes de que todos los
corderos ocupen la de amba; ganan los corderos si sucede esto
ultimo o si consiguen bloquear al lobo.

Una variable AS, en la linea 2, contiene las posiciones de salida.
El bucle I (18-40) dibuja el tablero y las lineas 45 y 47 sitdan al lobo y
a les corderos,

La linea 50 controla el cambio de jugador.

La linea 60 visualiza L. cuando el turno es ¢l del jugador que maneja
al lobo, y C si se trata de su adversario.

La linea 120 espera el movimiento del jugador.

La linea 13@ escogerd el programa que analice la respuesta, en
funcién del jugador de que se trate.

RUN provoca la parada, en espera de una introduccién: @ y
NEWLINE, si se quiere que empiecen los corderos, y 1 para el lobo.
Después de esto, se visualiza el tablero y la frase TURNO C para los
corderos y TURNO L para la jugada del lobo.

Los corderos responden con un namero, seguido de D o de I (para
derecha o izquierda). Asi, 2D provoca el desplazamiento del cordero
mimero 2, que sube en diagonal una casilla hacia la derecha.
Se visualiza ¢l desplazamiento efectuado, y después se obtiene una
pregunta idéntica para el lobo, que contestaré tecleando A, S, X o0 Z,
siguiendo la direccién escogida:

A S

b il
L

e al ke

Deberd tenerse cuidado en no salir del tablero y no caer sobre el
adversario, ya que no se ha previsto ningin control.
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POSIBLES EXTENSIONES: Podran preverse unos puntos de referencia de las casillas, un
grafismo mds cuidado, controles para no pasarse de los limites del
tablero o para no ir a parar a una casilla ya ocupada.

También podria considerarse jugar con un tablero de 10 x 10
casillas, lo que aumentaria ligeramente la dificultad del juego de los
corderos. De todas maneras, la ampliacién mads interesante que
puede realizarse es, sin duda, la confeccién de un programa
que permita al ZX comportarse como honroso adversario, ya sea
como lobo 0 como corderos (y, en este caso, serd posible definir una
estrategia para que gane el ZX).

EL LOBO Y LOS CORDEROS

PROGRAMA ZX 51 PROGRAMA 7X SPECTRUM
2 LET R&="81833%8714

g %E; H! Rk s pﬁINT‘”CORDERDS id: O LOBOC
7 CLS tiry 77 INPUT J
1@ FOR I=SGN PI TO vAL "4&" 7 PAPER 6. CLS
2@ PRINT AT 1+I,5GrM I 3 PRINT ﬁ"l‘ 9,3 " m— - -
‘)F\T I+I-SGN PI,S5GN PI;"."... 2 % 0 4
4@ NEXT I 2 PR 45]1=-

tLE F:RIHT AT VAL A% I(S) ,UAL As(l

¥
47 PRINT AT UAL AS(SGN PI) . UAL ;a@al; " s
E:EQ}‘ i -nT unt gerNT PI) . VAL AT 4#1,3;
k $!5; VAL A%(S
P ;AT unL A% (7)Y , VAL n =T 4@ NEXT I
sg LET u:nas'u—és i = 42 PRINT AT 16.3.° -— s
. ga_inzgzonzngnpzcmu- &I “TURN S— -";RT 1:.3, & B C
0 e iyt
120 INPUT RS * ¥ ® s PRINT AT 2aUaL A% 15 -1,350A
13@ IF J THEN GD TO CODE 233 L AS{1@)+4: INVERZE 1."L"
i35 LET C=VAL "1@" 47 PRINT INVERSE 1:A7 2Z:UAL A%
142 LET RA=VAL AS(C~36N FI TC I+ (1Y -1,3#UAL A%(2) 44,1 . AT 2xUAL
(C+SGN p: AND R$z'X"1+(C-56N F1 Asi3/-1,36UAL ASI(4) +1 AT 2%
AND R$s= ;_.c.sgﬂ pI HND R$="Q" UAL A%IS) -1,3+UAL RS (B1 +4; 3 ;AT
) = (C = SGN PI RND =" Z¥VAL A% (71 -1 ,3*VAL AR LS +4 "a"
158 GO TO 287 155@ LET ¢=ABS (J=1). EEEP @.5,-
a CFT Ao, Bgiciggn o7 16 o1 | ‘Sobn IR N AE MBS o,
EB = L i .-5.* L T -.:~ by L
-(uELLEEu“gﬁSL §f§f=?EN,E¥UEE £ S CORDERGS IND O NI)" @Ni .
iy L L 133 iEPHTTHEN 20 TO 290
fan LErewibiien prm ol mee | SR M S YelE
B I 4 = | - | L4
210 GO TO VAL 7 AND RE="x"14IC=1 AND R$=" Z"I-U:&
1 AND R$="A"I—-IC-1 AND =2%="3"
i5aéd GO TO 207
200 LET C=2xVAL R% (1}
205 LET A=VAL A%I(C-1 TO ¢'-:9 A
HD R$(2t="0")-f11 AND PH'2i "I
207 LET AsIC-1 TO C)=3TRS A
2i@ G0 TD 7
i
2
3
4
TURNO L &
&
2
=

AR B ¢ D E F & H

JUEGOD DE LGOS CORDEROS WO O NI
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

12 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Belote

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: juego de cartas.
Dificultad del juego: facil.

El juego que se propone se trata, més bien, de una simulacién que se
realiza con 32 cartas, con una distribucién de 4 paquetes de 5 cartas,
Podra wutilizarse para el estudio de problemas en los gue intervengan
distribuciones de 20 cartas sobre 32.

En la linea 19 se confecciona un tablero que pueda contener las 20
cartas.

El bucle 1 (28-7@) asegura la tirada aleatoria de 20 nimeros, tomados
entre 32; el bucle J (48-80) verifica que no se realice dos veces la
misma tirada.

El segundo bucle I (99-180) asegura, a continuacién, la visualizaci6n;
el nombre de las cartas se visualiza claramente, y el color se descifra y
se¢ visualiza en claro gracias a las lineas 117, 118, 120 y 123.

Basta con puisar RUN para obtener inmediatamente la visualizacién
de 4 paquetes de 5 cartas cada uno (una distribucién).

Pulsando de nuevo RUN, se obtiene una nueva distribucién.

POSIBLES EXTENSIONES: Facilmente podrd ponerse a punto una visualizacién mds

gréfica (sobre todo en ¢l Spectrum); igualmente podra utilizarse este
programa como micleo para la puesta a punto de programas de
juegos de cartas por ordenador (el cual, si es necesario, podri
utilizarse como pareja: ver como ejemplo el POQUER en esta
misma obra).

124



102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

BELOTE
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
19 DIM A(CODE "=x") 19 PIM A(2@)
15 LET K=SGN PI 18 LET K=l
20 FOR I=K TQ CODE “=" 2@ FOR 1=K TO 20
3@ LET A(I'=K4INT (CODE "4" RN 30 LET A(I)=K4INT (324RND)
o) 4@ FOR J=i TO I-K
40 FOR J=K TO I=K 5@ IF A(I)=RAI1J) THEN GO TO Z@
S® IF A(I)=A(J) THEN GO TO COD 6@ NEXT J
E "2" 7@ NEXT I
6@ NEXT J 9@ FOR I=1 TO 20
70 MEXT I 11@ LET Sg="DI"
9@ FOR I=SGN_PI TO COCE "=" 113 LET S$=1+R1(I)-8#INT (AI(I) . 8

11@ LET S¢="DI" 114 LET R$=5TR® (545)+" w

113 LET 5=SGN PI+R(I)~UAL "8"&I 115 LET R$=R$( TO 2)

NT (A(I) VAL "8 117 IF 5=S5 THEN LET RS="UR"
1i4 LET RE§=STRE (S+VRAL "B6") +" 115 IF S5=5 THEN LET R%="DA"
. 120 IF $=7 THEN LET R$="RE"

118 LET Re=RS&( TO_UAL "2") 123 IF 5=8 THEN LET R$="RS"
o117 IF S=VAL "S" THEN LET Re=:v _125 IF A(I) <224 THEN LET 58="TR
o318 IF S=UAL “8" THEN LET R$="D 127 IF A(1) <216 THEN LET 58=°PI

128 IF S=yRL "?" THEM LET R$="R 130 IF A(I) ¢=8 THEN LET S$="CA"
e 150 PRINT AT K+K,S8#INT ((I-17/%

123 IF S=UYAL "8 THEN LET R$z"A 1.RE; " ", PAPER INT ((A{I'=11-8)
- 43; BRIGHT 1;5%: BEEP D.1,1%

125 _IF A(I) <=CODE ", THEN LET 162 LET Kakil
S§="TR" 70 IF K=8 THEN LET.Kal
127, IF AII) ¢=CODE " (" THEN LET 188 NEXT I
$138 IF RIIN cUAL 8" THEN LET §

=‘l Ll

1S® PRINT AT K,UAL "8"+INT {(I-

SGN PI)/VAL "S"IiR$; " ".5%

160 LET K=K+5GN PRI

é;@ IF K=URL "€" THENW LET K=3GN

180 MEXT I 7 CO RECO & PI 10 TR

VACO ASDI & CQ 7 PI

REPI 7 TR B8 DI DR TR 9 coO 8§ PI DR DI A5 TR

18 PI AS CO RECO @S TR

7 PI DAPI 7 DI @S DI VATR & TR 7 DI 1D DI

DR D1 i@ CO As P vA CO

RETR 8 PI 9 PI REDI 7 TR AS PI 1@ CC OA TR
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Un calculo fastidioso

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: mediana.

Categoria del juego: de reflexiébn (para dos jugadores).
Dificultad del juego: dificil.

Se practica con dos jugadores; uno realiza la funcién de codificador y
el otro la de decodificador.

El codificador parte de un nimero (propuesto por ¢l ZX) y debe
transformarlo con la ayuda de 5 operaciones que €] mismo escoge, asi
como Jos operadores.

E! resultado que ha obtenido y las operaciones utilizadas se
visualizan en la pantalla; ¢l decodificador deberd entonces intentar
encontrar ¢l nimero inicial, efectuando las operaciones en sentido
conlrario.

La linea 5 permite obtener el entero inicial, comprendido entre 5
y 20.

Un bucle T (58-100) permite introducir sucesivamente las § opera-
ciones.

Se utilizan 4 subprogramas para los célculos (en las linecas 1000
a 4008). .
Después de cada célculo, se visualiza el resultado (solamente el
codificador deberd mirar la pantalla durante esta operacién), y
el resultado definitivo quedara visualizado al final de los calculos
(linea 95), para el decodificador.

La linca 140 visualiza las 5 operaciones utilizadas, asi como los
operadores correspondientes.

Se pulsa RUN para poner en marcha el programa.

Se visualiza el mimero inicial, después la pregunta INTRODUCIR 5
OPERACIONES,; deberén introducirse una después de la otra, bajo
la forma, por ejemplo: + 4, seguido de NEWLINE.

El resultado se visualiza después de cada operacién introducida. Al
final, se visualizan en una misma linea todas las operaciones
introducidas y se envia al decodificador el mensaje ANIMO (no
existe control para la decodificacién).

POSIBLES EXTENSIONES: Desde luego, podrd mejorarse la parte de decodificacién del

programa introduciendo controles en el resultado; también puede
considerarse dejar participar mds tiempo al ZX, confidndole el
cometido de la codificacién, etc.
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UN CALCULO FASTIDIOSO

PROGRAMA ZX 81

3 CLS
S LET K:IHT {RND#16+5)
1@ PRINT NUHERD IMICIARL ", X
20 LET L=5GN
30 PRINT 'INTRUDUCIR S ORERACI
OMES ™"
S LET F=Xx
”45 PRINT "FORMRARTOD +6 , -5 o
45 DIM RE(S,INT FPII
5@ FOR I=L TO 5
60 INPUT RSEC(IN
70 LET A=CODE RS$I(I.L:-20
8@ IF A«=NOT P A-4 THEN GO
TQO 6@
99 GO SuB Ril9QQ
95 gRINT AT 4,L. "NUMERDO OBTENI
15@' MEXT I
13@ PRINT "OPERACIOHES
140 PRIMNT R$(4); ;TAB S, R$(1): TAS
{éﬂ;ﬂi(EIJTHB 1S R$13) . TRAB 28 . R%
¥
150 PRINT RNIHD
1560 PRAUSE 4AE
178 RUN
1992 LET F=F:URAL RS (I.2 TO 1
101@ RETURN
2088 LET F=F+URAL Rs$(I,2 TD
2213 RETURN
J0DD LET F=F-VAL RYi(I,2 TO )
JQ1@ RETURN
4QBQ LET F=F VAL R$(I,Z TO ?
4210 RETURN

NUMERQ INICIAL 18
INTRODUCIR 5 OPERACIONES
FORMATO +& ., /5

NUMERD OBTEMNIDO @
OPERAC IONES
e -8 -1
RNIMO

+14 22
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3 CLS

S LET X=INT (RND=%

PRINT INVERSE 1. "MUMERC INI
;NUERSE @, ", FLASH 1;X

PRINT " INTRODUCIR 5 OPERRCI

156+5)

LET F=X
PRINT "FORMRATO

cIn AsiS, 3
FOR I=L TO S
INPUT RE(I)
LET A=CODE R$ (I L.,=-41
@ IF A«=@ DR A=z3 OR &#=5 OR R:»
& THENM GO TO 60
85 IF A3 THEN LET A=ziR. 21 +1

+o P - T

9@ GO #B A+1002

95 PRINT INUERSE 1.RAT 4.0C. "HUH
ERC OBTENIDD "; INUERSE 2. ;
FLRSH 1; PAPER S;F. FLAS®H a, PRP
ER 7, "

100 NEXT T .

138 PRINT "OPERACLONES™

14@ PRINT PRAPER 4 ,R%(4) TAD 5;:R
$.1);TRB 1i0;R$ (51, TAE 1S . R$ (3 T
RE 20,R%1(2)

15@ PRINT "ANIMO"

168 PAUSE 4E4

17@ RUN
1200 LET F-F*URL R&(I,.2 TO
1912 RETUR
2209 LET F F+UHL RELI.2 TO
2918
3000 LET F=F—URL RE(I.,2 TO !
2018 RETURN
4000 LET F=F-VAL R&%/{I,2 TO !
4912 RETURM

llliil.l]!?.!l*! g
INTRODUCIHR S OPERACIONES

FORMATO +& , /S ., ...

Was
OPERAC ION

7B -17 +25 +7 ¥S5
AN IMO



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Poquer

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: diffcil.
Categorfa del juego: juego contra el ZX.
Dificultad del juego: facil.

Se trata de la simulacién de una partida tradicional de POQUER,
realizada con un juego de 32 cartas, en la que ¢l jugador tendrd como
adversario al ZX.

El jugador recibe 5 cartas, referenciadas por nimeros del 1 al 5, y
puede decidir el cambio de algunas de ellas, anunciando las que
descarta.

Se visualiza el nuevo juego, y a continuacién es el turno del ZX.

Las lineas 18 y 2() definen las cartas {con 1 en lugar de 10 y A en lugar
de AS).

Una variable N se dimensiona en 15, en la linea 38, para recibir las 10
cartas del jugador y las 5 del ZX.

Un bucle 1 {48-98) efecuia la tirada, y un bucle ¥ (68-80) realiza el
control.

El subprograma 229-106@ efectda la visualizacién de las cartas.
Otro bucle I (15@-179) realiza la segunda tirada del jugador; la linea
188 permite la segunda visualizacidn, y el bucle I (229-1350), donde

después se le introduce directamente, realizard la visualizacién del
juego de la méquina.

La orden RUN pone en marcha la ejecucién del programa, y se
visualizan las 5 primeras cartas del jugador.

A la pregunta DESCARTE, el jugador puede contestar # seguido de
NEWLINE, si quiere terminar la partida.

Para jugar, responderd simplemente NEWLINE si considera que
esta servido o introducird los nimeros de las cartas que rechaza,
seguido de NEWLINE.

Por ejemplo, si teclea 235 y NEWLINE, su nuevo juego conservaréa
las cartas 1 y 4.

Entonces se visualizar4 su juego, asi como el del ZX; este ltimo no
tiene, en este programa, la posibilidad de volver a tomar cartas.
A continuacién, bastara pulsar NEWLINE para empezar una nueva
partida.
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POSIBLES EXTENSIONES: Desde luego serdn muy numerosas, desde una visualizacién
grifica en color de las cartas hasta una mejora en el juego del ZX,
introdugcir reglas para apostar y hasta, ;por qué no?, posibilidades de

farol.

POQUER

PROGRAMA ZX 381

1 CLS
& LET SeVUAL_"8" :
19 LET Uss” 7 8 §iQUADAREAS'
Q0 LET Ces"TRDICOPI"
33 DIM NIUVAL “18° .
48 PIR ZeON O TR oET -
- - Cd
60 FOR Js3GN PI TO I-3GN PI
. g Ni{I)eN(J) THEN GO TO <OD
o0 NEXT J
igg EE#TKINQT PI
L]
@% PRINT AT _S#PI.NOT FIL,"CARTA
& RECHAZRDAS 7" -
118 @0 $UB CODE " FRAST
140 IF RRu"@" THEN 3ToP
180 #QR Ia3GN PI TO LEN R§
p%pa LET NIVAL REL(I) =N IT«3-3GN
J
1790 NEXT I
175 CLS
182 GO aus CODE "' FRAST

lla+I

200 LET KaURL

229 FOR I=SGN PI TQ S-3GN PI
1912 LET JeVAL “@" ®#INT (NiT+N1 /Y
?51§*ﬂé¥5r”uﬁf V@ INIISKL =URL T

| . -
BUSINT (MIT+K) /VRL "B 11 +3GN PI

1020 LET Re=UE(F TO F+IGH leh
153& PRI AT K,%%#I-FI ZHRs COD
E "H'+I) AT ﬂ+$GN PI. . 3+I-3+4&0MN P
I;RSJ' A IJ TO J4+3GHN 21D
1050 MNEXT
1098 INPUT R
10=8 IF K THEN RUN
1Q&Q PETURN

| H n A B

AS TR YUR DI B TR & CO & PI

a L | = .| =

12 TR DR DI RE PI RS PI RS CO
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Qo
H
ol
o
=
=

URDAREAS"

Piad
o XD
P
L0 ]

iRND%SE]
THEN GO TO Se

Q
[a]
I
~LEZHZOCW
o
H
1

=N~
—rapdb g @

¢

QESPﬁENT AT 21,9 "CAPTAS RECHA
0 SUPp 229

IF R$="2" THEM STOR

FOR I=1 TO LEN RS%

LET MNIVAL R$ (I 1 =N iTI+5-1)
NEXT I

CLS

GO sUB 229

LET K=1@

FOR I=1 TO =

LET J=2#INT (N(I+FK) 31 +1
LET F=28 (N(I+K) -B+INT (NiI+

SE 1
[ 1

H
z
3
10
-
x

+3,54I-5;
1050 NE!T I

1055 INPUT RS

1053 IF K THEN RUN
1282 RETUR

B § ® §® =©

8 a a 8 |
$..C0 pR.DI Yo TR RE_PI RE.TR



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Hanoi

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: de reflexion.
Dificultad del juego: dificil.

Se presenta aquf una versién para un solo jugador. Se dispone de un
cierto namero de discos (ocho como méximo), y hay que transferirios
desde la torre nimero 1 a la torre mimero 3, respetando una sola
regla: en ningin momento, un disco podré estar recubierto por otro
disco de un didmetro superior.

Este programa no contabiliza el nimero de jugadores; sin embargo,
no se aceptardn las jugadas no validas.

La vanable D$, en la linea 49, servird para dibujar los discos.

El nimero de discos s¢ introduce en la linca 6@, y se rechazari si hay
miés de B discos.

El buche 1 (70-99) permite confeccionar una variable A (I), que
contiene ¢l estado de la pila en forma numérica (en la linea 5 estdn
previstas tres variables numéricas, para conservar ¢l estado de las tres
pilas).

La linea 110 dibuja los zécalos, y los bucles intercalados I (128-160) y
J (125-15@) dibujan las tres pilas.

La linea 220 realiza el control de la jugada, y las lineas 240 y 250
modifican el estado de las pilas.

Después de RUN, que pone en marcha ¢l programa, se introduce el
nimero de discos, seguido de NEWLINE.

Se obtiene el dibujo del estado inicial, y a la pregunta SAL., se
responde dando el numero de la torre de salida. No se aceptard este
nimero (1, 2 o 3) si la torre estd vacia. Después, se pulsard
NEWLINE, y a la pregunta LLE., se contestari con el nimero de la
torre de llegada. Si la jugada no es posible, serd obligatorio volver a
empezar en SAL.

Si la jugada es posible, se realizard el desplazamiento y se vuelve a
empezar.

POSIBLES EXTENSIONES: Podran dibujarse distintos colores, introducir un contador de

jugadas y, sobre todo, definir un juego para el ordenador. También
puede intentarse complicar el juego con dos varillas y dos jugadores,
cada uno con discos de distinto color, por ejemplo.
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131

HANOI
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
B DIM ALINT PID 5 OoIM R3]}
? LET u-gur (PIsP1) 7 LET U=9
10 LET R{BGN PI) =V 10 LET A1) =¥
20 LET RISGN PI+3GN PI) = 28 LET A(2) =U
e iR r—
o™ = "
=@ PRINT "N 5@ PRINT “NUMERD DE TURRES : <3
80 INPUT N , ) o
B8 IF N)=U=-SGN PI THEN RUN 82 INPUT N: PRINT N
70 FOR I=NOT PI TO N=3AGN PI BES IF M:=8 THEN RLM
B9 LET S(SGN PI)=VAL (STRa A!S 73 FOR I=0 TO N-1
oN PII+ETR! (N=T71) 5@ LET A1) =UAL (STRS R(1i =3TR
ug gEﬁT . B('E-I':EJE:E(T I
108 LFT ci-"w" 19@ CLS
12 PRINT AT P L, NOT PI;CH;i"1 ies LET Elt"*"
“ICs; "8 . Cq A 11@ PRINT AT 10,8, IN- 1.°6:TAB
120 FCOR I= P1 TO N-3GN PI 19,C5;TAB 20;C$ _
1;3 POR JeSGN PI TO INT PI 118 PRINT AT 12.4; INF 1;"1.TH
127 LET Bges n! (J) B 14;"2";TAB 24, “a"
13@ IF LEN n; +SGN PI THEN PRI 120 FOR Is30 TQ N-1
NT AT U-I GN PI) $J=U;DS( TO 128 FOR Jz1 TO
unt altx+éen PI+SGN PI); 127 LET Bl-STR!
150 NEXT J 139 IF LEN Bg:>I+l THEH PRINT AT
180 NEXT 1 U-I,(U+d) #J-U; INK 2;D8: TO AL
170 PRINT AT CODE "§",NOT PI,"S Be(I+2)) -
AL " 150 NEXT J
18@ INPUT D 160 NEXT I
185 IF A(D) aU THEN GOTO COCE @ Ié;a FREP_*T AT 14.9; “TORERE DE 3aL
18@ PRINT “"LLE" 18@ INPUT D: PRINT AT 14,17.0
29Q INPUT A 135 I A(D) U THEN EEEF 1.8 GO
210 h!T Bes2TR HIDI 70
220 LET C§ 5Tni Y 190 Pn:NT AT 15,2, "TORRE DE LLE
230 :r B8 (LEN Bg) 'CO(LEN C§) TH
EN GOTO COCE aaa INPUT A: PRINT &T 1S,17:A
(240 LET A(A) sUAL (Co4BE (LEN BS) zéa LE; E";;E’ :rsl
3 L i
liggNLE;]HIDIIUHL Bs( TO LEN ‘=% g%“EEEE E :' ng,cglusn ce: TH
260 GOTO 100 J2e@ LET Al S0aL” lul+&tikEN B8
e?? LET AD) =UAL B$( TC LEN (B%
260 BEEP .2,10: GO TO io®
_ ]
1 2 3
SAL TORRE DE SALICA -1
LLE TORRE DE LLEGADA 3
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Miasica

REFERENCIAS: Modalidad: SLOW.
Dificultad de programacién: mediana.
Categorfa del juego: juego educativo.
Dificultad del jucgo: mediana.

EL JUEGO: Se presenta como un ejercicio de aprendizaje del solfeo: el aparato
anuncia una nota (en clave de sol), seguida de la mencién GRAVE o
AGUDA, segin su emplazamiento en el pentagrama.

Se responderd indicando sobre qué linea se visuvalizard la nota.

Se dibuja entonces la nota en el pentagrama, seguida del mensaje
BRAV(Q o HA PERDIDO, segin se haya acertado o no.

EL PROGRAMA: E! bucle 1 (1¢-3@) dibuja el pentagrama.
Un segundo bucle 1 (43-68) visualiza los nimeros de las lineas.

La linea 79 define el nombre de las notas, y la linea 80 realiza la
extraccion aleatoria de una de ellas.

El nombre de la nota se calcula en la linea 85 y se visualiza con la
linea 99, seguida de la mencién GRAVE o AGUDA, segin el caso.

La respuesta se introducird en la linea 110.
La linea 115 se ocupa del desciframiento de la respuesta.
La linea 129 visualiza la nota,

La linea 139 comprueba si se ha ganado o se ha perdido y visualiza el
mensaje correspondiente,

Las lineas 14@ y 150 permiten hacer un nuevo intento.

PARA JUGAR: Se pone en marcha el programa con RUN.

Se obtiene entonces la visualizacién del pentagrama, asi como el
nombre de la nota que tiene que situarse y la pregunta LINEA.

Se responde dando un numero de linea (de 1 a E}, seguido de
NEWLINE.

Se dibuja entonces la nota, y el mensaje BRAVO o HA PERDIDO
aparece en este caso en la pantalla.

Puede pulsarse cualquier tecla para continuar, y se terminaré
pulsande BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede ampliarse a otra clave, ademés de 1a de sol, asi como
introducirse color, sonido, etc,
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MUSICA
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
5 CLS S CLS
10 FDR I=S5GN PI TO B 1® FOR I=1 TO S
PR NT FIT 44+I+I,INT PI; - 28 PRINT .].ZNK 1, AT 4+4I+1.3,; “-
[ NEX

49 FUH IxSGN PI TO 14 40 FOR I=1 TO 1i4

5@ PRINT AT I+2.HNOT PI,CHRS (2 5@ PRINT AT I+2,0:I EBND I:z@:A
S+1) T I+2,0,CHRS (S54I) AMND I:9

&3 NEXT I 68 EXT I
0 23 LET Ng="5I LA 3CLFRA MI RE D a ?B LET NEg="SI LA SQOLFA MI FPE D

80 LET X=INT {(RND#14+3GN PI: B@ LET X=INT (RND#l4+1l)

85 LET TaxX-5GN PI-7+#INMT ((X=5G 8% LET Tex-1- ?*INT (i &=1F +7)
H PIi /7)) 9@ PRINT AT 18, NDTH YINgL3

@ PRINT AT CODE "  HNOT PI;"N T+1 TO J#T+3);" HGUDR RHE X <=7;
OTA “;NSI(INT PI#+T+3GN PI TO INT " GRARUVE'" AND x>7
PI*T+INT PI)," AGUDA" AND X¢=7," 12@ PRINT “LINEAS . ",;

GRAVE" AND X:7? 112 INFUT LE: PRINT LS

1290 PRINT "LINEA" 115 LET L=ICODE LE=48 (g« ")
110 INPWUT LS +« (CODE Le=-5%) silLg>"2")

115 LET L=CODE L%=-25 ] 129 PRINT INVERESE 1 INE 2, i RT
129 PRINT RT x PI+FPI,;" | AT xX+5 Xx,1@,"§": & X+1,12; I”JHT x+2 .10
GN PI,PI*PI; ;AT X+2 . PIXPI; "R R « Lo EEP 1.20-X

1328 PRINT HT CGDE “=".NDT FI,"B 130 PRINT AT 20.0. 'ERHUG” AND L
RAVO"™ AND LaXxX;"HA FERCICO" AND L eX, "HR FERCDIDO' RND L <>

igﬁ PRUSE 4F4

O X
14@ PRUSE lE‘
152 RUN

MO O DD OE - F G

NOTR LA GRAVE
L INEA
MA PERDIDO

[33

MOOmDOE-JON&E QD

NOTA 30L GRAVE
LINER .R
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Ahorcado al revés

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW.
Dificultad de programacién: mediana.

Categoria del juego: juego sobre palabras.
Dificultad del juego: fécil.

El ahorcado es un juego de letras muy conocido, que ya ha sido
presentado en esta obra; en €] se trata de adivinar una palabra
escondida por el ordenador, que a cada letra no descubierta va
acercando el jugador a la horca. Aqui, es el ZX el que tratard de
adivinar la palabra, pero juega un poco al azar y no posee la intuicién
del jugador; asi que, por regla general, tendrd que efectuar muchos
intentos para descubrir la solucién. Para aumentar sus posibilidades,
s¢ ha buscado una forma que le permita utilizar mucho mds las
vocales, después las consonantes mas corrnentes y, por ultimo,
las consonantes mds raras.

La linea 10 permite grabar en una variable alfanumérica B$ las letras
del alfabeto en el orden: vocales, consonantes corrientes y otras
consonantes. La palabra que hay que adivinar se introduce en la linea
5@ (de hecho, basta con introducir su longitud).

El bucle I (68-99) imprime las rayas en el emplazamiento de las letras
que hay que encontrar.

La pausa, en la linea 105, sirve Gnicamente para simular el tiempo de
bisqueda de una letra.

La férmula, situada en la linea 110, permite modificar ligeramente la
probabilidad de la extraccion en favor de las vocales y de las
consonantes corrientes.

La linea 130 provoca una nueva extraccion en el caso de que la letra
ya hubiera sido probada.

La linea 168 visualiza la letra escogida, y el bucle 1 (170-20f)) vuelve a
imprimir las rayas y las letras encontradas.

La linea 2@5 incrementa el contador de intentos.

La linea 219 visualiza, al final de la partida, el nimero de intentos
realizados.

Poner en marcha el programa con RUN.
Introducir la palabra que hay que descubrir, seguido de NEWLINE.,

Entonces se visualizan las rayas (una por letra), y el ZX propone una
primera letra, mira si le conviene y continiia as{ autométicamente
hasta que la haya encontrado.
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Se puede terminar el programa en cualquier momento pulsando

BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Sin duda, serd interesante para los nifios prever una versién
no automdtica, en la que el jugador responderia SI o NO a cada letra
propuesta por el ZX; también podré afadirse una visualizacién
gréﬁca, por ejemplo, una horca o un coche avanzando hacia un

precipicio, etc.

Con un minidisquete, el ZX podrd guardar las palabras utilizadas
mas corrientemente por los jugadores.

AHORCADO AL REVES

PROGRAMA ZX 81

18 LET Ds="YREIOUSCDFGJLMNPRST
UU;KQKZ" ®

LET CandT PI
PRLABRA"
INFUT RY

FOR I=5GN_PI TO LEN Rs
PRINT AT 5,1,
LET Tg:Ttt

NEXT

PRINT AT PIsPI,NOT PI:

O...";" INTENTO “.C

oty Ve S
=6+ {«7i#1l3¢(ANC .5

i+7% (RND < . &)

12¢ EE?D:TivT rxi$ND¢56N PI

='=" THEN GO TO 110

LET EI Di(Xr :

LET D$(X) ="

BRINT AT Zobx “s° NOT PI; T

e 1 ;
FOR I=SGN PI _TO LEM RE
IF E$=R$(I) THEN LET T#(I)a

PRINT AT S,I,;Ts(I
NEXT I
LET C=C+3GN PI

IF T§=R$ THEN PRI~NT
"2 ,NOT #I, "ENCONTRALD. E
GM PI,' UECES"; Ll

232 GO TS 100

FRINT -1

"BUsC

RT CODE
N ".0=5

SU PALABRA

BUSCD.,. INTENTO @&

TOMO :E

135

PROGRAMA ZX SPECTRUM

12 LET Cs="vREIQUBCDFEZJLMNFPREST
VUHK@XZ"

LET C=@

LET Tg=""

PRINT “5U PALABRA"

INPUT RS

FOR I=1 TO LEN R’
PRINT AT s.. :; ="
LETTTI‘Tl+

PRINT INVERZE 1 INE 1;@AT 1
"BUBCO..." " INTENTOD " ,C
PAUSE 1%S@

LET x= Ei(RND(.??+13iiRND<.5

# (AND < . 4

LET %= INT {X#RNC+1:

IF DiX)="=-" THEN &0 T3 110
LET ES$=D$(Xx)

LET DE(X)=""

PRINT AT 1$.0. INJVERSE 1. I
“TOnO : =, FLRSH 1.Es. EBEEFP

i70 FOR I=1 TO LEN R%
150 IF Ei R$ (I} TREN _ET T%LI!=

19@ PRINT AT S, I, Ts(I
208 NEXT I
2@S LET C=C+1l

21@ IF Ts$=R% THEN PRIWT™ INUVERSE
1. BRIGHT 1; INK 4.AT.=0.3; "ENC
ONTRADD EN “,C-1;" UECES BEEP
1,12: BEEP 1 18: BEEP 1.5 <TCF
238 G0 TO 100

-]
- .

[ :Rl-ll-l-l-i-l-b-b L
nmeaaaa B A9PIEGEERERE

= PUEUN-IESSSD-JONEQGR

»Z

SU FPALABRRA

PROGRRAMA



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA 2ZX 81 Y SPECTRUM

Mateo

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacion: ficil.
Categorfa del juego: dibujo aleatorio.
Dificultad del juego: ninguna.

Se utilizan la definicién de una curva en coordenadas polares y la
funcién PLOT para obtener en la pantalla dibujos aleatorios (del tipo
flor), més o0 menos elegantes (el PLOT del ZX Spectrum es, por
supuesto, mucho mds preciso que el del ZX 81).

Los dos parimetros principales, A y B, podrin, si es preciso,
introducirse a mano (instrucciones INPUT) para hacer un estudio
més sistemitico de las distintas curvas posibles.

La linea 10 permite definir el radio méximo, y la linea 20} corrige este
pardmetro a2 fin de utilizar la superficie de la pantalia lo mejor

posible,
Evidentemente, podrin modificarse estos dos pardmetros, teniendo
en cuenta que queden dentro de los limites de la pantalla,

Las lineas 39 y 40 definen dos variables aleatorias A y B, escogidas
aqui entre 0 y 3; el trazado de las curvas depender4 de estas variables;
podra modificarse el intervalo de los valores o incluso introducirlos a
mano escribiendo 30 INPUT A y 40 INPUT B.

El bucle I (100-145) realiza el trazado punto por punto; el radio R se
calcula en la linea 119, y las lineas 120 y 139 efectdan el paso en
coordenadas cartesianas (imprescindibles para PLOT).

La linea 149 realiza la impresién de los puntos.
La linea 15@ visualiza el mensaje ACABADO.

Las lineas 16{) y 170 permiten la ejecucién de otro dibujo, tan pronto
como se pulse una tecla.

Se pone en marcha el programa pulsando RUN.
El dibujo se ejecuta automiticamente.

El mensaje ACABADO (abajo, a la izquierda) anuncia el final del
trazado.

Para realizar otro dibujo pulsar cualquier tecla.

En la versién Spectrum, debe pulsarse @ para borrar el dibujo
anterior (si no, el nuevo dibujo se superpondri al antiguo).

Se pulsari BREAK para salir del programa.
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POSIBLES EXTENSIONES: Podrin utilizarse otras muchas funciones para realizar
dibujos aln mas extraordinarios (por ejemplo, dibujos que simulen
una tercera dimensidn).

MATEO
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
5 ﬁkg 5 BOROER 5: BRIGHT 1. CLS
i0 L H=d 19 LET Z=7
20 LET K=8 20. LET K=8
30 LET A=3aRND 3@ LET Ts=3
40 LET Ba3aRND 49 LET A=3%#RND. LET BaZsFND
100 FOR I=d TO PI+PI STEP 2:PI- S@ INK INT (4#RND+1)
189 . 190 POR HM=@ TO PI*2 STEF FI 180
1i2 LET RaH+5IN (3#I) 110 LET R=Z23SIN (H#T)
,1aa LET Xa3@+INT (KER+COS (R%I) j%za LET Xal@a@+INT (K+RaL0S 1A#H
]1aa LET Ya@d+INT (KeR#SIN (BsD) 313: LET Y=9@+INT (HK#R43IN (BaH)
140 PLOT X.,Y 1%5@ PLOT X,Y¥
148 NEXT I 1Z@ NEXT H
15@ PRINT AT 20.0; "ACAPADO" 18% RRINT AT 2@,@; "ACABACO"
1580 PALUSE 4F4 179 BEEP .6,10: PRUSE aEd
178 RUN 17% PRINT AT 2€.,0:" i
180 IF INKEYS$="Q@' THEN RUH
190 GO TO 40
a
.
-
&
ACABADD ACRBARO
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Maquina de palabras

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: fécil.

Categorfa del juego: jucgo de azar (sobre palabras).
Dificultad del juego: ninguna.

Este programa tan corto permite al ZX demostrar su capacidad para
manejar cadenas de caracteres: se parte simplemente de un prefijo y
de un sufijo de origen griego, los cuales se ensamblarin al azar. Se
caerd por supuesto, de vez en cuando, en palabras absurdas o hasta
ligeramente equfvocas.

En cada prueba se confecciona una palabra nueva, aunque también
es posible obtener varias veces la misma palabra.

La linea 10 permite introducir la lista de prefijos en una variable A$
(naturalmente podrén incorporarse otros prefijos, que no tengan maés
de 5 letras, aiadiendo blancos en caso necesario).

La linea 20} contendr4, de 1a misma forma, la lista de sufijos, que se
sitian eén otra variable alfanumérica BS.

La linea 39 realiza la eleccién al azar de un prefijo.
La linea 4@ efectia la eleccién al azar de un sufijo.

La linea 5@ visualiza la palabra obtenida, y la linea 70 permitird
volver a empezar la jugada.

Poner en marcha la ejecucién del programa con RUN.
Se visualiza inmediatamente una primera palabra.

Para obtener una nueva palabra, se pulsard cualquier tecla (menos
BREAK); entonces se visualizari otra palabra, a continuacién de la
anterior.

Pulsar BREAK para salir del programa.

POSIBLES EXTENSIONES: Fiacilmente podrd aumentarse la lista de palabras disponibles

{en el ZX Spectrum, serd preferible utilizar instrucciones DATA,
que serviran para que no se produzcan problemas con la longitud de
las palabras).

También podrd utilizarse un procedimiento anédlogo para que
construya frases el ordenador, hacer que invente poemas, etc,

También podrd transformarse el programa inicial en un juego de
sociedad que consistirfa, por ejemplo, en hacer apuestas sobre la

proxima palabra que tenga que aparecer. Y, eventualmente, confiar
la gestién de las apuestas al ZX.
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MAQUINA DE PALABRAS

PROGRAMA ZX 81

18 LET A%="ANDROCOSMOMICRORELTI
d PEDOPORNOPALEQMACROMY LROSTENOP
ATHO QLEOHMYTHOHOQHED OCTO™

2@ LET B$="CRATEPHILEFHOBETROP
EGYNE HANE NAUTEPHAGEFLUGE PRTHEC
ARDECERMESCOPEVORE PHONE™

=@ LET I=S«INT (LLEW Q%-3) =*RND

I +5GM FI
48 LET J=S+INT (I(LEN E%-S)2RHD

A$iI TO I+4:+EB%i0 TO
1E4
2

STEMOSCOFE
OLECPATHE
HMICRODERME
HOHEDPHOBE
COSHOPHONE
HOMEOFUGE
ANDROUORE
PORNOPHONE
. DLEONRUTE
COSHMOFUGE
OLEOPHILE
HYDRODCARDE
STEMOFUGE
HELIOCRRARTE
PATHOSCOPE
FPORNOVORE
HYTHCSCOPE
STENCPHRAGE
FRALEOGYNE

139

PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ LET R$="ANDROCOSMOMICROHEL I
0 PEDDPDRNDPRLEDHRCROH(DRDSTENDﬂ
ATHD DLEDHVTHOHﬂH QCTO"

2@ LET l'"CﬂﬂTEﬁHILEPHDBETRDF
EGYNE HMANE MNAUTEPHAGEFUGE FPATHEC
ARDEDERMESCOPEVORE PHONE"

%G LET I=S3INT (I[(LEN AB-/S) £fRND

43

; LET J=S3INT ((LEN BE/S) $RND
+1

S22 PRINT INUERSE 1. INK INT (5
THND+11 iRANII TO I+4)+B8id TO J+d

BEEF .J3,18: PAUIE 4E4
70 0 TO 38




REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

FARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Componer

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: facil.
Categoria del juego: composicién musical.
Dificultad del juego: ninguna, a priori.

Se trata, en efecto, de un programa capaz de componer misica de
una manera muy elemental, de forma completamente aleatoria. El
ordenador, en un primer momento, dibujard un pentagrama,
después visualizard una sucesién de notas {que van del DO grave al
SI agudo) y dard su nombre. Se visualiza a continuacién una nueva
serie de notas, y asi sucesivamente.

El bucle 1 (18-30) dibuja el pentagrama.
La variable N§, en la linea 4@, contiene el nombre de las notas.

En la linea 6@, el segundo bucle I (50-19¢) permite escoger una nota
de forma aleatoria; la linea 7@ calcula su nombre, y la linea 8@ dibuja
la nota.

El nombre de la nota se visualiza en la linea 99.

La linea 110 permite volver a empezar.

Poner en martha la ejecucién del programa pulsando RUN.

Entonces se visvalizard rédpidamente el pentagrama, después se
representan las notas, con su nombre visualizado en la parte inferior
de la pantalla.

Una presién en cualquier tecla provocard la visualizacién de una
nueva serie de notas, y una presién en la tecia BREAK provocars el
final de la partida.

POSIBLES EXTENSIONES: Podrin afingrse las reglas de composicién, visualizar més

notas, introducir sostenidos y bemoles, mejorar €l grafismo (sobre
todo, en la versién para el ZX Spectrum), hacer sonar la melodia
visualizada (esto se realiza en la versién Spectrum, pero las notas no
corresponden realmente a las notas visualizadas: deberdn volver a
calcularse los intervalos).
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COMPONER

PROGRAMA ZX 81

S CLS
i@ FOR ITO0 S
2@ PRI PI+]

A T +1 . NOT PIi

3@ NEXT
a@ LET N!‘"5I LA 50LFA MI RE D

S@ FOR I=SGN FI TO 10

6@ LET X=INT (1ld4*RND+3GN FI:

7@ LET D$=N$ (INT PIstie-73(%.7)
1= TO INT PI#(X=7#®#(X37)1]}

80 PRINT AT X-S6N PI.INT FI;I-
INT PI,“P;AT_X,INT PI+I-INT FI;
“J" AT X4S5GN PI,INT PI#I-INT PI;

92 PRINT AT 2@, INT PI#I-INT PRI

D%
lo@ NEXT 1
112 PAUSE 4E4
RUN

120

va)

i,

JIIIIIIIIIIIIIII

MI 31 RE FA SOLDO &I 2051 21
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

s CLS
1@ FOR I=1 TO S
2@ PRINT INK S AT 3+I+I 2 "B
NE X
& 4@ LET N$=2"SI LR SOLFA MI RE D

5@ FOR I=1 70O 1le

60 LET X=INT (14%RHD+1)

7@ LET D!zN'Eﬂilx TEET)IV=2 T
0 3 (X=-7€(X37)1))

80 PRINT INVERSE 1. IN} 2. AT ¥
-1,3*1 -3; "B "GAT X, 3+I-F 07 AT X
+1,3%I-3;"0"

ggapnan AT 20,3#I-3.0's. BEEF
v,

1908 MEXT I

118 PAUSE 4E4
120 RUN

RE SI LR FRA DO FA LA 3 RE 032



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Nicomaque

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: mediana.

Categoria del juego: juego de reflexién (cdlculo mental).
Dificultad del juego: mediana.

Utiliza una propiedad algo particular de los enteros del 1 al 100, que
pueden identificarse, sin ambigiiedad, por sus restos en las divisiones
por 3, S5y 7.

El programa que aqui se propone es un programa codificador que
simplemente visualiza los restos de un entero N dado en las divisiones
indicadas.

El juego comsiste en intentar descubrir el entero (pero, en esta
versién, s6lo puede efectuarse un intento).

La linea 1§ permite confeccionar el entero N.

El bucle I (20-79) calcula los tres restos sucesivos, y el bucle
intercalado J (48-6@) permite visualizarlos en el emplazamiento
apropiado, bajo una forma bastante visual,

La linea 80 estd para indicar de qué divisién se trata.

El nimero propuesto por el jugador se introduce en la linea 109; se
visualiza por la'linea 185 y se comprueba en una variable logica RS,

que permitird después la visualizacién del final de la partida
(BRAVO o HA PERDIDQ).

La linea 120 realiza la visualizacién del final.

Las lineas 130 a 150 se ocupan, segin la respuesta del jugador, de la
gestion de la siguiente partida.

Se pone en marcha el programa pulsando RUN,

Se visualizardn en la misma linea los tres restos, simbolizados por
puntos (la ausencia de puntos significa: resto 0).

A la pregunta SUU PRUEBA, se responderd dando un entero
comprendido entre 0 y 100, seguido de NEWLINE.

Se obtendrd en respuesta una visuvalizacion HA PERDIDO o
BRAVO, y después la pregunta OTRA PARTIDA ;(S5/N)?

Se responderd 0 seguido de NEWLINE para hacer una nueva
prueba.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede considerarse la realizacién del programa descifrador

(se dan los restos y el ZX debera presentar N) y buscar si puede
ampliarse la propiedad (efectuando, por ejemplo, mas divisiones).
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NICOMAQUE

PROGRAMA ZX 81

E CLS
12 LET X=INT [1@9*PNC+:GN I
2@ FQP I=S5GN PI TQ INT PI
ET H=X-(I+I+SGN FIN#INT (x
I+I+EG FI)
4@ FOR J= SGN PRI TO A
2 PLOT 15«T+2#%#J+4 .23
6@ NEXT )
78 NEXT I
€0 PRINT AT 1@ .MOT PI;"RESTQ";
TAB 9, "POR 2", TRB 17. “FOUR =" TAB
25; "POR 7"
e 9@ pRINT AT 1S .NOT PZI_ "5U FPRUE
108 INPUT N
1e5 PRINT
110 LET Pi-L”BRHuO AMD N=Hy 40"
HA PERDICO™ AND N<{ k!
120 PRINT Ra
13@ PRINT TRA FPRRTICA (S.™: 7
14Q INPUT RS
15@ IF R$="5" THEN fUN
[ ] an L ]
RESTOQ POR 3 FOR © POR T
SU PRUESBAR .22
BRAVGD
OTRA PAPTIDA (&/N) 7T
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

S CLS : BORDER
10 LET xX=INT LlBBlRND+1J
2@ FOR I=1 TO
+1?? LET n:x-t1+1411iIHT LKA I+
48 FOR J=1 T0O
» gn IHK 1: CIRCLE ERxI+34Ju+15 .8
68 NEXT J
7@ NEXT
E@ PRINT INUERSE 1. INK 2;87 1
e,a,"PEETD ; TAB 9, Pen 2*ITRE L7
i "POR HB 2%; "POR
so PRINT AT 15.9: SU FEIUEBR
1aa INPUT N
185 PRINT
118 LET Ri*! BRAVD" AKL Nexi+ ("
HA PEROIDO™ AND HN<:xi

128 PRINT FLASH 1;
BEEP 1,10
138 PRINT "OTRA PRRTICA

140 INPUT RS
15@ IF RE="5%"

LS 14

THEMN RUHN

EU PRUEBR
HE PERDIDOD
OTRA FARRTIDA

23

-

15N

BERIGAT 1:R§.

-



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 8l Y SPECTRUM

Permutaciones

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: mediana.
Categorfa del juego: de reflexién.
Dificultad del juego: mediana.

El ZX solicita primero el niimero de letras que se quieren permutar
(no méas de 12). A partir de aqui, va a visualizar el nimero
correspondiente de letras, tomadas del principio del alfabeto,
primero en desorden (PRINCIPIO), y después en orden (FINAL).
Debe lograrse ordenar las letras dadas al principio utilizando las

pertnutaciones sobre las n primeras letras a partir de la izquierda, con
el menor nimero de intentos posible.

La lfnea 3@ permite escoger el nhmero de letras, y la linea 40 controla
que no se pidan méds de 12.

La linea 60 realiza la mezcla, escogiendo al azar la nueva posicién de
cada letra.

A continuvacién, las letras se incorporan en una variable B$
(linea 70); a medida que van saliendo, se suprimen en A$ y se
vuelven a poner en orden en C$ (lineas 75 y 80).

La lineca 99 controla el nimero de letras de BS.

Las visualizaciones se realizan en las lineas 108 y 115.

La inversion se hace letra a letra, en el bucle 1 (140-160); el resultado
se sitia en BY, en la linea 170, se visualiza por la linea 180 y se
compara con ¢l resultado final en la linea 19§.

El nimero de pruebas se visualiza al final de la partida, gracias a la
linea 204.

Después de pulsar RUN, se obtiene la visualizacién de la pregunta
NUM. DE LETRAS (DE 1 A 12); se responde pulsando N, seguido

. de NEWLINE.

La visualizacién siguiente presenta €l orden inicial (PRINCIPIO) y el
que debe obtenerse (FINAL).

Se juega indicando el mimero de letras que tienen que permutarse a
partir de la izquierda, por ejemplo: en una visualizacion inicial de
GEABDFC, si se pulsa 3 y NEWLINE, se obtendrda AEGBDFC.
Se continuard hasta obtener el orden deseado.

La puntuacién se visualizard al final de la partida, lo mismo que la
pregunta OTRA PARTIDA (S o N); se contestard S si quiere
realizarse otra partida.
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POSIBLES EXTENSIONES: Podrd utilizarse, por ejemplo, el mismo tipo de juego para
reconstruit un dibujo escondido, cuyas distintas partes serlan
localizadas por letras. También pueden realizarse permutaciones més
complejas (por ejemplo, ¢l hecho de permutar dos letras provocarfa
la permutacion de las dos letras mds préximas de la que estd més a la

izquierda, etc.).

PERMUTACIONES

FROGRAMA ZX 81

5 CLS
18 LET As$="ABCDEFGHIJKL '
28 PRINT. "NUMERO DE LETRAS IDE
1/ 12"
3@ INPUT N
35 LET Cy¥=
4@ IF N)LEN C$ THEN RUH
S@ LET Bg=""
€@ LET X=INT (RND#N+SGN PIi
. ﬁghrr A% (X1 =" “ THEN GO TQO COD
78 LET B¥=REIX) +E§
75 LET C$(X)=A%(X)
€@ LET A%(X)=" =
85 S=NOT PI
. QEHIF LEH B&<:N THEN G0 TO COD
95 LET CJ*C!I TO LEN BY)
1@ PRINT "PRINCIFID . ".B%.," FI
NAL - ";C
11@ LET S=S545GN PI
Iéés ERINT AT 7,5GN PI:"PERMUTAC
120 INFUT L
139 LET Ag=""
148 FOR I=SGN PI TO L
150 LET AS=RA$+PYEI(L-I+5GN PI}
15@ NEXT 1
17@ LET B%=A%+DS%(L+SGN PI TO
i8@ PRINT "RESULTRLCC -~ .B%
18@ IF B.'!Cl THEWM GO TO 109
200 PRINT "ENCONTRADD EM ",;5."
PRUEBRS"
5%13 PRINT "OTRA PRARTIDAR (5 O MN)

‘2@ INPUT AS _
230 IF As$="5" THEN RU-

NUMERO CE LETRAS
FRINCIPIQ .EBCFAD
FINAL :ABCDEF

IDE 1 A& 1)

r

PERMUTRACICON :
RESULTACDO HBCDEF
ENCONTRADD EN 9 PRUEBA:Z
OTRA PARTIDA (5 D M1 7
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

CLS

LET AS="ABCOEFGHIJKL"
ingT_"NUMERD DE LETRAS
INPUT N PRINT N
IF_N>12 THEN RUN
LET Cg=" 12

LET Bg=""
LET X=INT (RND#N+3)
T JpEN G0 TO s

(DE

¢>»N THEN bﬂ TD 5@

{ TO LEN

, "PRINCIPIO - PAPER

- PRINT “FINAL S, PAPE
‘RESULTRARDD ", &

PRINT AT 4,8;°
BEEFP 1.

By
1,1@: PRUSE 5
S: BEEP 1,1@: PRINT RT

115 PRINT AT 7,1;"PERMUTACION
“; FLASH 1; INK 2;5

129 INPUT L

125 LET 5=5+1

13@ LET =

l14@ FOR I=1 7O L

158 LET AS=AK+BSIL-I+1
NEXT I

LET BS$=A%+BE(L+1 TO »-
PRINT INK 2 AT 12,9, "RESULT
ADO0 : *; PAPER 7; INK 1. FLASH 1;

IF B%<¢ C§ THEN GO TO 1095
29 PRINT "ENCONTRADD EN ™, 5-1;

) PRUEE ="

,315 PRINT "OTRA PARTIDR (5 O N

‘220 INPUT RS
Eaa KF n’=0051|

nu
"

i

THEN RUN

NUMERQ CE LETRAS
PRINCIFIO .EBCFAD
FINAL :ABCDEF

IDE 1 = 12)

pEpHUTﬁﬁIDN :
RESULTACG RBCDEF
ENCONTRRADO EN @ PRUEBAS
OTRA PRRTIDA (5 O M) 7

NIJMERQ CE LETRAS
PRINCIPID REFDBC
FINAL . RBCDEF

RESULTRLDO 2 BCDFER

iPE 1 = 12 &

PERMUTRCION

RESULTRDO :BCDFER



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Juego de cartas

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacion: dificil.

Categoria del juego: juego de prestidigitacion.
Dificultad del juego: facil.

Es un juego bastante cldsico, pero aqui es el ZX el que manipula las
cartas y el que realiza la funcién de prestidigitador; se visualizan 21
cartas tomadas al azar de un paquete de 52, y el jugador deberd
retener mentalmente una de las cartas presentadas. Después, debe-
rd indicar al ZX en qué columna (1.", 2." 0 3., a partir de la
izquierda) se encuentra la carta escogida; las cartas vuelven a
distribuirse y el jugador indica nuevamente la columna correspon-
diente a su carta; esto volverd a repetirse una vez mis, y a la 4.
visualizacion, el ZX ecstard en condiciones de adivinar la carta
escogida {(en la versién del ZX 81 no se designa la carta debido a la
falta de memoria, lo que permitird asombrar facilmente a las
amistades, siempre que se recuerde que la carta se encuentraenel 4.°
lugar de la 2.* columna).

El bucle I (20-83) permite escoger al azar 21 cartas entre 52, y el
bucle intercalado J (40-60) permite asegurar que no se efectda dos
veces la misma extraccidn.

La linea 19 contiene los colores de las cartas, asi como los nombres
de las figuras (V, D, R y A), en una variable alfanumérica BS.
El bucle I (110-160) realiza la visualizacién del juego.

La linea 120 descifra el color de la carta; la linea 13@ escoge la
posicion de la visualizacién, y la linca 143 descifra la altura.

La visualizacién propiamente dicha se efectia en la linea 150,

La linea 17@ permite al jugador introducir el nimero de la columna
n la que se encuentra la carta. El bucle J (185-195) realiza la mezcla,
y los bucles intercalados J (200-240) ¢ 1 (218-238) confeccionan la
nueva variable AS, que tendrd que utilizarse en la siguiente
visualizacién.

Se pone en marcha el programa con RUN.

Se obtiene una primera visualizacién de 21 cartas, repartidas en 3
columnas.

Entonces, se indica ¢l nimero (1, 2 o 3) de la columna donde se
encuentra la carta escogida, seguido de NEWLINE.

Se obtiene una segunda visvalizacién y se hace lo mismo, y después
una tercera visualizacién, repitiendo la misma operacion.
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A la cuarta visualizacién, la carta escogida se encuentra en la 4.
posicién de la 2.* columna (el ZX 81, en su version de 1K, no permite
indicarla, pero sf se indica en la versién Spectrum, més completa).

Se saldrd del programa pulsando STOP seguido de NEWLINE, en
lugar del nimero de la columna.

POSIBLES EXTENSIONES: Se considerard una mejora en la visualizacion escribiendo los
nombres completos de las cartas o, también, dibujando verdaderas
cartas en color.

Asimismo, pueden probarse otros juegos utilizando el mismo
principio de base, pero con més cartas, etc.

JUEGO DE CARTAS

PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
12 LT A%l e 12 Rt
1= a2 12 LET R=2
1% LET @=VAL "7 15 LET ©=7
2@ FOR I=5GN PI TO InT PI#Q 20 FOR I=1 TO =1
3@ LET B&=CHRS$ INT (CODE "£ a4 30 LET B$=CHES% INT L33+S2+RND)
ODE "O"#RNDI 4@ FOR J=1 TO LEN
42 FOR J=5GMN PI TO LEN A% Sa IF Bg=A%(J} THEN GO TO 3@
5@ IF B$=A%(J) THEN G0 TO COCLE 6@ NEXT J
et 70 LET AS=RAS$+E%
6@ MEXT o 8@ NEXT I
T LET R§~R$+E$ 9@ LET H=3
B@ NEX 95 LET P=1
100 LET B! “TROICOFPIVLR&" 10@° LET B$s="TRDICOFPIV=IRREALS
11@ FDR I=SGN PI TO LEMN A% 112 FOR I=1 TO LEN R&*F+11+NOT
128 LET S=INT (I(CODE A%!I: =COCDE F
“£") /CODE "§") 12¢ LET S=INT ((COCE AsrI) =38~
120 LET J=@%INT (iI-SGN PIi/ 2} 13}
140 LET T=SGN PI+CODE ~$:I)-COD 130 LET J=@#INT ((I-1 -an
E "E"-CODE "$" %% 149 LET T=CODE R% (I -Z7-1333
158 PRINT AT I=d,Jd; (5TRE (T+5GH 145 IF NOT P THEN PRINT INUERSE
FI) AND T(*@ RI+(BS!T: RAND T @24+ 1,AT @,0; "SU CRRTHA ES -7, INUER
Ey, TRB d+INT PI1,B$IRx5+554M FI TO SE @. PRPEH g
R*5+n| 152 PRINT AT (I-J) P, JaF+13%NDT
168 NEXT I F; ISTRE (T+1l) AND Ti(=@+FRi + (EX(MA
178 INPUT N BS (22T-111 TO ABS (24T-1Q11 AND
1785 CL3 T:@+R1 ,RT (I=J) ¥P. (J+35) #P+21£HD
158 LET Rs$="28l2@" T P, B%R#5+1 TD R&54R)
182 LET Bg="" 169 MNEXT I
185 FOR J=NQT FPI TO R. 165 IF NOT & THENW STOF
19@ LET BY=EB$+A% (U*UVAL RE(HN+J) + 170 IHPUT "QUE COLUMNAR " N
ESGN FI TO @xVAL RE{N+J) +Q) 175 CLS
195 NEXT J 177 LET hH=h-1
197 LET As="" 1204 LET R$="201z0"
20Q@ FOR J=NQT #I TO R 1é2 LET Bs=""
21@ FOR I=5GN PI TO 185 FOR u=0 TO R
224a LET ﬂt_ﬁi+ﬁliINT FI+I-R+J7! 1928 LET B&=C§+RAS(Q+VRA. FE (H+Ji +
232 NEX 1 TO D#UAL R&(MN+J) +010
249 NEX 195 MNEXT J
25 GO TO CCDE "CQs " R 196 IF MNOT W THEN LET A%=E$ LE
T #=0: S0 TD lea8
197 LET As=""
200 FoR J=0 TO R
210 FOR I=1 TO @ _
229 LET AS=A%+B$(S5+I-FR+0)
23 NEXT I
24@ MNEXT .J
298 G0 To 1e@0
VA I 7T TR 2 DI S DI 1@ DI RS I
RE PRI 9 PI 3 PI @ oI 8 CO & pPI
- RE Cg 4 €O &5 PI & DI 5 TR 3 TR
e C S CO0 RE DI 2 TE RKRe PI DA DI
§ TR 7 DI DR PI 4 TR S CO 1@ FPI
Ua PI AS TR 4 PI 4 DI BARPI 5 PI
g DI UA CO RE TR i@ CoO 4 PI ¥ CO
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NIVEL 4

N.© Nombre del programa

Tema y particularidades

1
2
3
4

10
11

12

13
14
15
16
17

18
19

Tirada de dados
Juego de la loterfa
La bomba

Pizarra mégica

Anuncio publicitario

Evasitn
Sombreros
Combate aéreo

Dibujo de dados

El juego del misil

El mono
El juego del 15

Destreza
Submarino
Zombis
Diago

Topologia

Dar caza al submarino
El lagarto de Alicia

Calculadora

Suficientemente flexible para utilizarse en todas partes.
Ganar en la siguiente tirada, sin problemas.
(Sabrs encontrarla a tiempo? (para un jugador).

Para poner a punto sus creaciones gréficas, sin papel ni
lpiz.

Utilizar las posibilidades de tratamiento de cadenas del
ZX.

Hard falta mucha suerte para tener éxito.
Sea muy observador y tendrd éxito (para dos jugadores).

iNo es tan f4cil derribar un aparato que se mueve todo el
tiempo!

Para mejorar los juegos de dados incorporando este
programa.

jUna mision muy peligrosa! (para un solo jugador).

Un juego de letras para dos jugadores, en el que hacen
falta buenos reflejos.

Un juego de reflexion, en el que se utilizan cifras (para dos
jugadores).

Juego de reflexién muy visual, para un jugador.
Un clédsico de los videojuegos (para un jugador).
Un juego extravagante, pero muy visual (para un jugador).
(Esté realmente seguro de sus reflejos? (para un jugador).

Una direccién a explorar, para otros jucgos (uno o dos
jugadores).

Harén falta muchos reflejos y mucha suerte.
Mucha suerte, aunque muy espectacular (para un jugador).

Un programa de simulacién que podré facilmente ser
mejorado.
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Animacion

REGISTRO DE CARACTERES TECLEADOS : INKEY$

El principio de un juego grifico, en animacion, se basa en que debe desarrollarse a solas,
de una cierta manera y durante un determinado tiempo, mientras el jugador no haya
realizado ninguna intervencién.

Debe, pues, disponerse de la posibilidad de detectar si ha existido intervencion del
jugador o no, sin por ello interrumpir el desarrollo del programa.

En el Basic Sinclair, se ofrece esta propiedad por medio de la funcién INKEY$, que
realiza una exploracién de todas las teclas y graba el nombre de la iltima tecla pulsada.

Podrin utilizarse INKEYS de dos maneras:

—~en un bucle (realizacién de un movimiento), se comprueban los INKEY$ para salir,
llegado el caso, del bucle;

- mientras INKEY$ estd vacio (no se ha pulsado nada) se espera y se sale cuando se pulse
algo.

Eventualmente, podran producirse problemas de rechazo (principalmente en el ZX 81
al descifrar el cardcter cogido por INKEYS$.

DESPLAZAMIENTO DE OBJETOS
DE ABAJO ARRIBA DE LA PANTALLA: SCROLL

Si se trabaja en Basic, es dificil gestionar el desplazamiento simultineo de varios objetos
sobre la pantalla (en caso contrario, s¢ obtiene rdpidamente una animacién irregular, debida
a un tiempo de desplazamiento prohibitivo).

El Basic del ZX 81 dispone de una instruccién que permite poner remedio a esto y que
puede utilizarse en numerosos juegos: se trata de la instruccién SCROLL, que simplemente
hace subir una linea, hacia arriba, los diversos objetos (textos graficos) que estin presentes
en la pantalla en ¢l momento de su ejecucién. Evidentemente, la lfnea de arniba se pierde.
Esto permite simular la subida hacia arriba de la pantalla de un conjunto de objetos, con
borrado automdtico de la posicién anterior. Por supuesto, un objeto que deberia
permanecer inmovil al emitirse un SCROLL, debera dibujarse de nuevo permanentemente
en su buena posicién (y borrado de la mala, salvo si estd en lo alto de la pantalla).

El ZX Spectrum no dispone de una instruccién SCROLL, aunque lo realiza a peticién
cuando la pantalla est4 llena; podra aprovecharse esta propiedad reemplazando el SCROLL
del ZX 81 por una secuencia adaptada del juego considerado.
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Tirada de dados

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: ninguna.
Categoria del juego: tirada de dados.
Dificultad del juego: ninguna.

El programa que se propone no realiza un juego por s{ mismo, pero
podrd utilizarse como subprograma para numerosos juegos. -
Ofrece simplemente la posibilidad de tirar de 1 a 9 dados por simple

presién de una tecla. Los dados se visnalizan después, con un
grafismo muy simplificado.

La linea 20 capta ¢l cardcter pulsado en el teclado y lo transforma en
nimero (si no es posible, el programa se para con un mensaje de
error).

Una variable D se dimensiona en la linea 35, para recibir el valor
indicado para cada dado.

Un bucle J (43-45) se utiliza para dibujar un fondo gris, y otro bucle

1 (49-8@) sirve para la tirada (tirada en la linea 50 e impresi6n en la
linea 7).

Las lincas 99 a 11@ ofrecen la posibilidad de volver a tirar; estas
lineas no son indispensables.

Se pone ¢n marcha el programa por la orden RUN y se obtiene la
visualizacion NUMERO DE DADOS PARA TIRAR, al que se
responde tecleando una cifra.

Entonces el resultado se visualiza automdaticamente; bastard pulsar
cualquier tecla para volver a empezar el programa.

Para parar necesariamente se pulsara BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Podri utilizarse el boceto proporcionado por este programa

para la realizacion de todos los juegos en los que se precisen dados
(421, YAM'S, CRAPS, etc.).
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TIRADA DE DADOS

PROGRAMA ZX 81

PRINT "NUMERQO DE CACOS PARR

PHUSE 4E4
LE; N=URAL INKEYS%

CIM O (N)
FOR I=SGN PI TO N
FOR J=5GN PI TO INT PI

44 PRINT AT a+d,311-1;”.“JHT 8
+J.34+I, "I AT B84+0,32XI+1,"R"
45 HEX J
S@ LET D{I)=INT lHNDinJ+SGH (=01
7@ PRINT AT 1@8,3%I [CiI
B@ NEXT 1
5@ PRUSE 4E4
10@ CLS
11@ GO TO 1@

1533

PROGRAMA ZX SPECTRUM

5 GO TO 100
PRINT FIT a @; “NUMERO DE DAL
03 Pnnﬂ TIRAR
5 PAUSE 4 E
LET MaURL INKEYS$
PRINT AT @,238;N

CEIM D iNJ
FOR I=1 TO N

43 FOR J=%1 TO =

44 PRINT INK _R2;AT 8+J,3#1-1; _.
AT 840,331 "l RAT B840 23141

45 NEXT J

5@ LET D(I)=INT (RMD+&: +1

7@ PRINT INK 23 INVERSE 1,AT 1
@,3:I;0(I)

B@ NEXT I

Qg SEEP «3,10: BEEF .3,18: SEE
P .

102 'PAUSE 4E4: PAPER S
11¢ GO TO 1@

cLs

MUMERD DE DADOS FPARAR TIRAR &



102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

El juego de la loteria

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: fécil.

Categoria del juego: de azar (para varios jugadores).
Dificultad del juego: fécil.

Se trata de realizar una tirada completa de loteria; es decir, hay que
obtener 6 nimeros, comprendidos entre el 1 y el 49, més un ndimero
complementario, todos distintos, que podrian, por ejemplo, utilizar-
se para llenar las casillas de un juego de loteria.

Se utiliza una tabla N (7), dimensionada en la linea 10, para grabar
los resultados.

La tirada de los ndmeros se efectda en un bucle 1(20-78); un segundo
bucle J (40-60) se utiliza para comprobar que no se realicen dos
tiradas idénticas.

La tirada (o la nueva tirada) se efectGa en la linea 50.

El bucle I (99-119) visualiza el resultado, y la linea 120 el nimero
complemeniario.

Las lineas 130 a 150 se ocupan del caso, cuando se quiera volver a
realizar otra partida.

Basta con pulsar RUN para poner en marcha el programa y obtener
la visualizacién de una primera loteria.

La pregunta ; QUIERE OTRA TIRADA (S o N)? se visualiza en la
parte inferior de la pantalla; se responderd S si se desea continuar.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede imaginarse un programa que podria tener ¢n cuenta

sus propios resultados o los resultados introducidos por un jugador,
con el fin de mejorar la tirada, teniendo en cuenta las probabilidades
de sacar un nimero dado.
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EL JUEGO DE LA LOTERIA

PROGRAMA ZX 81

5 CLS
10 DIM Ni7)
20 FOR I=1 TO 2
30 LET NII)=INT IRND+49+1)
4 FOR J=1 TD I-1
S0 IF N(I)zxNi(J) THEN GO TO 20
60 NEXT J
7O NEXT I
28 FPRINT AT 3,5, "TIRADA DE LOT
9 FOR I=1 TO &
180 FRINT AaT 5 d+I+3  NIID
110 NEXT I
20 PRIHT AT 8,1; "NUMERO COMPLE
n:nrna:o L UN (7
138 PRINT AT 12,4; "BUIERE OTRA
PRARTIDR (% 0 N7
142 PRUSE 4E4

15@ IF INKEYS$s"S5" THEN RUN

TIRRDA DE LOTERIA

I 20 2% 2B 1T 4F
NUMERO COMPLEMENTARIO :39
QUIERE OTRA PARTIDA (3 0 W)™
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

TRND%43+1)

THEN GO TO 30

PEINT INK 2; FLR3H 1;
3 "TIRACA DE LOTERIA™
9@ FOR I=1 TO B
182 PRINT PRAPER 6;
1,AT 3. 4¢I+3 NIiT!
110 NEXT
12@¢ PRINT RT 13 1; "NUMERD
HENTARIC % INK 3.
}: BEEP 4,18: BEEP .4,15%:. ZEE

50 BRINT INVERSE 1, AT 15,0 “GU
RE OTR& _PARTIDA (50 N3
L1

4E
e IF INKEVI= 5" THENWN RUWN

AT 5.7

INK, 1, ERIGH

T

coMeEL
FLASH 1.KW

T—Mm

7
1
1E
1
1
TIRADR DE LOTERIA

47 48 3 44
NUHERD COMPLEMENTARIO

44 43

41



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

La bomba

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: mediana.
Categorfa del juego: solitario.
Dificultad del juego: mediana.

Debe encontrarse, con la ayuda de un detector especializado, un
paquete radiactivo con trampa que un viajero con malas intenciones
ha colocado en una habitacién de un hotel. El inico problema, pero
muy importante, es que el hotel tiene un millén de habitaciones
(100 * 100 * 100).

El detector visualiza permanentemente una sefial que informa sobre
la proximidad de la bomba y el tiempo que queda, descontado de 10
en 10.

¢Podrad descubrirse la bomba antes de que haga explosién?

Una variable numérica R se dimensiona en 3, en la linea 38, a fin de
contener las tres coordenadas que definen la posicién del jugador.

La posicién de la habitacién en la que se encuentra el paquete, se
define por un célculo aleatorio de tres variables A, B, C, en las lineas

49, 50, 52.
El bucle 1 (55-62) dibuja el detector.

La seiial de aproximacién se calcula en la linea 63, y la linea 99
permite la visualizacién de las coordenadas de la habitacién que debe
descubrirse, en el caso que se haya perdido.

La linea 1 permite la visualizacién simulténea de la senal y del
tiempo que queda por transcurrir,

La linea 110 realiza el descuento del tiempo.
La linea 120 controla si s¢ ha encontrado o no.

El bucle 1 (148-188) permite introducir las nuevas coordenadas,
utilizando el subprograma situado en las lineas 200 a 219.

Después de la puesta en marcha del programa con RUN, se
visualizan la sefal y el tiempo (en principio 200).

Entonces, ¢l jugador se encuentra en la posiciénx = 0,y = 0,z =0,
y deberdn introducirse sucesivamente las tres coordenadas x, y, z de
la habitacién que debe explorarse.

Por ejemplo, se pulsard 13, después NEWLINE, 45, después
NEWLINE, etc.

Se visualiza entonces la nueva seiial, y se reduce el tiempo en 10.
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Se continuard asi hasta dar con el resultado (parada del juego y final
del programa) o hasta la aparicién de tres nimeros (X, y, z) sin
salida del programa, lo que significa que s¢ ha perdido.

POSIBLES EXTENSIONES: Serdindispensable, sin duda, mejorar el grafismo, aiiadir una
explosién (sonora y visual) para simbolizar la explosién, visualizar
simbdlicamente la posicién del hotel, etc.

LA BOMBA

PROGRAMA ZX 81

20 LET L=12d

28 LET T=L+L

30 DIM RCINT PI)

40 LET A=INT (RND:xL)

S@ LET BzINT (RND3L)

S2 LET C=INT (RNHDaL)

S5 FOR I=NOT PI T CoODE )1~
sasn-;ru'r AT 4.I;,'W":RT 5, I:'R"
62 NEXT

63 LET S5=RBS [lH/L+B+C+L1—iPlS
GM PI) /L+R(2)+R(INT PI s
gd IF NOT T THEN nn:NT n,s &
95 PRINT AT 5,15,
INT PI,3;TAB

TIGB PRINT AT S, 13,
11@ LET T=T-INT SAaR
12@ IF NOT 5 THEN STOP
130 PRINT AT EOR L,INT PI:
;iﬂT i% INT PI;"- ¥ ",AT 14 INT
110 FOE I=SGN FI TO INT FPI
1?ﬁ GOSUB CODE “CD5
179 LET R(I) =VAL R%
180 MNEXT I

19¢ GOTO CODE "2
20@ PRINT AT 8+42#I.7;"7",R§ "

205 PAUSE 4E4
Elﬂ IF CODE INMKEYS$®=115 THEN RET

uR
22@ LET RE=R +IHKEY§
242 GOTO COD

- % 76
- Z 788
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

20 LET L=100
25 LET TsL+L
32 DIM RID)
4@ LET A=INT (RND#L)
5@ LET BE=INT (RND#L/
52 LET C=INT (RNDEL]
55 FOR I=0 TO
an PRINT INK‘i HT 4,2 "W :RT B
"l RT 5 I
52 NEXT
S-EBS (iR L+B+CEL} = RI1

63 LET
1/L+R (21 +R (31 #L) §

S@ IF NOQT T THEN PRINT IHK 4

FLHSH lJHTIEB 0,‘Hﬁ FPERCIDO ", A
;B. ;6 BEEFP .3.0.

BEEP ,3.0: PEEP .3.0

65 PRINT AT 5,18 " -
Eaa? gRINT AT 85,3: 5, AT % 13, FLA
5110 LET T=T-INT S0R L BEEF 1,1
128 IF HKOT S THEN PRINT qT £1,@
. PAPER 2, FLASH 1 "BRAVC

138 PRINT INK Q,QT aBP -2 “— =

JAT 12.8: “.RT

14,3, "~ Z y

1¢D FOR I= 1 TD 3

16® LET Rg=""

i7@ GO S5UB Z@Q©

175 LET A{I)=VAL RS®

188 NEXT I

19@ GO TO 63

208 PRINT nT 5+2+7,68; Ink 2. FL
R;n &;”?"; NK @, FLASH &;," " ' R%
285 PRAUSE 4E4

210 1F SODE " INKEY§213 THEN SEEP
220 LET ns=n;+1mu5¥s
240 GO TO =20

- X 7 12
- 7 34
- 2 :7 58
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Pizarra magica

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: facil.
Categorfa del juego: dibujo.
Dificultad del juego: fécil.

Como el titulo parece indicar, se trata simplemente de utilizar la
pantalla del televisor como una pizarra, manejando un punto en
la pantalla que sigue 8 direcciones, con la ayuda de las teclas del 1
al 8, siguiendo las direcciones:

También se dispone de la posibilidad de desplazar el punto en la
pantalla sin dejar rastro, pulsando la tecla @ (esto también permitird
¢l borrado parcial), y podrd volver a incluirse pulsando 5.

Para borrar completamente un dibujo deberé pulsarse la tecla P, y
para conservar un trazado en la impresora se saldrd del programa por
BREAK antes de pulsar COPY.

La linea 109 realiza la visualizacién de un punto en la pantalla.
Las lineas 16 a 170 captan al vuelo la tecla que se ha pulsado (de 0O a
9, lo mismo que P).

La linea 25¢ llama a uno de los subprogramas que efectiian el
desplazamiento.

Las lineas 309 y 350 controlan que no se salga de la pantalla.
La linea 370 permite borrarlo todo, si se pulsa la tecla P.

Se pone en marcha el programa pulsando RUN; después puede
desplazarse el punto que aparece abajo, a la izquierda de la pantalla,
utilizando las 8 teclas de desplazamiento.

La tecla @ permite desplazar el punto sin que deje ningin trazo (se
borrard un trazo anterior si s¢ pasa por encima del mismo),

La tecla 9 permite registrar ¢l desplazamiento.
La tecla P lo borra todo, y vuelve a empezarse.
Para salir del programa se pulsar4 BREAK.
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POSIBLES EXTENSIONES: Podrdn considerarse posibilidades particulares para trazar
rectas, circulos, dibujar con varios colores, mejorar la finura del
trazo, etc. Si es necesario, podrd anadirse un programa que salve el
dibujo obtenido, para una posterior utilizacion.

PIZARRA MAGICA

PROGRAMA 7ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
S cLS 5 CLS
1@ LET X=1@ 18 LET X=18@
2@ LET v=X 28 LET v=Xx
lgg L:TTa;NﬂT PI &80 LET 5=0
' 192 PLOT X,Y
138 TR o rwew soro seo | 5B TUTRYS
S ="g" M SOTC = 16@ IF INKEY$="2" THE~ &0 Ts S@
155 IF INKEY$="9" THEN GOTO 5@ ®
166 IF INKEYS$="FP" THEM RUMN 168 IF IMNKEY®%=" 9' THEN GJ T3 @
179 LET F=2# ( (WAL INKEY %) «S: =55 166 IF INEKEY " THE™ RN
N PI 163 LET R= unL IHKEfi
19@ LET A=x 170 LET F=P#(R:51-1
290 LET Bay 199 LET A=Xx
25@ GOSUB 100@x 1 iUAL IMKEY &) +24 290 LET B=Y
IF-3GN PI)? 250 GO SUB 10@@+ L R+2%:F-11:1
39@ LET C=xi1NOT FPI AMD ¥ <4@ &NO 390 LET C=x3@ AND ¥ 23% GHD 9
¥iNOT PI AND Y <30 AND Y (175
353 IF NOT G THEN uDSuB 5@@@ 3E0 IF NOT £ THEN GO ZUE S0
370 IF & THEN UNPLOT A. 3790 IF 2 THEN PLOT QUER 1:8.&
4B83a GOTD 19@ 489 GO TO 124
580 LET S=5GN PI S0 LET =1
Si@ GOTO 100 S19d GJ TQ l1led
1200 LET ¥sY+F . 198Q@ LET V=v+F
2900 LET x=X+F 2000 LET % =¥ +F
201@ RETURH 20109 URN
3080 30508 2000 S0 bO 3UB 20D
g BEL rar-F 039 BETURN |
S@89 LET Xs 000 LET Xx=H
S@Ld LET v=B 5018 LET =B
S020 RETURM S@2@ RETURN
|
|
g
i
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Anuncio publicitario

REFERENCIAS: Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: mediana.
Categorfa del juego: anuncio publicitario.
Dificultad del juego: ninguna.

EL JUEGO: Se introducird un texto cualquiera al principio del programa. Podré
ser relativamente largo (4 o 5 lineas); a continuacion, se¢ escogerd el
sentido y la velocidad de desfile, después de lo cual aparecerd el texto
(una sola linca a la vez), que empezard a desfilar a la velocidad y en el
sentido escogidos.

EL PROGRAMA: El texto se introduce en una variable P$, en la linea 30.

Se truncard la visualizacion en 32 caracteres como maximo, gracias a
la linea 139.

El desfile a la izquierda se prepara en la linea 158 y el desfile a la
derecha en la linea 169.

El texto se visualizar en la linea 140, y la duracién de la visualizacién
(velocidad de desfile) se escoge en la linea 17@.

La linea 175 permitird cambiar, si es necesario, las condiciones de
desfile.

PARA JUGAR: Se pone en marcha el programa con RUN, y ante la visualizacion de
la pregunta SU TEXTO, se introducir el texto que debe aparecer,
seguido de NEWLINE.

Después se obtiene la visualizacién SENTIDO D o 1, a la que se
responderd tecleando D o T seguido de NEWLINE.

Después, a la pregunta VELOCIDAD, se responderd introduciendo
un ndmero pequefio para una velocidad rdpida, y un niimero grande
para una velocidad lenta (por ejemplo, de 0 a 40 o més).

El texto empieza a desfilar cuando se pulsa NEWLINE.

Si se quieren cambiar las condiciones de aparicién del texto, basta
con pulsar la tecla 0 para volver a encontrar las preguntas SENTIDO
y VELOCIDAD.

Se pulsarda BREAK para interrumpir el programa,

POSIBLES EXTENSIONES: Podrd introducirse color, realizar una visualizacién ondulan-
te, hacer subir las lineas en la pantalla, etc.
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ANUNCIO PUBLICITARIO

PROGRAMA ZX 81

1@ PRINT "INTRODUCIR Ei. TEXTO"
28 PRINT
38 INPUT P$
35 LET P+
42 PRINT “DESFILE D Q I
S0 INPUT 5§
6@ PRINT 'DERECHR AND S5$(1)="
"IZQUIERDA" AND 5§01 ="1I"
70 PRINT
88 PRINT "UVELOCIDAD CE 2 A =B
99 INPUT VU
129 CLS
11@ LET v=51-U
128 LET TaLEN PS%
DéngIF T:CODE "&@" THEM LET T=COD

14@ FRINT RT_INT FI.NOT PI, T+

P (SGN PI TO Ti4"

S0 IF S%(56N PI)="I" THEN LET
Pg=Ps(2 TO LEN P§} +PSISGHN PI-

16@ IF S%(SGN PI) ="D" THEN LET
P$=PS(LEN PS-3GN PII+P$I5GN RI T
0 LEN PS-SGN PI)

179 PAUSE V#PI

175 IF INHEY ="@" THEN GO TS 40

18@ GO TO

HASTA LA VISTA

» UN LOBITO BUENOD ERAZE UNA U

161

PROGRAMA ZX SPECTRUM

i3 PRINT "INTRODUCIR EL TEXTO“
2@ PRINT

3@ INPUT Ps: LET Pk=" "+Pg+" "
.LET _Rs=Ps

4@ PRINT “DESFILE C O I -“;

5@ INPUT 5%

5@ FRINT "DERECHA" AND attll:“

D”; IZQU&ERDH AND Ssil' ="
0

B@ PRINT "VELOCIDRD DE @ 8 S@°
S@ INPUT U: LET u=81-u
Lées BORDER 4: PRAPER & INK = (
120 LET T=LEM A$: LET Cs=AY
13@ IF T:3Q@ THEN LET T=Z0
14@ PRINT INK 2;RT 2.,@ Y e
TO T)+" "
15@ IF S%(1)="I" THEN _ET Dg=P%
{2 TO LEN P§) +PS$(1]
LB B3 3iaeliOro BN HETLS00
-1) 4 E-17
178 TPUINkEv s @ ThE
Ll i N T
i18@ GO TO e T 48

ERASE UNA VEZ , UN LOBITD BLEN
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Evasion

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: facil.
Categorfa del juego: solitario.
Dificultad del juego: facil.

El Gnico problema es lograr atravesar la pantalla sin ser tocado antes
por uno de los numerosos obuses explosivos que dispara el ZX.

Se puede desplazar en 4 direcciones (con la ayuda de 4 flechas), y
debe lograrse salir del terreno por el borde derecho sin haber sido
tocado ni una sola vez.

Las lineas 5 y 7 definen la posicién de salida del jugador.

La linea 10 escoge la coordenada horizontal de la casilla donde el ZX
va a disparar {unida a 1a posicién del jugador), y la linea 20 escoge la
coordenada vertical (arbitraria) de esta casilla.

El desplazamiento del jugador estd controlado por las lineas 70 y 89;
su trayectoria se¢ traza por la linea 60, y su posicién actual (una
H invertida en la pantalla) se imprime por la linea 90.

La linea 10¢ mira si se ha tocado 0 no.
La lfnea 119 efectia el control del final de la partida.

Se empieza la ejecucién del programa por RUN.

Tiene lugar el primer disparo cuando aparece el jugador representa-
do por una H invertida.

Las 4 teclas de direccién (5, 6, 7, 8) sirven para que ¢l jugador se
desplace.

Si es tocado, se obtiene en la pantalla el mensaje HA PERDIDO, y
la partida termina,

Si logra salir por la derecha de la pantalla sin ser tocado, se obtiene el
mensaje BRAVO, y la partida se acaba igualmente.

Puede acabarse en cualquier momento pulsande BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: El color y un grafismo més cuidado mejorarén considerable-

mente la atraccién del juego; también se podri conseguir que el tiro
de las bombas sea mds aleatorio, introducir obsticulos que deban
rodearse, afiadir controles, hacer participar a varios jugadores, etc.
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163

EVASION
PROGRAMA 7X 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
S LET x=10 S LET xX=l@
7 LET YaNOT PI 7 LET Y=2
10 LET Hegs (Y- 1109ND*5 1@ LET H=z8#(¥-1) +1a*nmn
29 LET Ka2SsRND+& 20 LET K=1S@+RND+
30 FOR Jal TO B#RND+< 33 FGR J=1 TQ ?-nn&+a
4R PLUT H+4#RND -2, K+4& +RND -2 4@ INK 2: PLOT H+B#RND-2,K+B54R
59 NEXT ND -2
5@ PRINT AT e 5@ MEXT J
" 78 LET x-x+zznuE¥.s"§“]-{1NKEY T gafxum 4. BEEP ,.3,-20 PRINT B
- * »
ag Ii'ﬂ YuY4 (INKEYIm"8") = { INKEY . ?g lJ.ET X=X+ (INKEY&="6") ~ [TNKEY
-1' L1 =ll "
99 PRINT AT X,Y;"HW" 80 LET Y=Y+ (INKEY$="8") - (INKEY
100 TPOABS  (H kv) TABS IK-2% (21 $="5" :
;x:1<-4 THEN PRINT "HA PERDILO"; Le PRINT FLASH 1: INr 5, AT X,¥
100 IF ABS (H-8#Y] +AB: (K-8%:
119 IF Y <33 THEN GOTO 1o —K}!(=12 THEN FPRINT INK EJ FLFIEIJ:I
1;“HA PERDIDO". BEEP :3.10: EEE
.3,18: a EP .3,8,
110" IF v 30 THER GO To 10
120 pnxnv INK 1. FLASH 1, “BRAVD
“ U STOR
: "
HA -pEnchnr - gy £
2 - e
* J‘"' B
‘h.‘ ' :I:...':I Ao
= :
.* .. I : - % & & &
. % PR ._.l.:'.
(1] i .
. angd o &
BRAVD - ) R
3 s
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Sombreros

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: bastante facil.

Categoria del juego: juego de reflejos, para dos jugadores.
Dificultad del juego: facil.

La idea es muy simple: dos personajes se¢ desplazan en la pantalla,
uno hacia el otro, y se cruzan. En el momento en que se cruzan, es
posible que se intercambien los sombreros.

Se trata de ser el primero en decir si ha habido intercambio de
sombreros o no durante el cruce.

Las lineas 19 y 20 contienen el dibujo de los dos sombreros (en dos
variables alfanuméricas BS y C$).

La linea 3@ contiene, en otra variable AS, los simbolos que
permitirdn dibujar los personajes.

Las lineas 6@ a 80 permitirén el intercambio de los sombreros, si tiene
lugar.

La variable T de la linea 9 sirve para comprobar si ha habido
intercambio o no.

El dibujo de los dos personajes se realiza por un bucle I (13@-16@) y
su desplazamiento por las lineas 170 y 180.

La comprobacién que permite el cambio de los sombreros o no se
efectda en la linea 110.

Las lineas 190 a 219 determinan si el primer jugador que ha pulsado
una tecla ha ganado o ha perdido.

Poner en marcha el programa con RUN.

Inmediatamente, los personajes empiezan a desplazarse uno hacia el
otro,

El jugador de la izquierda dispone de las teclas 1 y 2, y el de la
derecha de las teclas 9 y @.

Si han cambiado los sombreros, las teclas que deberdn pulsarse serdn
1 {(a la izquierda) y ® (a la derecha).

Si no ha habido cambio, serd necesario para ganar pulsar 2 (a la
izquierda) y 9 (a la derecha). Entonces, la visualizacién indicard
BRAVQ 1ZQUIERDA o BRAVO DERECHA, o también HA
PERDIDO IZQUIERDA o HA PERDIDO DERECHA.

POSIBLES EXTENSIONES: En un aparato como ¢l Spectrum, serd posible prever una

visualizacién en color, con animacion de los personajes. También
podrd complicarse ¢l juego, cambiando varios objetos de forma
aleatoria (entonces deberia encontrarse la lista completa).
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SOMBREROS

PROGRAMA ZX 81

T SO
-
ALs’ b

Xx=NOT PI
T=S3GN PI
YaCODE “-"

2D
T=ABS (T-5GN FII

Is8GN PI TO 7
PRINT AT MOT PI X.C%,AT NOT
FI,¥Y, 08
150 PRINT AT I,X;AK(INT PIsl-2
TO INT PI+I});AT I.¥,RELINT PIFI-
2 TO INT PIsl)
15a NEXT I
170 LET XaX+SGN PI
189 LET Yavy=5SGN PI
182 PRUSE 30
188 IF X=Y AND RNMD<«.S THEMN GOTO
COCE "y
187 IF INKEYS="" THEMN GOTO 125
190 IF (INKEYS="1l" AND TY OR (I

NEKEYS$="2" AND NOT T)» THEN PRINT
"BRAVD IZQUIERDA™; W

208 IF (INKEYS$="@" AND T) OR (I
NKEY$="9" AND MOT T) THEH PRINT
“BRAVO DERECHA"™ K U

- 218 PRINT "HA bERDIDﬂ " IZOUIER
TR™ AND LINKEYE="2" OR INKEYE="1
") ;"DERECHA" AND (INKEYS$="9" OR
INKEY$2"0")

HF&

HA PERDIDO DERECHA

~ M-
e RRBELD R

HHKEY %=

F

: "HA PERD IDO DERECHH

§=
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

LET

== DO
"
W

LR .1 .2 N I
e N T Ty

HOE QL -d
I
[
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Z
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I
LET X=x+1
LET ¥=v-1
PRUSE 2@: THEM BEEF

IF Xsv RAND RAND (.5 THEwW 3¢ T

IF INKEY$=2"" THEN 30 TO 12%5
IF (INKEYS$="1" BNL T} OR (I
“2" AND NOT T1 THEHN PRINT
LASH 1; "BRAVO IZAUIERDR™: 3TCOF
200 IF (INKEYSs"@" BND T oOF (I
“9" AMD NOT T THEN PR INT
“"BRAVD DERECHA": 3TOF
“"HA PERDIDO I’DLIERDR
'2" DR INKEYS&="1"
AND l‘thY

i ey

QOO0 = 0 00 ~J -
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u)
L]
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i
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HA PERDIDD IZOUIERDRA



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 ¥ SPECTRUM

Combate aéreo

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: mediana.

Categorfa del juego: juego de reflejos (para un jugador).
Dificultad del juego: dificil.

En el centro de la pantalla estd la mira del aparato, y el avién
enemigo se desplaza por delante, de una manera que, al principio,
puede parecer incoherente.

El aparato puede desplazarse en todas las direcciones gracias a las
flechas de movimiento, y hay que intentar colocar al avién enemigo
en ¢l centro del visor.

Hay que disparar sobre él pulsando O, y se verdn converger los
proyectiles sobre el avién. Pero continGa desplazandose incluso
cuando se le ha disparado, y no estd claro que se haya dado en el
blanco.

La partida continuard su desarrollo hasta que se le haya tocado
(visualizacién GANA) o haya salido del campo de visién.

La linea 4P dibuja el aparato enemigo, cuyo desplazamiento
aleatorio se realiza en las lineas 50 y 69.

Las lineas 70 y 8) permiten pilotar ¢l propio aparato.

La linea 10@ dibuja el visor del aparato.

El subprograma que gestiona el dispare va de l1a linea 219 a la lineca
280, y la comprobacién del final de la partida se efectda en la
linea 270.

La linea 11¢) comprueba si se ha disparado o no.

Desde que se pone en marcha ¢l programa con la orden RUN, debe
maniobrarse para intentar encuadrar el aparato enemigo en el visor.

Para esto se dispone de flechas de desplazamiento (teclas 5,6, 7 y 8),
y puede dispararse en cualquier momento pulsando la tecla 0.
El aparato encmigo puede continuar desplazindose de forma
aleatoria, aun cuando se le ha disparado. La partida termina con la
visualizacién de GANA si se ha tocado el aviébn enemigo, o
excepcionalmente por ¢l hecho de que el aparato enemigo salga de
los limites de la pantalla.

También puede pararse la partida en cualquier momento pulsando
BREAK.
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POSIBLES EXTENSIONES: Serd bastante ficil realizar una visualizacién con un grafismo
mas cuidado, utilizando oolor. También podria estabilizarse la
posicion del avién enemigo durante el tiro (bastard con modificar
la linea 16@), asi como introducir varios aviones, contar los puntos o
el tiempo, tener en cuenta la propia reserva de carburante, etc.

COMBATE AEREQ

PROGRAMA ZX 81 . PROGRAMA ZX SPECTRUM
gs LET NT PI 20 LET A=x3
30 LET BsA+A
e LET EHEGH PI+EGH PI 22 LET =2
= Naf+ 35 LET N=5+%
4 PR NT AT R,B; "B 4@ PRINT INK 2;AT R.E. B8
&3 LET RsAv niﬂ+ 5 LET AsA+SIINT (S#RND) -1
( ) - =0 +35 & # -
g B9 bR AR R T 60 LET B=B+5&INT (S#RND) -1
60 LET BasB+3sINT (S4RND) -SGN P HEE% L;T AzR+S%( (TNEEYS="5"1 - ( IN
70 LET A=A+ (INKEYE="8") - ( INKEY 89 LET B B+5#( {INKEY$="8") - 1 IN
Sk KE3§=QE;NT AT U
B+ (INKEYE="8") - ( INKEY ;
"u"%ET NS INREYR SR 13312RI¥T éNK % ET .E nhy gF,
100 PRINT AT PIsPI.PI+PI; , 1@ XA ;
AT _PI&PI+SGN PI PIMPI," x"~37fp: 118 IF INKEY$="0" 0OR N.5+5 THEN
PI+2 PIsPT; $ 60 suUB 200
ille IF INKEYE 2" OR N»>3+5 THEN 120 GO TO 49
GOSuUB CODE “Cos * 210 PLOT 4% {S+N-3',4%N
13@ GOTQ CODE “c* 220 PLOT i72-4+N, 4N _
210 PLOT S+N.N 230 PLOT QUER 1.4+%(N=-31 . 4%(N=-5)
22@ PLOT CDDE ETeNLN ggg PLOTNDUET 1,1BQ-4N. 4% (N=S5)
2=@ LET N=N+2GN PI 278 IF tA=11 OR A=1@ OR A=12) A
=52 IF N«CODE “+' THEN RETURN ?E?EEI:%EHDQ BSEPEE E J"llélN;gEH PR
7 e A THEN PRINT ; Ve o A
13 il -\_"r‘ .
280 GﬂTG cCoGE "7 Py GD TD -
-
5x
N
\xf
'S
g Y [ B |
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Dibujo de dados

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: dificil.
Categorfa del juego: tirada de dados.
Dificultad del juego: fécil.

El programa propuesto es interesante sobre todo por su aspecto
grifico, ya que permite representar en la pantalla, de una manera
muy acertada, de 1 a 4 dados, utilizando una técnica de dibujo algo
particular.

Cada respuesta a la pregunta NUM. DE DADOS provoca inmedia-
tamente una nueva tirada del nimero de dados indicado.

La linea 30 permite controlar si se ha pulsado 0 no una de las teclas
del 1 al 4.

Las lineas 50 y 60 inicializan las dos variables del dibujo de los dados.
El bucle I (70-144) y las lineas 80 y 180 dibujan el cuadrado del dado.

La linea 85 realiza la tirada, y el bucle J (93-13@) dibuja los puntos en
relacion con la tirada efectuada (llamando a las variables AS y BS).

Se pone en marcha el programa con la orden RUN, y a la pregunta
NUM. DE DADOS, se responde pulsando una tecla de 1 a 4.
Entonces, los dados que s¢ han pedido se representan, y vuelve a
realizarse la pregunta NUM. DE DADOS. Bastars con pulsar
BREAK para salir del programa.

POSIBLES EXTENSIONES: Podra conservarse la parte del dibujo que se ha utilizado en

este programa para realizar todo tipo de juegos de dados, con una
representacién gréfica de calidad conveniente y ficil de modificar, si
fuera necesario.
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DIBUJO DE DADOS

PROGRAMA ZX 81

13 55T B
M U4+, NOT FI; "NUMERD

DE DACOS"

‘2@ PAUSE 4E

@ IF INKEY;:'i' JR ZHEEYS 4
THEN RUN

5 CLS

49 LET M=UAL INKEY

=1"J igT =1

5@ LET B%=" 12131432¢5155a5 =138

7@ FOP I=35GN FPI TO

@ PRINT AT NOT PI. U&;-U

=]
AT PI+RPI, UsI=U;"

85 LET x= INT [E#RND+SGN PIJ

98 FOR J=SGN PI TO S

94 _IF .J<=Pl THEN LET 3:S:URL B
$(INT PI*i(X-5GN PI)+J) -4

96 IF J:=PI1 THEM PRINT &T . +J-
SGH PI U+I-7,A%(5 TO S+di

12@ PRINT AT J,UsI-u; 'l ;aT ., U
#l-2: 1"

139 NEXT W

142 MEXT I

189 60 To &5

0

NUMERCQ DE DADDS
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

S LET U=8
18 PRINT AT U+U.D, "MuMERD CE D
apos"
20 PALSE 4
30 IF INNEYit"i QFE INKEYS$ "4
THEN RUN
3% CLS . BORDER
4@ LET NsUAL INKEY‘
llsa iFT Asd n
gg b%; gl;"*gzat4aa¢51ssassss"
2@ PRINT AT Q,UsI-),; |——
AT 8. UsI=-U;" g
ax LET Xal BHRND 11
g8 FOR Jml TO
94 IF Jcud THEN LET 23S0l Ba
(3#i(X=1) +J) =&
96 IF Jix3 THEN Pn:NT INK 4 AT
@ad-1,U8I-7.ANIS TD S~4i
%ag PSINT At J,Unx u, 4" aT o, U
* - jl" L]
132 NEXT U
14@ NEXT I
150 AEEP 2.5,12- GO TO =

NUMERC CE DRDOS
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El juego del misil

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: contra el ZX.
Dificultad del juego: mediana.

El ZX estd alerta: el jugador estd a los mandos de un avién
encargado de una misién de espionaje sobre su territorio; el objetivo
es sobrevolar una base enemiga (representada por una H invertida) y
regresar sano y salvo a la base propia; pero en cuanto el ZX haya
localizado ¢l avién enviard en su persecucién un misil muy
perfeccionade que no pararé hasta destruirlo.

El avién puede desplazarse en todas las direciones gracias a las teclas
1 a 8, /logrard el jugador completar su misién?

La linea 3@ dibuja la base enemiga que hay que sobrevolar (bajo la
forma de una H invertida).

La linea 4@ dibuja la base de salida.
Las lineas 55 y 63 escogen el instante de la salida del misil.
La linea 7@ dibuja el avibn.

Las lineas 199 y 120 definen su movimiento siguiendo 8 direcciones,
y utilizando los subprogramas de las lineas 1000, 2004, 3000 y 4000.

La linea 125 garantiza la salida del misil, que se dibuja por la linea
130 y cuyo desplazamiento es gestionado por las lineas 135 y 140.

Las lincas 145 y 150 controlan el final de la partida.

Poner en marcha el programa con RUN.

Se visualiza el terreno de juego, y €l jugador puede desplazar el
aparato utilizando las teclas de la 1 a la 8 en las direcciones
siguientes:

7 1
6= 2
3 3

Debe rodearse el territorio enemigoe (si el jugador o el misil tocan
este temmtorio, se empezard una nueva partida).

Si el misil destruye el avién, se obtendrd el mensaje TOCADO vy la
partida terminara.

Pulsar BREAK para acabar la partida.
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POSIBLES EXTENSIONES: Sin duda serd necesario afadir diversos controles al programa
(el avién ha sobrevelado la base enemiga, ha regresado a su propia
base...).

Tambiéa pueden preverse diversos niveles de juego, por ejemplo,
variando la velocidad del misil, prever la utilizacién de sefuelos por
el avién, la explosién del misil al cabo de un cierto tiempo, etc.

EL JUEGO DEL MISIL

PROGRAMA 7X 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
S CLS 5 PRAPER 7: CLS
1@ LET RA=5GH PI+5GHN FI i@ LET A=l
2@ LET E=R+INT FI 18 LET mM=@
3@ FRINT AT 8B,CODE ") ;"B 20 LET BaBS
4@ PRINT RT CODE "7 .nGT PL. B 23 PRINT AT B 17-"!“
X A 4@ PRINT INK 4.AT e; "I
47 LET UzCODE “£" 47 LET vais
5@ LET X=CODE . " 55 LET x=id
55 LET S=INT [HND*U? 1. LET SaINT (RNC &)
B3 LET Y=SGN &0 LET VY=l
6S LET 5=5 SGN PI Eg L 5-5 i
&7 LET wu=CDD “3 ay LET Usxd
7@ quNT AT x 7@ PRINT nT X, Y;"¢
189 LETF ftum INKEY§ (B ~2GN 109 LET Fafs (VAL INKEV§B)
A #® " 1B =SG
PI 120 GO SUB 1900@+ (VAL IN Ev +HiL
120 GO SUB 190@#% (VAL IMNKEYS+MA#( F-11)
F-SGN PI}) 12% IF 5 THEN GO TO 65
125 IF 5 THEN G0 TO CODE “INKEY 13@ PRINT PAPER S, AT o, 4, ¢="
" 13% LET LUaU-8GN (U=X)
13@ PRINT AT U,u; "¢ 14@ LET UsU-SGN (U-Y)
135 LET U=U=8GN (U-x) 14% IF UaX AND UaY THEN PRINT ®
14@ LET UaU-&GN (U-v) LASH 1; "TOCARDO": BEEP 1,p: STOF
145 IF u:x AND V=¥ THEN PRINT * 1% IF U=E AND U=17 THEN RUNM
TOCADO" Hiia IF X(=B AND Y>=17 THEN LET
U= Y= 1 THEN a
n63” IF U=B AND CRRE & 179 IF M AND X=1% AND Y23 THEN
2860 GO TO 7@ PHINT INK o; FLnsH 1, "MISION CU
1282 LET xX=X-F HPLIDA" : BEEFP 1,10 ITOE
2000 LET YaY+F 200 GO TO 70
2010 RETURN 109023 LET X=X-F
390Q¢ GO SUB 2000 2202 LET Y-Y+F
e LA 8038 oo, Sum 2000
@12 RETU 2000 LET XaxsF
4012 RETURN
FE XY X
TOCARO * 5= treete
t I Ky I? f==
* 2 + tes r=
* = *rt Pi== i=
* B + L% W=
t (e + te=x i=
L (s t i=
+ f.a + te= <=
T % t ti¢==== da
t =. 1" f+<= 5=
ﬁ ca HISIDH CUMPL IDR ‘=
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

El mono

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: dos jugaderes.
Dificultad del juego: dificil.

Se inspira en una antigua idea del mono que golpeando al azar sobre
una maquina de escribir tiene posibilidades de acabar escribiendo un
texto con sentido.

El ZX realiza aqui el papel del mono y va a visualizar gruposde 3a 6
letras durante un tiempo relativamente corto. Si uno de los jugadores
cree que logrard componer una palabra con las letras propuestas,
tiene que pulsar rdpidamente la tecla de juego (1 o @).
Entonces el adversario aceptard o rechazaréd la palabra y respondera
CORRECTO o FALSO. Cada palabra correcta tiene 1 punto, cada
palabra falsa resta 1 punto.

La linea 3( contiene una lista V§ de vocales corrientes y la linea 40
una lista C$ de consonantes corrientes.
Serad posible modificar estas dos listas con ¢l fin de aumentar, por

ejemplo, la frecuencia de aparicién de algunas letras (de esta forma
podrdn ponerse dos E en V§ o dos R en C§, etc.).

La linca 5@ define la longitud de la palabra (en principio de 3 a 6
letras, pero también puede modificarse la longitud).

El bucle I (88-13@) permite la confeccion de una “palabra” tomando
una letra del alfabeto completo en la lista C$ (linea 188) o en la lista
V$ (linca 119).

La linea 15@ contemporiza la aparicién del resultado.

La linea 168 gestiona el final de la partida con la visualizacién de la
puntuacién.

La linea 17@ comprueba si uno de los dos jugadores ha reaccionado.
Por «ltimo, las lineas 2200 y 23@ contabilizan los puntos de cada
jugador.

Se pone en marcha ¢l programa pulsando RUN.

La primera serie de letras se visualiza entonces en la pantalla. El
jugador de la izquierda deberé pulsar 1 s1 ve que puede componer
una palabra; el de la derecha pulsard @.

Si no se ha pulsado nada se visualizaré otra serie de letras poco rato
después.

Si uno de los jugadores ha pulsado @ o 1, se visualiza la pregunta C o
F. Se responde C si la palabra es correcta, y F si la palabra no es
correcta, seguido de NEWLINE., Entonces, €l ZX calcula los puntos
y la siguiente serie de letras se visualiza.
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Para salir del programa deberd pulsarse P en Jugar de @ o 1: se
visualizard la puntuacién final.

POSIBLES EXTENSIONES: Podra modificarse la longitud de las palabras, la frecuencia de
aparicion de las letras, el descuento de puntos, la regla del juego, etc.

EL MONO
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
i0 LET A=NOT PI 1@ LET Q=D
=8 LET BAsH 29 LET BaA
32 LET Ug="REIOU 30 LET Usa"AEIQU"
42 LET CII"HCDGLHNPRSTU 43 LET Cs="BCOGLHMNPRSTUL"
@ LET x=INT (4d#RND+INT PI: 53 LET X=INT (4#RND+31
‘60 LET MgE="" 6@ LET HM&=""
7@ PRINT AT 5, NOT pr:" 7@ PRINT AT §5.,@;"
80 FOR l1=8GN PI T0 §@ FOR I=1 TO X
EQ LET Eg=CHRS iINT 125 #RAND +38 @ LET Es=CHRS INT (25:RND+ES)
I 102 IF RND:.4 THEMN LE™ E%=C§ 1IN
122 IF RND<¢.d THEN LET EszCH ' IN T (LEN C$+RMDT+1)
T (LEN C!fRND+5 N PTi 112 IF RND<.5S THEN LET Es=UE(IN
11@ IF RND<.9 THEN LET EssUg ' IN T (_EN US#RND+1))
T [LEN U§#RND+3GN FI)) 28 LET M3=MS+ES
12@ LET MEsMg+ES 13@ NEXT I
13 NEXT 142 FRINT PAPER 5: FLRAZH 1:RAT S
148 PRINT nT B,NOT FPI,M§ BiME
15Q PRAUSE 159 PRUSE 80
16¢ IF INK:Y:-NP" THEN PRINT AT 183 IF INKEY!' F“ THEN PRINT FL
7,.NQT PI; "MARCADOR DE ; ASH, 1,AT 7.8, "MARCADOR CE A . “:RA
DE B -HA HQRCHDDR DE & -":B BEEF 1.1
170 IF 1NKE¥¢¢> 1" ANLC INHKEv %<3 @. STOF )
“@" THEN GOTO 3@ 1?3 IF INKE Y he s ANC INKE<s:>
180 LET Ta=INKPEYS “@" THEN GO TO sa
18@ PRINT AT 7,WN0T PI;“C O F- 180 LET Ts=INKE'S .
220 INPUT R$ 199 PRINT AT 7,@; FLAZH L "(C)™
218 PRINT AT 7.NOT PI;" " FLASH_0; “ORRECTD O FLASE 1;
20 LET n:nftas-"; AND Tg2"0") “(F) ", FLASH @; "ALSO T
-[Rg="F" QND Ts=" a 209 INPUT RS
22@ LET B:=B+(Rg=z" c BND Ts="1 218 PRINT AT 7.0;"
_{R§<"F" AND Tgs 1"
24Q GOTO SO 220 LET AzR+tR$="C" AND T="2")
-(RE§="F" AND Tg="@"1
250 LET B=B+(R§="C" AND Ts="1":
-(R$=s"F" AND TH=z"1""
240 GO TO Se
EONK
Hngtnbon PE R .4 M™MARCSDOR OFE B
EONK
GCUSH
MARCRDOR DE R 4 MARCRLOR CE B
MRRCACDGR DE A =3, DEE .3 L =2
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

El juego del 15

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programaciéa: dificil.

Cateporia del juego: de reflexién (dos jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

Es un juego bastante antiguo para dos jugadores, que hace tiempo se
practicaba en las ferias. Se dispone de un tapete de juego de 9
casillas, y por turnos cada persona apuesta una ficha de su color en
una casilla libre.

El primero de los dos jugadores que con las tres fichas exactas logre
hacer un total de 15 ha ganado.

El bucle I (49-65) dibuja el campo de juego, y la linea 66 se ocupa de
la gestién del turno de los jugadores (nimero 1 o 2 para cada jugador
y la ficha 0 o X correspondiente).

La linea 99 espera la jugada (podria utilizarse el programa en
modalidad FAST, reemplazando esta linea por una pausa).

El bucle (198-120) verifica la validez de la jugada.

La linea 122 comprueba el fin del juego en caso de empate, y la linea
139 rechaza las jugadas que no son correctas {ocon regreso a la
situacién inicial, linea 66).

Las Jineas 149 y 143 graban las respectivas jugadas de cada jugador
en las variables alfanuméricas O$ y X$.

La linea 145 se ocupa de la visualizacién de la jugada, y la linea 150 la
graba en una vanable RS. '

La parte més interesante del programa, que podria utilizarse para
definir una estrategia de maquina, va de la linea 157 a la linea 18: se
utilizan 3 bucles intercalados para verificar si uno de los jugadores ha
obtenido con 3 fichas un total de 15.

El cambio de jugador se efectia en la linea 199.

Poner en marcha el juego pulsando RUN.,

Se visualiza ¢l terreno de juego y después la pregunta JR 1 : X y el
jugador que ha escogido las x tendrd que dar el nimero de la casilla
donde quiere jugar; si estd libre, su jugada serd grabada.

A continuacién se obtiene la visualizacién JR 2 : 0, y el segundo
jugador procede de la misma forma.

Si uno de los jugadores gana (total de 15 sobre 3 jugadas), obtiene la
visualizacion BRAVO y la partida se para.

En caso de empate, la mdquina visualizara HA TERMINADO.
Se empezard otra partida pulsando RUN.
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POSIBLES EXTENSIONES: Sin ninguna duda, la més interesante serd definir una
estrategia de méquina (tratando de evitar que la méiquina juegue
siempre el 5 cuando debe empezar),

Naturalmente, también puede mejorarse el grafismo ¢ introducir
efectos sonores, para los distintos mensajes.

EL JUEGO DEL 15

PROGRAMA ZX 81

10 LET F=NOT PI _

50 LET R$="1234S6756

3@ LET Og=""

38 LET Xg="" o

4@ FOR I=F TO COLE " " STEF IM
T PI

5@ PRINT AT INT PI.I." g

6@ FRINT AT INT PI+5hM FI.I+3G
N PI:(I+INT EIi INT PI

ES NEXT I

66 PRINT AT CODE "£™
B "."0" AHD F;" X" AND HNOT F

S@ IF IMKEY$<"1" OR INKEYV%-"Q
THEN GOTO 90

1090 FQR I=SGN PI 7O LEMN P%
115 IF INKEY%=R$(I' THEN GOSUE

1¢e NEXT I

122 IF noT UﬁL R& THEN FRINT “M
A TERMINADG",

158 GOT cobe BT

14@ LET Oi'Dlt(INKEYI mHND

145 LET X$=xX%+ (INKEYSE @AND MNOT F

)

145 PRINT AT INT FI-SGi PI, INT
PI#I-SGN PI-SGN PI:"¥" AND NOT F
:"D" AND P

150 LET Rs(I)="0"

15? LET T&=(0§ RANLC Fi +« X% AND N

cégg IF LEN T$cINT PI THEW GOTO
i@ F R I=5GN PI TO INT PI
1€2 FOR J=I+5GN PI TO LEN T&%
154 FOR K=J4SGN PI TO LEN T4
166 IF VAL TSI/ +URAL TS J) +UAL
Ii(Ki=CODE " THEN PRINT "BRAUD

ju
17@d NEXT K

175 NEXT d

180 NEXT

1¢@ LET F-RBS (F=%GN PI)
2092 RETURN

JR X

PROGRAMA ZX SPECTRUM

12 LET Ma@

2@ LET Rga"1l@3LIE789

39 LET Oga"™

A% LET xXg="

4@ FOR I=F TO 24 STEF 3

52 PRINT INK %; AT 1.1, AT
@:,I." AT S,I

50 P INT AT 4, I¢1,t +21 43

BS NEXT I

66 PRINT nT 12 @:"JUGADOR * F4
;" HND LK AND NOT F

DB IF INHEYS(“i” OF INKEvV®.'9"
THEN GU TO

199 FOR I=l TD

EN
115 IF INKEY.IR’[I‘ ¥HEN GO SuB

iaa NEXT I

122 IF NOT VAL RS THEN PRINT
A3H 1, INK Z2.AT 18.9;:'"HA "'EPHINR
co" - STOP

1390 GO TO &8

14@ LET Os=08+(INKEv#§ AND F,

143 LET XgaxXg+ (INKEYS AND NOT F

145 PRINT AT 2,3%I-2; "« RANLD ND
BEEF .2.10+10%F

F. ND F:
355 LET R&(I)="0"
157 LET T$=(08% AND F) 4+ 4% AND N

QT _Fi
158 IF LEN T8§¢3 THEN
- 168 FOR I=1 TO 3
162 FORF J=I+l TO LEN
164 FOR r=J+]1 TO LEH

166 IF URL Ts(I) «JAL
T$iKi =1F% THEN FRINT F,
&:RAT 12,.9;:"BRAVD . J

" ORND FUxY ANR NOT F

175 NEXT J

188 NEXT I

19@ LET F=ABS (F=-1)
202 RETURN

EEBOoRBOERR
1 2 3 4 5 & 7 2 4

b=+ @

Lt

HUBRADQOR 1 (X

BRALO JUGHADOR X
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EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Destreza

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: dificil.

Categorfa del juego: reflejos (para un jugador).
Dificultad del juego: diffcil.

Van a aparecer cifras al azar entre 0 y 9 en diferentes sitios de la
pantalla.

Quedan visualizadas durante un tiempo muy corto.

El jugador debe lograr pulsar la tecla numérica correspondiente en el
mismo instante en que la cifra se visualiza.

La cifra pulsada por ¢l jugador se visualizard en tamafo grande, a la
izquierda de la pantalla, y cada respuesta exacta proporciona 10
puntos.

La duracién de la partida es aleatonia, y la puntuacion se visualizard
al final de la partida.

Las lineas 49 y 50 contienen, en dos variables alfanuméricas CS y BS,
las referencias que serdn utilizadas para dibujar las cifras en tamafo
grande.

La situaci6n de la cifra que saca el ZX se escoge en las lineas 69 y 70,
y la cifra se saca en la linea 80.

La linea %} realiza la impresi6n, y 1a linea 109 determina la duracién
de la visualizacién.

La linea 12§ define la duracién del juego, y el final de la partida es
tratado por la lMnea 138,

El bucle 1 (210-240) realiza el dibujo de la cifra pulsada por el
jugador en tamafo grande.

El control de la exactitud del resultado es efectuado por la lfnea 25@.

El programa se pondrd en marcha por RUN; después de una corta
pausa, aparece la primera cifra hacia el centro de la pantalla. El
jugador tendré que reaccionar bastante rdpido durante el tiempo que
dure la visualizacién y volver a pulsar la cifra.

La cifra que se ha pulsado se dibujara entonces en tamafio grande en
la parte superior y a la izquierda de la pantalia.

Si ¢l resultado es exacto, ¢l jugador marcard 10 puntos.

El tiempo de desarrollo de la partida estard en funcién de las cifras
que aparezcan en la visualizacion,

La puntuacidn se visualizard al final de la partida.
Ser4d posible parar en cualquier momento pulsando BREAK.
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POSIBLES EXTENSIONES: Puede considerarse modificar el juego para hacer participar a
varios jugadores, cambiando eventualmente la visualizacién y codifi-
cando las teclas del teclado, puestas a disposicién de cada uno de los
jugadores. También podrin obtenerse puntos con cada resultado
falso, modificar las reglas del cdlculo de la puntuacién y la duracién

del juego, etc.

DESTREZA
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
S LET M=10 5 LET M=i@
1@ LET T=MeM 18 LET T=M+M
2@ PAUSE T 2@ PAUSE T- BORDER &  CLS
38 LET S=NOT PI 59 LET 3=2
40 LET C¢=" Al 4@ LET n:s:'_‘F :!
SO LET B$c"1444133333131811313 EQ@ LET Bs="14441 3313121)17%13
1441331213112141133351414184131" 1441331213112141133331404014251"
6@ LET X=INT (M#RNDI} ET x=INT (M#RRAD)
7@ LET v=INT (M¥RND+M™; ?@ LET v=INT (M#RND+™
E@ LET N=INT (M#*RND! 58 LET N=INT (M#RND)
9@ PRINT RT X,v,HN Q@ PEINT AT K, ;N )
1@ FPAUSE INT 14@#RND+MeM4r) 109 FRUSE INT (dQ#RND+M+MeM:
géia IF INKEYS§«»"" THEN GO TO CO aliﬂ IF INKEv$c<:"" THEN BO TO 2@
12¢ LET T=T-N 120 LET T=T-N
125 PRINT AT xév:H ” %gg §§I¥T ETT:Ex;;D
130 IF T:=NQT PI THEN 0 TO % " 50 To £2a
149 CLS “e Pi¢g£gg5 ; EEEP .3.10. EBEEP .3.1
150 PRINT "MRRCRODOR ";S;"., . g 2 3
16@ STOP &Aoo B 100 158 PRINT "MARCADOR ", S:"-138"
200 LET uUxVAL INKEVS 16@ PAUSE 4E4 RUN
210 FCR I=8GN FI TO 5 BO8 GEF Mool IRREYS
220 LET A32+4VRL B§ (SsU+I) -3GN F E%E hg§ $=§ﬁﬁn%;$' S*éfz}Il -
; = T M id#RMNI+ 1) - AT
+EEE ggllNT A E.MAT. RL:ENLATO R I,@,CsiA TO A+l
24@ NEXT I 240 HE¥T I Lo
250 IF UsN THEN LET S:s34M 850 IF Ush THEN LET $=I+M. BEEF
eta GO 70 129 264 co To 120
3
-]
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Submarino

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: reflejos {un solo jugador).
Dificultad del juego: facil.

Se maniobra en superficie una nave cazadora de submarinos, y éstos
pasan regularmente por debajo de la unidad a profundidades
diferentes.

Pueden lanzarse en cualquier momento granadas submarinas, e
incluso se puede intentar tocar el mismo submarino varias veces.

La puntuacién se visualizard permanentemente a la izquierda de la
pantalla (relacién del nimero de disparos al blanco sobre el mimero
de submarinos aparecidos).

La linea 20 permite al ZX escoger la profundidad del submarino.
La linea 5@ dibuja la embarcacién.

La linea 60 muestra el tanteo y dibuja la superficie del agua.
La linea 8@ dibuja el submarino.

El disparo se efectia por un programa especifico, situado en las
lineas 204 a 225.

El desplazamiento (muy ripido) de la nave se realiza por la linea 119.

La comprobacién que permite saber si se ha tocado o no se efectiia en
la linca 85.

Pulsar RUN para empezar la partida.
La nave se desplazari gracias a las flechas derecha ¢ izquierda (5 y 8).
La tecla O autoriza el disparo.

Como la nave se desplaza tres veces mds rapida que los submarinos,
serd posible tocar varnas veces la misma embarcacin.

Se pulsara BREAK para terminar la partida.

POSIBLES EXTENSIONES: Scri clemental mejorar la calidad gréafica del juego, utilizar

color y sonidos, hacer aparecer varios submarinos que se desplacen a
distintas velocidades, y hasta llepado el caso permitir a los submari-
nos que también disparen, etc.

178



102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

SUBMARINO

PROGRAMA ZX 81

6 LET S=NOT PI
LET C:CDDE ok
LET Pag
PRINT AT &, NOT PI.,
LET T=2CODE
LET S=INT [EﬂRND+PI]
LET PaP+,01
LET X=SGN PI
FRINT AT SGN PI.C:" i’

B L s B T
PRINT P;
Be PRINT AT 5, T: "milks '
. IF XaS5GM PI THEN LET veC4x+

8% IF S=x AND T+35GM FI=Y THEN
LET P=P4+5GN PI
99 LET _T=T-SGN PI
13% IF T¢NOT PI THEN B0T0 CODE

119 LET C=C+INT PIx (INKEVg§="3"
AND C(CODE "+") -INT PIs*(INKEY$§s=s"
§'" AMD C:NOT PI)

12@ IF INKEY%$<3>"@" ANC x=3GN PI
THEN GOTO CODE "M"

208 PRINT RT X,¥;"

210 LET X=X+3GN PI

215 IF x:% THEN GQTO CODE T
228 PRINT AT _X,Vv,"0"

225 GOTO cope M’

i

c
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

6 LET Sa@

12 LET c=15

14 LET P=§

15 PRINT AT 5.0;" -

17 LET T=27?

20 LET SaINT (S#RND+4)

55 LE oo

5@ PRINT INK Z;RT 1,C;° il
/ Ll

62 PRINT PRAPER 5; FLARSH 1;AT 1
6,1; "MARCADD ‘P, FLASH @: IN
K llﬂT E‘Bi

B2 PRINT INK &:AT S ,T: '.; "

82 IF X=al THEN LET Y-u+x+

85 IF SaX AND (T+R=y OR Tal=Y)
THEN LET PaP+l: PRINT INK 3 FL
ASH 1;AT 5.T."#++": BEEP 1. 15

9@ LET T=T-1. IF Pz9S THEN PRI
NT INUERSE 1, INK &;AT 12.9;"
TERMINRDO' . BEEP .3,10: BEEP .3.
i8. BEERP 5

.3,
10Q IF T:(2 THEN GO TO 1S
1l@ LET C:C+3*t(INKEYl= E“ AND
(21) —(INKEYgn"3" v @)
126 IFSENKEVI<>“@ HND N:l THEN

EBB PRINT AT X,¥;"

21¢ LET Aax+l

218 IF X>S THEN GO TO I5
1] PEINT AT xX,Y;"

22% GO TO S@

e I —

HARCRDOR 29.32



REFERENCIAS:

EL IUVEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

ML FROLRAMAS FHRES T TPV SPEETHEIN

Zombis

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: bastante dificil.
Categoria del juego: solitario.

Dificultad del juego: bastante facil.

Los zombis son unos seres maléficos que intentarin destruir al
jugador, pero éste intentard utilizarlos para eliminar de su espacio
vital unos agujeros negros que lo oscurecen. En la pantalla se traza
un cuadrado que define el espacio vital.

En este cuadrado aparecerén de forma aleatoria los ZOMBIS (que
son Z invertidas), los agujeros negros (cuadrados negros) y el
jugador (un @).

Los ZOMBIS convergen hacia el jugador intentando capturarlo,
pero éste se desplaza méas rdpido que ellos e intentard hacerles comer
todos los agujeros negros, sin dejarse capturar. La partida se termina
por la desaparicién del jugador o por la eliminacién de todos los
agujeros negros.

La posicién de los ZOMBIS estd definida por una tabla Z en la
linea 16.

Las lineas 4@ y 8¢ (bucle I) dibujan el cuadrado, los ZOMBIS v los
agujeros negros.

La linea 92 define la posicién inicial del jugador.
Un segundo bucle 1 (95-100) realiza el desplazamiento de las Z.
Las lineas 120 y 13 controlan el desplazamiento del jugador.

Después de poner en marcha la ejecucidn con RUN, el jugador se
desplazara utilizando las 4 flechas y teniendo cuidado de no salir de
los limites del terreno.

Tendré que maniobrar de manera que los ZOMBIS vayan sobre los
agujeros negros, sin dejarse capturar €] mismo.

Para terminar la partida, bastard con pulsar BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Serfa interesante aumentar el tamano del terreno de juego,

aumentar ¢l nimero de ZOMBIS o de agujeros negros, mejorar los
controles (practicamente inexistentes), situar al jugador de forma
mds aleatoria, eventualmente madificar la regla (por ejemplo, hacer
desaparecer los ZOMBIS en los agujeros negros).

También podra mejorarse la calidad del dibujo e introducir color.
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ZOMBIS
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
13 DIM ZiINT PI+INT &1 12 DIN Z(3)
20 LET L =NOT PI 20 LET L=0
49 rnn Iz TO CODE s 49 FOR I=L TO 21
S INT AT L,I+SGN PI "B 5@ PRI NK 3,RT L, I+ W
“qgﬂuPRINT AT I,L; "W .AT I.COCE 69 ERINT INK 38T I.L, W .RT I
85 RND (.4 THEN PRINT AT INT 225 TF RrnD<. 4 THEN PRINT AT INT
(RND{-CCIDE B (RND*Z207 + b ;
67 LET 5=RND!UHL o . L 67 LET S=INT TRND#14+1)
69 LET Z(INT ((I+SGN PI+SGN PI 63 LET ZI(INT (I/2)+1)25+5 _
r;;gT PI)+SGN PI) =INT PI+INT 3 ?5 EE§¥TIINK 3,AT 21.1:1."8
PRINT AT g ;
' I CODE “&“ I+3GN PI; as NET L io
8@ NEXT I gé if-:OE; ;-{N; '.'ENDI-J.G{-.‘].]
g? tEE"F k‘gGN PL+SGN PI 98 PRINT AT Z(I),.ZiI+41 ;"
92! PRINT AT 5 " 97 LET Z(I)xZ(I)-3GN (ZEII—EI
85 FOR I=S5GN ﬁ: Tg INT PT 4JBE}LET ZiT+4)2Z(I+4)=-3GN (Z21T+
96 PRINT AT Z(I),Z(I+INT PI}; ] %?IPHINTzIHKIE;zFE?Sg éﬁ?’:ﬁé‘
g7 T ZiTr=Z(I) - (Z2(I) -5 . = +
8a CET §:£+IﬁTIPI?E§nI+£5T B 4i=Kk THEN BEEP .3,13. BEEF .3,18
-SGN (Z(I+INT PI) =Ki LG BEEP 2,18 PRINT FLASH 1, "HA
,.99 PRINT'AT Z(I) .Z(I+INT PI);" PE DIDO ﬁrup
10@ NEXT I %ez_ﬁgg‘:nr PRAPER S. INUERSE 1,;RT
s cave 1ol b5 eluee 103
ST e towerame | 38 T g i
W = ]j ¥ L =
BTy IR LI N o I N PRINT "HA PERDIDG™ BEEP 3,-10
198 GO TO s2 1 9TOR
130 LET S=5+4L#( (INKEYS§="5"1 - ,IN

181

KEY§="7")1): IF $=@ DR _S5:221 THE
N PRINT “HA PERDIDO". EEEF 3. -18

199 GCl TO 92
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Diago

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacion; féacil,
Categoria del juego: reflejos (un jugador).
Dificultad del juego: dificil.

Se pone en marcha el programa por RUN y se obtiene una primera
visualizacidn que informa sobre la marca a realizar (por ejemplo, 5
puntos negros o 17 puntos negros); después se visualiza el tiempo y se
descuenta a partir de 19 segundos.

El juego empieza cuando se llega a 0 segundos. Entonces aparecen
unos puntos negros, abajo y a la izquierda de la pantalla, formando
una linea en diagonal, y habrd que pulsar la tecla & para parar la
visualizacién de los puntos tan pronto como se estime que el nimero
de puntos que han aparecido en la pantalla es ¢l que se ha solicitado
al principio de la partida.

Entonces se obtendra la visualizacién de BRAVO o HA PERDIDO,
segin el resultado obtenido.

El ndmero de puntos negros se escoge al azar en la linea 10.

El tiempo es descontado por las lincas 4¢ a 99. Los puntos se
imprimen por la linea 120, y la linea diagonal se confecciona por la
linea 13@.

La presion en la tecla @ se detecta en la linea 150, y la linea 160
controla el final de la partida (ningin reflejo).

Las visualizaciones del final se efectian en las lineas 199 a 23§.

Se pone en marcha la ejecucién con RUN.

Se obtiene entonces la visualizacidon de la frase, EL BUEN
REFLEJO ES PARA ... que indica el mimero de puntos ganadores.

A continuacién, se descuenta ¢l tiempo bajo la forma ATENCION
... SEGUNDOS, que indica el tiempo que queda antes de la
aparicién de la diagonal. A la visualizacién de 0 aparece la diagonal y
empieza a desplazarse sobre la pantaila.

Si se cree que se ha alcanzado el mimero de puntos reclamados,
tendrd que pulsarse la tecla 0. La visualizacion indica entonces
BRAVOQ, st se ha ganado, o HA PERDIDO en caso contrario;
después se visualiza la frase OTRA PRUEBA (S o N)?, responder
§ para jugar otra partida.

POSIBLES EXTENSIONES: Se considerard una adaptacién del juego para dos o més

jugadores, dejando que la diagonal se forme completamente y
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comprobando la coincidencia en el momento de pulsar la tecla

atribuida al jugador.

Puede también realizarse un grafismo més cuidado y modificar el
principio del desplazamiento de los objetos en la pantalla (desplaza-
miento horizontal, vertical o aparicién al azar).

DIAGO
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
CET X=INT (RNDe18eINT PI) 10 LET X=INT {RND#18+3)
+ = *18+
PRINT "EL BUEN REFLEJC ES P nRgG“PRINT “EL BUEN REFLEJO ES P
ET S=10 30 L
INT "ATENCION :“;8;" SEGU 10 nnINT FLﬂSH 1; "ATENCION . ";
-SGN PI 5;;GSEGUN5G§ 1
PAUSE 30 7@ BEEP 1,1@: PAUSE 1@
CLS 75 CLS
IF NOT S THEN GOTO 100 80 IF NOT S THEN GO TO 10@
GOTO 990 GO TO 49
LET u=NuT PI 109 LET U=@
11¢ LET YsU
PLOT u v 120 CIRCLE €+U+S, 48,2
SCROLL 138 PRINT AT 21.8: POKE 23692,2
LET U=U+3GN PI . "PRINT CHR$ 13
IF INKEY$=2"@" THEN GOTO 2180 140 LET U=U+1
Ir U>21 THEN GOTO 220 o158 IF INKEYg="0" THEN GO TO 18
IF UOX THEN GOTO 228 16@ IF u;ea THEN GO TO z2@
PRINT “BRAVO 17@ TO
PRINT "OTRA PRUEBS (5/M:7" o0 IF U<>x THEH G0 TO 220
INPUT R§ 190 PRINT “BRAU
IF B$="S" THEN RUN ,195 PRINT * ornn PRUEBA (5 © N)
PRINT "HA PERDIDO" ‘200 INPUT RS
GoTO 185 210 IF R$="5" THEN RUN
215 STOP
220 PRINT "HR PERDIDO: ';
230 GO TO 185

WA PERDIDO
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Topologia

Modalidad: FAST o SLOW, impuesta por el programa.
Dificultad de programacién: mediana.

Categoria de! juego: grafismo.

Dificultad del juego: mediana.

Aparece en la pantalla un dibujo muy elemental a base de trazos
(puede también ser introducido por otro jugador).

El jugador dispone de un sefalizador mévil, que simboliza una goma
de borrar, ¢ intentard suprimir el dibujo anterior repasando, una
anica vez, sobre cada uno de sus trazos.

La linea 20 contiene un dibujo programado con anterioridad
(variable BS). Por supuesto, podrd definirse otro dibujo o introducir
el actual pulsando 20 INPUT BS.

La codificacién del dibujo se realiza de la manera siguiente:

Inicio : Longitud del desplazamiento

= xx || xx Ix x |"xx" xx | xx |} ... etc.
Desplazamiento y (0, 1 o 2)

X y
Posicién de salida
Desplazamiento x (0, 1 0 2)

0 — 0 1
X . 1 inmévil Yy - 1 inméwvil
. — 2 T

Las lineas 102 y 110 calculan fa posicién de salida.

El bucle I (133-17() realiza el desciframiento, y la impresion estd
asegurada por el subprograma 20@-230. La parte de borrado empieza
en la linea 173. El desciframiento del desplazamiento del jugador
estd asegurado por las lineas 180 y 182 (8 direcciones).

7 3 2
5 ——I——-B (flechas) ><
4 1
6

Se empieza con la instruccion RUN, y si el dibujo no ha sido
previamente programado, se le introduce siguiendo las instrucciones
dadas con anterioridad. A continuacién se pulsa NEWLINE.
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Con la visualizacién del dibujo aparece un punto luminoso intermi-
tente en la parte inferior y a la izquierda de la pantalla. Se puede
desplazar utilizando las 4 teclas de desplazamiento ¢ utilizando las
teclas 1 a 4 para los desplazamientos en diagonal.

Se intentard borrar ¢l dibujo inicial sin levantar el l4piz y sin repasar
dos veces el mismo trazo.

POSIBLES EXTENSIONES: Podri introducirse color, definir una tabla de dibujos
topoldgicamente interesantes, afnadir controles basados en el hecho
de no dejar el dibujo inicial, etc.

TOPOLOGIA
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
1@ FRST 20 LET D$="323221641=264016a108
22 LET Bs$= '12132115121&3115101 4226418640264
6221610162186 102 LET S=URL B%(1 TO 2!
189 LET S=VdAL Bl[EGN BfI TO =) 118 LET T=URL B$I(3 TC 4}
110 LET T=URL BSI(INT PI TO &) 132 FOR I=5 TO LEN B! STEP &
158 FOR I=% TO LEN BS STEF 4 140 LET U=URL DB$I(I) -1
1498 LET L=VAL DBs(I) -3GN PI 15@ LET UsURL By(I+1)-1
15@ LET VUzVAL BS(I+5GN PI) -5GN 160 GO SUB 280
PI 17@ NEXT
168 GDSUB CODE CDS * 171 LET X-15B
170 HNEXT I 172 LET Y=120
171 LET X=NOT PI 174 PLOT X,¥: PLOT X+1,Y: PLOT
172 LET vsX N,Y¥+1: PLOT X+1, +
173 5LOW 76 PLDT DUER.1: ¥:. PLOT OVER
174 PLOT X,¥Y 1.X+1,Y: PLOT ER L:M.v+1: PLOT
176 UNPLOT X,Y¥Y DUER 1:K+1.Y+1
178 IF INKEV%:"" THEN GOTO 174 178 IF INKEY$="" THEN GO TO 174
18@ LET X=X+ {INKEY$="8" OR INKE 180 LET X=X+EINKEYI=“B" DR IMNKE
Y4$="1" OR INKEY4$="2")~-(INKEYS$="S ¥Y§="1" OR INKEYg="2" latINKEY! "s
" OR INKEY$="3" OR INKEY;:"‘“} “ OR INKEY$="3" OR IN EY!-
182 LET Y=Y+(INKEY!= T OR INKE 182 LET Y=Y+IINKEY!- oOR IHKE
!t:"i" OR INﬁEYt: |-tIHKEYj= Yi:“i' OR IN E?t-"& }-tINKEY:-"E
OR INKEYS$="2" OR INKEYS= INKEYS$="2" 0OR INKEYS&="3
184 GOTO 174 184 GO TO 174
200 FOR K=S5GN PI TO VAL BsiI+2 20 FOR K=1 TO VAL B$(I+2 TO I+
TO I+INT PD) 3)
201 PLOT &, T 291 PLOT 5.7
202 S=5+U 282 LET S5=5+U
284 LET T=T+U 204 LET T=T+U
220 NEXT K 220 NEXT K
238 RETURN 2328 RETURN
s
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Caza al submarino

REFERENCIAS:

EL JUEGQO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: mediana.
Categorfa del juego: juego de reflexion.
Dificultad del juego: mediana.

El jugador estd a bordo de un buque de superficie encargado de
acosar a un submarino escondido en un cierto lugar de un sector que
pertenece al jugador; hay que desplazarse hasta colocarse encima del
submarino y disparar a una cierta profundidad; pero cuidado, el
submarino también puede moverse; no parard sus motores hasta
¢l momento en que el buque se encuentre exactamente en su vertical,
a fin de no ser localizado.

El bucle 1 (20-40) visualiza el campo de juego.

Las lineas 97 y 98 definen la posicién inicial del submarino; las lineas
180 y 195 permiten su desplazamiento, controlado por la linea 187
(hay que quedarse en los limites del campo de juego).

La linea 119 visualiza la posicién del buque.
Las lineas 117 a 12@ controlan su desplazamiento.

La distancia se calcula en la lfnea 138, se visualiza en la linea 148 y se
comprueba en la linea 150.

En la linea 229 se comprueba el final de la partida.

Se pone en marcha el programa por RUN y se introduce la
dimensién; se visualiza la rejilla de juego.

El buque se sitia en la salida, en la posicién (0, 0), y hay que
desplazarse con las teclas 3, 6, 7, 8.

Después de cada desplazamiento se visualiza la nueva distancia del
submarino, que se desplaza a cada disparo. Si consigue situarse en su
vertical, se visualiza la distancia 0 y no se mueve mis.

Se dispara dando una profundidad entera (entre 2 y 4, limites
comprendidos). Si se falla, se desplaza sin rumbo y se vuelve a
empezar; si se hunde, se obtiene la visualizacién BRAVO y la partida
termina.

Puede pararse en cualquier momento ¢l programa utilizando la tecla
BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Es posible prever una mejora del grifico, mejorar las

posibilidades de desplazamiento del bugue cazador (un poco lento en
esta versién), prever trayectos mds sofisticados para el submanno,
poner un contador de tiempos, etc.
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CAZA AL SUBMARINO

PROGRAMA ZX 81

1@ LET A=NOT PI
15 INPUT H
17 LET G=5GMN P1+SGN FI
30 pE'EN%'mT% G.R; ;AT
+ R,.G&I+
NT PI,; BNELZ
49 NEKT I
45 LET I=S5GN PI
75 LET X=A
78 LET v=f
97 LET VU=INT (RND#H)
98 LET U=INT (RND#H)
18@ LET U=U+I
185 LET U=u4I
127 IF (U<¢A OR UrH OR Ji<hR DR U

H} THEN LET
11@ PRINT AT X+4G,G#Y+5GN FI:"
*LAT K+ GN PI G#Y +INT P, ™ v,

T X+INT fY+INT PI:" ™
48 et S
=Y & ="8" R W
A R O
=X+ E="6" AND X <H
1= (INKEY$="7" AND X:>A)

13@ LET D=INT SOR (AB3 (X-Uj xNG
+AB3S (Y-U) £%G)

14@ PRINT AT H4H,A; "DIST ":p;"
Dé @ IF NOT D THEN GO TQ CODE "C
“igg"IF D<INT PI THEN 50 TO VAL

19@ 60 TO vAL "i1i@"

28@ PRINT AT H+H,R; "PROF"

213 BeuT o

NT (PI®#RND) +G THEN
INT "BRAVO™; U HEN PR

€39 GD TO vAL "9%"

T AN E

LIST .2

187

PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ LET A=0
1S5 INPUT "DIMENSIOM
1? ET G=2

I=A TO H
30 PRINT PAPER S;AT I+G,A;I.AT
A,GEI+3; I
HEXT 1

LET I=%
LET X=R
LET Y=A
LET U=INT
LET
LET
UsUaI

LET

7 IF (U« OR U DR VA QR U»

H) THEM LET I=x-1

119 PRINT INK 2;:A8T X+G,G2Y+1,"

Yl3 2 ﬂT X+1, GiY#SJ" “LRT N+3.G#
115 PRUSE 4E

Yan

x

(RND &M}
(RND &H}

e

117 LET YsY+ (INKEY$="8" AND “ (H
}-(INKEY$="5S" AND Y :R)

128 LET X= K+tINHEYI-"G“ AND ¥ <H
) ={INKEY$="7"

138 LET D=INT SBR TQBS XU 4G+
RB5 (Y-U) 16}

1‘6 PRINT AT H+H,R; "DISTANCIA :
153 IF NOT D THEN GO TO 200
130 IF D¢3 THEN BEEP 1.1&: GO T
190 GO TO 110

zaa PRINT AT H+H,R; "PRIFUNDIDAD

213 INPUT

228 IF D=INT t3§RND)+G THEN PRI
NT FLASH 1; "BRAVO": BE’ P 180
228 GO TO 9%
@ 122458678
2
1
2
3
4
=]
&
T
& .

DISTRANCIA :8
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El lagarto de Alicia

REFERENCIAS:; Modalidad: SLOW,
Dificultad de programacion: facil.
Categoria del juego: solitario.
Dificultad del juego: bastante dificil.

EL JUEGO: Se inspira muy vagamente en una idea de LEWIS CAROLL, en
“Alicia en el Pafs de las Maravillas”. En la historia original, Alicia
crecia o disminuia de tamano, mientras que en ¢l juego, por razones
de limitacién de la memoria, es un lagarto el que cambia de tamano.
Dos vasos aparecen en la pantalla; uno contiene el liquido que hace
crecer, el otro el liquido que hace disminuir (desgraciadamente no se
trata siempre del mismo vaso). El jugador deberi indicar la cantidad
de liquido que desea beber, y el lagarto cambiard de tamafo en
funcién de esta cantidad.

El objetivo del juego es devolver al lagarto su tamafo original.

EL PROGRAMA: El bucle [ (5-35) dibuja los vasos.

Los dos bucles intercalados I (55-63) y J (57-62) los llenan con la
cantidad indicada en la linea 50.

La variacion del tamano del lagarto estd definida por la linea 75, con
control mediante las lineas 80 y 90.

El bucle I (100-399) dibuja el cuerpo del lagarto, las lineas 500 a 800
dibujan el ojo y las patas.

Un mensaje ganador se visualiza por la linea 810, si se ha encontrado
el tamafio normal.

PARA JUGAR: Se pone en marcha ¢l programa con RUN: se dibujan los dos vasos, y
después aparece la pregunta VASOQ, a la cual se responde pulsando
I o D; a continuacién se¢ obtiene la visualizacion CUANTO; se
introduce entonces una cantidad (de 0 a 130) y se pulsa NEWLINE.
El vaso indicado se Hena, y después de unos instantes se visualiza el
lagarto,
Se pulsard cualquier tecla (excepto BREAK, que terminaria la
partida); si el lagarto no tiene ¢l tamano normal, no se visualizard
ningdn mensaje y se volverd otra vez al dibujo de los vasos.

POSIBLES EXTENSIONES: Puesto que se trata de un juego esencialmente grifico, seré
interesante mejorar los dibujos, introducir color, modificar el
carécter aleatorio de la eleccién de los vasos, ete. ;Por qué no volver
a leer “Alicia en el Pais de las Maravillas”, que est4 lleno de ideas?
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EL LAGARTO DE ALICIA

PROGRAMA ZX 81

CLS
LET N=CODE “»"

LET SaSGN PI+3GN PI

FOR I=8GN PI_TO

PRINT - 2 -

NEXT
T S WSkl

PRI
PRINT “IZQUIER DERECHA"
PRINT AT PI#PI,NOT PI."VASD

4@ IF INKEYd<» D" AND INKEY#<:
“I" THEN GOTO CODE “C“
5 LET UsS+CODE ") s (INKEYN2"D

PR NT "CURNTO™
INPUT @

FOR IINUT PI TD
FOR_JsNOT PL TO
PLOT Ut , I+CQD!
NEXT

NEXT I

PHUSE 4E4

LET HSEEIRND(.Ei-SGN FI

LET N=N4+

LET NlCQDE t i(NiCDDE

+CODE "UW" % (N:C

19@ FOR_IaNQT PI TD N+INT PL
PLOT FI1

IJ&"‘IN
NEXT I
PLOT N=INT ((S@R NI/ 5} ,5+%+

PLOT Z2QR N, 5+3

PLOT 5DR H+3,5+5

PLDT -5QR N,S+%

PL —&ﬂﬂ H=-3,5+3

PRU&E 4E4
@ IF N=CODE "@" THEN PRINT

RAVO", U

8ge GOTO %

WO
2 0MOSALEAN

3@# @
u¢u

i Lidu il Tr e e L Lol o
SR-JURES-VAE~J

E“]

IZQUIER DERECHR

YR30
CURNTO
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

2 INK 8- PRPER 7. CLS

3 LET N=18

4 LET 5=2

S FOR I=1 TO

18 PRINT INK ¢ m = n
20 NEXT I
38 PRINT INK &4;" I -

—

35 PRINT 1ZOUIERDA DERECHA"
38 PRINT AT 15,0."QUE LADO
40 IF INKEYS$<:"D" AND INKEYS<>

"1 THEM GO TO 4@
45 LET U=5+1B+IINHEY$='D'1
47 PRINT "DERECHRA" AND INKEY!-
"D"; "IZQUIERDA" AND INKEY$="1I"
PRINT “"QUE CANTITAD -'.
INEUT @ PRINT @
INKE S
FOR I=1 TO 4#590R
FCR J=0 TO 31
PLOT 4#U+J424 I+103
HEXT &
NEXT I
PRUSE 4E4
BCRDER &: INK cLS
ﬁTH%immmﬁh
LET N=N+H#INT 30R 2
IF N<12 THEMNM LET H=12
IF N:B@ THEN LET N=EQ
FOR I=0 TO 4#%#(N+3)
PLOT I.,.4%%+3 PLOT I, 4%3+2:
PLOT I,a#S+1 PLOT I,4aS
300 NEXT I
490 LET Ts4e(N-INT
: PLOT T.9%5. PLOT
0T T-2.9+5-
T+2,925-1:
S08 LET T=4+3%0R N:
PLOT T-1,2+5-1. PLO
&0 LET T=T+%:. PLOT
T+1.2335-1:
702 LET T=4#(N-SQR H)
*5: PLOT T-1,3:8-1:

aaa LET T=T+«5  PLOT T Sis
T+#1,355-1: PLOT T2,

228 PAUSE 4E4

81¢ IF Na2® THEN PRINT
STOP

sae GO TO 2

FLOT

"BRAVO"

IZOUIERDR DERECHR

QWUE LADOD :DERECHA
GUE CANTITRD :13@

BRAUD

-y
e r—

e F



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Calculadora

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: muy dificil.

Categoria del juego: simulacién de una calculadora.
Dificultad del juego: mediana.

Se trata de la simulacion, en una visualizacién de gran tamano, del
funcionamiento de una pequena calculadora de bolsillo, del tipo de 4
operaciones. Las aplicaciones pedagdgicas de este programa son
evidentes, y su funcionamiento es muy simple de dominar.

Las variables B$ y C$ de las lineas 20 y 30 contienen las
informaciones codificadas, que permitirdn el dibujo de las cifras en
tamafio grande.

Las lineas 129 a 15¢ comprueban las distintas entradas posibles.
Las lineas 16 a 180 se ocupan de la representacién en tamafio
grande de las cifras, a medida que se introducen en la pantalla.
El punto decimal y el signo - son gestionados por la linea 183.
El nimero total de simbolos introducidos se controla por la linea 19@.
El resultado se inscribe gracias a un programa que funciona

automdticamente, y que se encuentra en las lineas 229 a 279 (el
automatismo se gestiona en el programa principal por la linea 195).

Se pondrd en marcha el programa por RUN.

Después se pulsan las cifras del pnimer nimero que se introduce y
que van a visvalizarse, una a una, a medida que se teclean (no se
podran utilizar més de 7 simbolos, comprendidos el signo -y ¢l punto
decimal).

La pulsacién de un signo operacional deja la visualizacién intacta;
pero la introduccién de la siguiente cifra o simbole provoca la
supresion inmediata y la visualizacién del nuevo simbolo. Hay que
advertir que las cifras se introducen de izquierda a derecha, en el
mismo sentido que la escritura normal.

El aparato acepta como simbolos operacionales los sigmen-
tes: +, -, * y/; el signo = provocaré la visualizacién del resultado.
Las operaciones son autométicamente encadenadas; el resultado
anterior se tiene en cuenta como operador del siguiente célculo.

Para realizar otra operacién se pulsarda BREAK y después RUN.
Pulsar BREAK para salir del programa.
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POSIBLES EXTENSIONES: Ante todo, deberd mejorarse la visualizacion del signo -
(representado aqui por un punto); después podré mejorarse el dibujo
de las cifras (utilizando, por ejemplo, el generador del ZX). También
podré considerarse una ampliacién a 8 cifras, autorizar operaciones
més complejas (COS, SEN), incorporar memonas, etc.

CALCULADORA
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
LET U-SG I+5GMN PI 1d LET UsR
:m 1_|:'r i iG na LET Ce=" :Es
as="1¢4c13333313 211313 LET a!-" 41 33131211231
14:%3312131121411333:1¢14 14131" 1¢¢1331?13'131¢113333141&114131“
‘u "
5@ LET T=NGT P1 29 LET T=0
6@ LET NsNOT PI 53 L N-s
128 CEUSE 4F4 . 70 LET H=
129 IF INKEY$="x" THEN GOTO OO 128 PAULE 4E&
E " FAST * 129 IF INKEYEs"a2" THEN GO TO 22
130 LET P$zRE+INKEYS o -]
132 IF INKEY®«¢"." OR IMHKEv$:'9 130 LET Fe=RE+INHEYE
THEN GOTO CODE W™ 131 IF Regx="-" THEH LET Ps=RE. G
138 LET P$=INKEYS 270 138
345 IF WOT N THEN CLS5 132 IF INKEYS(".' OFR INKE'S: "%
150 IF P%="." OR P$="-" THEN GO OR INKEY$a", " THEMN GO T0 &2
TO CODE " 135 LET Pg=INKEYH
16Q@ FOR I=5GN I TO INT PI+U 14% IF NOT N THEN LS
165 LET S=zUsURL BS [ (INT PI+) U 15@ IF Pg="." QR P$z" =" THEW GO
nL Ps+:1-scu PI T0O 185
FRINT AT I,N;C8(5 TO S5+36N 16@ FOR I=1 TO
PI} 185 LET -U*URL BEII+S+UAL PE -
180 NEXT I 1
185 PLOT H4N+INT PI.CODE "av 170 PRINT INK 2-H;AT I.M;C%!5 T
190 LET NsN+(UsUJ) % (N<CODE " "1 0 S+41%
195 IF T THEN NEXT T 188 NEXT
200 GOTO CORE "B~ 185 IF Ps="-" THEN PRINT INk 2=
22% LET NaNOT AT 3.2 "m"
230 LET Rs:&Tn VAL R$ 47 IF Pga"," THEN PRINT INH Z-
250 FOR T=30N I TO LEN RS H,;BT JI. N, “ag"
260 LET Pl-Rgt 180 BEFP .3,20
27¢ GOTo cocE "B 19@ LET NaN+4# (N<24)
19% IF T THEN NEXT T
=28 GO TO la&
a9 LET N=d
230 LET Rsa5TRE UAL RS
232 LET HsNOT H
240 BEEP 1,-5
=58 FQOR T=i TO LEN RS
260 LET P$=RS§(T)
272 GO TO 1495
| |
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NIVEL $§

N.7 Nombre del programa

Tema y particularidades

f

MO0 =) Oh WLh

10

11
12

13
14
15

16
17
18

19

20
21

Smokey

Carreras de coches
Ajedrez
Peligro espacial

Tic tac toe
Reloj 2
Damas
Anagramas
Huevos

Visualizacién giratoria
{vertical)

De cuatro en cualro
Revoltijo de letras

Blancos
Gotas
Obstéculos

Capturas en el espacio
Anuncio publicitario (2)
Anomalia

Varios en uno

Recorrido del caballo
Pared de ladrillos
Othello

Fumar sin riesgo, con este original programa para un
jugador.

Un juego de rc‘ﬂcjus, no muy dificil, para un jugador.
Un programa muy simplificado, para dos jugadores.

i Sera suficientemente habil para evitar todos los meteori-
tos?

Un cldsico, pero no por ello sin interés (un jugador).
Utilizacién del generador de caracteres incorporade.
Para dos jugadores; clésico.

Un buen juepo de reflejos, para dos jugadores.

iNo dejarse manejar por la ponedora diabdlica! (un
jugador).

Una posibilidad de aprovecharse del ZX.

Un juego de reflexién, un poco dificil. para dos jugadores.

Un proverbio se esconde dentro; es su ocasién para
descubrirlo.

Un poco de habilidad. mucha suerte. Muy visuval.
Mis bien un efecto visual y sonoro. Para utilizar,

Muchos obstaculos hay que evitar en este juego de
habilidad para un jugador.

iUna misién facil, sin los dichosos meteoritos!
iInclinar el televisor unos 90° y todo ira bien!

Para ejercer la perspicacia en el reconocimiento de los
simbolos.

iUn terreno de juego y peones, para dos jugadores!
iEscojan!

Muy espectacular e instructivo por varias razones.
Un gran clisico, en una version muy completa.

Para dos jugadores; le dard la vuelta a los peones en su
lugar.
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Inscripcion directa
en las memorias

LA INSTRUCCION DE EXPLORACION
DE LAS POSICIONES DE MEMORIA: PEEK

Esta instruccién (utilizada con la instruccién complementaria POKE) permite leer (y
escnibir) directamente en cuoalquiera de las posiciones de memoria direccionables por el
microprocesador; asi, utilizando con cuidado los POKE y los PEEK, podrin remediarse las
insuficiencias de lenguaje Basic, llegando incluso hasta la escritura, a partir del Basic, de
programas en lenguaje méiquina.

En lo que nos concieme, hemos utilizado el POKE en el ZX Spectrum para inhibir la
visualizacién SCROLL ? , que aparece autométicamente en la parte inferior de la pantalla
cuando ésta se encuentra llena. La direccién de memoria correspondiente es 23692, y
bastard con escribir POKE 23692, @ para evitar esta visualizacién intempestiva.

En el ZX 81, la funcién PEEK se utiliza sobre todo para localizar una direccién de la
memoria en la zona de visualizacién: en efecto, las posiciones de memoria 16398 y 16399
contienen en dos octetos la direccion de la siguiente posicion de impresién (gestion del
PRINT); se utiliza esta propiedad para mirar 10 que se encuentra en un lugar sefialado de la
pantalla.

Se escribe PRINT AT X,Y ; lo que prepara al ZX para escribir en la linea X, columna Y.

Se lee entonces la direccion cormrespondiente a esta posicion mediante PEEK
16398 + 256 x PEEK 16399; para saber lo que se encuentra en la pantalla, bastard con
hacer un PEEK de esta direccion: se encuentra un ndmero de @ a 255, que corresponde al
c6digo del cardcter presente en la memoria de la pantalla,

Se procede de la misma forma en el ZX Spectrum, pero serd mds simple utilizar una de
las dos funciones preprogramadas SCREENS (lectura de un carédcter en la pantalla) y
ATTR(X.Y) (lectura de los atributos de color del punto X,Y de la pantalla).

Se utilizard igualmente la funcién PEEK para leer las informaciones contenidas en la

memoria inactiva, por ejemplo, el generador de caracteres, situado en ROM a partir de
la direccion 7680 en el ZX 81 y 15360 en el ZX Spectrum.
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Smokey

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: solitario.
Dificultad del juego: mediana.

Una columna de humo gns aparece en la pantalla. El jugador,
representado por un punto negro, es visible a la derecha. En un
primer momento debe colocarse sobre la columna de humo,
entonces, desde alli va a tragarse autométicamente el humo a
condicién de que consiga mantenerse en su irazado.

La linea 3@ hace aparecer el humo en la parte baja de la pantalla; la
linea 35 permite cambiar (hacia la derecha o hacia la izquierda)
la direccién de la columna, y la linea 50 hace subir la columna.

El jugador aparece pracias a la linea 66, y su desplazamiento se
efectGa por las lineas 99 y 100.

Las lincas 120 y 198 se ocupan de la visualizacién del resultado.

Debe ponerse en marcha el programa por RUN.

El humo empieza a subir, mientras que el jugador aparece en forma
de un cuadrado negro en una esquina de la pantalla; se desplaza-
rd sobre ¢lla con la ayuda de 4 flechas. Tan pronto como llegue
el humo sobre el jugador, éste empezard a tragarselo automaéltica-
mente e intentard seguir la columna sin desviarse (gracias a las
flechas 8 y 5}.

El jugador ganar4 si llega abajo de la pantalla antes de que ¢l humo
llegue arriba.

La visualizacién final indica en este momente BRAVQO o HA
PERDIDO.

POSIBLES EXTENSIONES: Podrdn, conservando la idea inicial, imponerse otras reglas:

por e;empln, tragar todo ¢l humo, que podré tamblén salir de otro
sitio si se le desvia de la columna inicial.

Podréan mejorarse los controles del final de la partida y la calidad del
grafismo.
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SMOKEY
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM

10 LET XsCODE “=" s BOROER 8: LET 3s2

1% LFT UsNOT PI 10 LET X0

20 LfT U=CODE “£- 1S LET Us

@5 LET Y=INT (CODE ") " ¥RND/ 20 LET Ueiz

3@ PRINT AT X,Y:° 2% LET YsINT (17#RNDi

3% LET YaY+(RND(.S AND Y(CODE 39 _PRINT INVERBE 1; INK &;RT X

vy 2 RND (. % AND ¥ SNOT B1) ¥
42 LET Ta5GN PI As LeT Y=Y+ (RNDC.8 AND ¥ (17) =

SQ LET XaxX-T

6@ IF NOT X THEM 30OTO cODE "R
E8 PRINT AT U,V g“
7@ IF T THEN Pnus COLE "PIL"
BB PRINT AT U,U;

9@ LET U= U+(INKEVI-'E AND T A

ND X(CODE -“=") - (INKEY$="7" AND T

AND X)NOT PI) .

95 LET UsU+NOT T

120 LET UsU+ (INKEY§="8" AND i C
ODE ") ") - (INKEY§="5" nND VsNOT P
11@ PRINT AT U,V;

12@ LET C=PEEK (PEEk 18398+Z56%
PEEK 16399)

L3¢ IF CHRs Co» ‘" THEN GOTO COD
145 LET T=NOT PI

160 IF U(:CODE "= THEN GOTO CO
DE “PI"

18@ CLS

198 PRINT 'BRAVC™ RAND NOT T."MA
PERDIDO" AND

197

8
RND(.BEHND I
=0 LET XaxX=T
5@ IF NOT X THEN GO TD 18@
1S PRIﬁT FLH&H l: INVERSE 1i; I

NEK &:iRT

Y0 IF T THEN FRUSE 88

8@ PRINT AT U,

S0 LET UalU+(INKEYR="%" HNE
NE)X<E#J-(INKEYII 7" RND MND
4

9% LET UsJ+NOT T

102 LET UalUJ+ (INKEYS="3" AND U<l
?I-tINKETE-"S“ AND U3

la@ LET l-&&REENi (o, 0

132 IF Cw¢:"Q)" THEN GC TO 30
5110 LET T=2: BEEP 085,090 LET 22
160 IF U¢:>2@@ THEN GO TO B8

188 CLS

198 PRINT "BREUQ" AND NOT T, 'HR
PERDIDO™ AND T; " MARRCADDR :“ K
LASEH 1:5: BEEFP .3,;1@. BEEP .3,18
: BEEP ,3.,8
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Carreras de coches

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacion: dificil.

Categoria del juego: juego de reflexién (un jugador).
Dificultad del juego: mediana.

Se circula por una carretera muy sinuosa en la que no hay ningiin
obstéculo, y se intentard seguirla el méximo de tiempo posible.
El recorrido queda visualizado permanentemente, y la puntuacion se
muestra en cuanto ocurre un accidente.

La impresién de la carretera se asegura por la linea 50.

En la linea 55, la instruccién SCROLL hace adelantar la carretera, y
la linea 60 imprime el coche.

La linea 8@ controla su movimiento, y la linea 900 determina la
existencia de curvas o no en la carretera.

Las lineas 10§ vy 110 miran si se tocan los bordes de la carretera.

La linea 128 aumenta la puntuacién, y la linea 13@ borra la antigua
posicién del coche (un trozo claro aparece en el lugar de su
trayectoria).

Poner en marcha la ejecucién del programa por la orden RUN; el
dibujo de la carretera empieza a seguir su curso y aparece ¢l vehiculo,
representado por una Y invertida.

Para desptazarlo a la derecha o a la izquierda, se utilizarén las teclas
5 y 8 (flechas de desplazamiento).

Se evitara, el méiximo de tiempo posible, tocar un reborde negro, lo
que provocard la parada del programa y la visualizacién de la
mencion ACCIDENTE, seguida de la indicacidn sobre la puntuacion
realizada.

Podri pararse en cualguier momento el desarrollo de la partida
pulsando la tecla BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Se considerari el juego para varias personas, grabando la

mejor puntuacion.

Puede también considerarse ¢l ensanchamiento de la pista y hacer
correr a varios caches.

También podra inspirarse en los juegos de arcadas, los cuales son
particularmente numerosos sobre este tema.
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CARRERAS DE COCHES

PROGRAMA ZX 81

LET ﬁ-IHT PlaINT PI
LE BefR

LET XaG+R

LET 3IRaT PI

| R k

DQEHT RT X,Y; "IN . .IR

SCROLL

PRINT AT A.B5; "I

LET CsP

.%ET BaBs (INKEY B8] « [ INKEY

L!Ff-Y#ﬂiEM}ﬂN%ﬁWGBDE

=
e

1
1
K.
cI
1
1
1

i@%AND AND Y :INT PI]
PRINT AT A+SGN PI. B!
IF PEEXK (P !K 15396 =11 +PEE
399 =CODE ™ PRINT "aAC
HWTE .MARCADODR ,5,

LET 3=3+5GN PI

PRINT AT &,C;"

GOTO CODE "M"

PUNOERO 0 OB - & GR
Gﬁﬂﬂﬁﬁﬂl@ﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬂuﬂﬂ

IDENTE ,MARCRDOR 183

PROGRAMA ZX SPECTRUM

10 LET Axd

]
ZQ PRINT INK 1;RAT X,¥

_ ;"oE. . .80
8% PRINT AT 20.0: POKE 236§3.9
FRINT CHRE 13
&0 PRINT INK 4;RT A.EB;"B"

65 LET C=z=8

-1°] LET BB+ INKEYE="3") = [ INKEY
$="5"

2@ LET vaY+ {@#RND AND Y161 - (2

#RENE BND V3320
103 PRUSE. &

110 IF SCREENE (A+1.B) =2"%" THEN
BEEP .2,10: BEEP .2,5: BEEP .
19: PRINT INK 2; FLASH 1; RCEID!
NTE*", INK 8; FLASH @." MARCALOR

€1




REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Ajedrez

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: para dos jugadores.
Dificultad del juego: dificil.

No podia pensarse que en 1K-Octeto y utilizando el Basic pudiera
realizarse un programa que permitiera al ZX jugar al ajedrez

El programa que se¢ propone permitird solamente a dos jugadores
disputar una partida, utilizando la pantalla del televisor como tablero
de juego.

No hay control de validez de las jugadas; solamente una gestién de
las piezas sobre el tablero. Las piezas se representan por su inicial,
P para los peones, T para las torres, A para los alfiles, C para los
caballos, D para las reinas y R para los reyes. El color del fondo
permite distinguir las piezas negras de las piezas blancas.

La linea 10 realiza la impresién del tablero.
La lfnea 20 indica el jugador que tiene el turno (negras o blancas).
Las lineas 5@ y 60 detectan ¢l simbolo presente en la casilla de salida.

La linea 7@ verifica que la casilla designada no esté vacia y que la
pieza que s¢ maneja esté en su color correspondiente.

La lfnea 8@ busca si la pieza que tiene que desplazarse ocupaba una
casilla blanca o una casilla negra, y la linea 99 saca la pieza, volviendo
a imprimir el color de la casilla.

Las lincas 108 y 120 solicitan la casilla de llegada.
La linea 130 realiza la impresion.
La linea 150 asegura el cambio de jugador.

Se pone en marcha la ejecuciéon por RUN.

Se dibuja el tablero y aparece la pregunta JR BLANCAS SALIDA
(LC) ; se introduce la linea, después la columna de la pieza que se
mover4, bajo la forma, por ejemplo : 24 (pedn blanco de la linea 2 y
de la columna 4), seguido de NEWLINE. La pieza desaparece del
tablero y se obtiene la visualizacion P : 24 (notficacién de la picza
desplazada) JR BLANCAS LLEGADA (LC) ; entonces se teclea la
linea y la columna de la casilla de llegada, bajo la forma, por ejem-
plo : 44 | seguido de NEWLINE.
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POSIBLES EXTENSIONES: Podra realizarse un grafismo maés preciso (un posible ejemplo
se proporciona en esta misma obra). Sin demasiadas dificultades,
podrd también introducirse el control del movimiento de las piezas.
No quedard nada més que escribir el programa del juego del ZX

jANIMO!

AJEDREZ
PROGRAMA 7X 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
s LET n.ssm PI 2 PAPER 8. CLS
19 hﬂm# =i 1234.5.57 3 LET U3
“ ,CATCFR .
CT" . . “2BPPPPPEP " $ E.F.'F": 19 FOR I=1 TO &
.' a ne as 12 PRINT AT 0,3#141; 1:8T 14,0
20 P choe 2T, PI. "y I %4 pnﬁ Tﬁl.SﬁlI SINT |
R “; "BLANCAS" AND H; " 21 1
B 3%‘;2; : 55 b NEDRRE ™ AN A ap? NL AT T+Zeld,3e3s ( NT
NT "SAL. (LCy* /@) ) ; T
43 INPUT D I “; 0 1,;AT I+1=-1,3+3# (I /2=2INT
DE?UI]?RIHT AT YAL D L(AGN PI) ,UAL (1I/2)7 ;" — —— ]
FT C=PEEK (PEEK 16 13 NEXT I
PEER 15399 HRELEN 20 FOR Izl TO 8.
7@ IF C=CODE or HRE C)=" 22 PHINT IMK 2:RT 2,1+5#%I,"T"
" AND H! OR (CHRS: Cr-“ AND NO AND I=1,"C" F\ND Iad.; F‘ CHND IISJ
H) THEN GOTQ CODE "= URT AND Is4;° D TE
sior) Ut Al S THGRIAIVAL L | Ti%het. N0 1z AR 1o, B
Ad= 1+ D 5
3 batin A R s U H i
N " v L i LY E 4 =
5 AND NOY 5:"H" BND A FIND Iu-“d PND Is5;" 1" AND
clua ngngTqEOEE*pz,Nar P1; CHRs 1i=%4;c‘ AND I=7."t" AND I=8.AT
F 2 . "L NOT H . "p't
T $",NOT PI, "LLE 43 ExE B
:me INPUT 29 PRINT AT 20. a, JUuﬂDDFt 'R
é:’ yTRENT At vaL DS (SGN PI) WAL UL " AND NOT H_"& ND H. "
3 ; P I
o SUrTEHRY G AT SRRl NDTPL | 40 BEEP .03,10: INPUT “3ALICR
15@ LET Ha ( P
160 SBT0 CORE AonoON PI) Di?g)ﬂ?in* AT 2sUAL C#/ir.32UAL
+

l2dasSe7s
iT FRD

JR NEGRAS
QL. (LC))

201

&0 LET C%=SCREENS (2:VAL DE.1)

s JEVURL DiiUl+1]

70 IF Ca=" or cs="0" OR
“Z"™ ANC 'H) OR (C¥<a-
THEN GO TO 29

LET S=(VRAL D&LLl) +JAL D&V 1

=1 B
RN NOT M1

/U INT (VAL DYl +UVRL Dgildyr <L
59&! PRINT “ * AND NOT =, W’ AND
}03 ERINT AT 2B .13, "JUEGD "iCE
'12@ BEEP .93,15: INPUT "LLEGADA
iLS) :":D%

132 PRINT AT asVAL DEil! .3xAL

Dsiur+l; INK H+1.C$%

150 LET H=ABS (H~1)
160 GO TO 2%

@ A M 0
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Peligro espacial

REFERENCIAS: Modalidad: SLOW.
Dificultad de programacién: dificil.
Categorfa del juego: juego de reflejos, para un jugador.
Dificultad del juego: mediana.

EL JUEGO: El jugador estd al mando de un vehiculo espacial, que acaba de
penetrar en una nube de meteoritos.

Se intentard atravesar la nube, sin chocar con ninglin meteorito.

La puntuacidn se visualizard al final de la partida, o cuando se haya
colisionado con uno de ellos.

EL PROGRAMA: La posicién de cada meteorito esté determinada por la nea 10, y se
imprimen por la linea 20 (grifico de desplazamiento A).
El avance de los meteoritos se realiza por dos instrucciones
SCROLL, en las iincas 3@ y 4.
Las lineas 45, 46 y 47 verifican si s¢ ha chocado con un meteorito.
La linea 60 dibuja la nave espacial, y la linea 7@ permite desplazarla.
El contador se encuentra en la linea 89.

PARA JUGAR: El juego se pone en marcha por la orden RUN.
La nave espacial aparece en ¢l centro de la pantalla, y los meteoritos
salen a su encuentro, partiendo de abajo de la pantalla.
Para desplazarse, pueden utilizarse las teclas de desplazamiento
horizontal (5 y 8).
Puede pararse la partida cn cualquier momento usando BREAK. Si

no, el juego termina cuando se choca con un meteorito; entonces se
visualiza la puntuacién.

POSIBLES EXTENSIONES: Seria interesante que el juego fuera cada vez mis dificil,
haciendo aparecer mas meteoritos a medida que se desarrolla la
partida.

También puede intentarse destruir los meteoritos pulverizdndolos a
medida que vayan apareciendo.
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PELIGRO ESPACIAL

PROGRAMA ZIX 81

S LET X=12

7 LET

sCcR
SCR
panT

DE '"CDS

S@ PRINT

&@ FRINT AT

LET L:PEEK
IF gHR; c-"l" THEM GO TO CO

Z=HOT PI
LET H=INT
FPRINT AT 20,

IHL

(RND £ 20

RND RMD ¢ .

2 (PEEX 16598+256+

AT 1@,

a “ -
iz, i

7@ LET N=X+IINKEYS— 3 AND K3
J-(INKEYE' 'S" OAND X yNOT FPI)
8@ LET =I+5GN eI
9@ GO TO i@
20a
212 PRINT “MARCADOR .2
» .
.
. &
C I s
. kL
B = 0
L
an .
= L
. -
a Ll
®

203

PROGRAMA ZX SPECTRUM

S LET X213

7 LET I=@

13 LET H=2INT (RNDaZ@!
av PFI;T PRAPER 2, RT &0.H; "Z" A

ND RMN
JQ PHINT PRPER 6. AT 20.INT RN
D43@); “Z" AND RND<.®
49 POKE 23692,0: PRINT CHRS 13
4% LET Bg=SCREENS (12, x+1)
46 L CE=SCREENS
a7 IF Co="Z7 OR Best3: ey oo

TO 2@
1" PRINT AT 19.X-2:"
&0 PRINT JInKk S, AT 11.x:"

X3

70 LET XaxX+{(INKEvg= 8" an
@) - (INKEY$="5" AND X>@)
B® LET Z=Z+1
9@ GO TO 1@
200 ELS
212 PRINT FLASM 1; "MARCACOR : "
FLASH @;2. BEEP .3,10. BEES .3,
18. BEEP .3,
i 4
z
zZ z
- z
< Z
2 ra
™ z
z
d
z
-
z z
z z
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Tic tac toe

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: mediana.

Categorfa del juego: de reflexién (dos jugadores).
Dificultad del juego: facil.

Un gran clasico de los juegos para escolares, propuesto aqui en una
versién que no implica el juego de la maquina; cada jugador, en su
turno, debera colocar un @ o una X en una casilla libre de la rejilla del
juego, y €l primero que consiga un alineamiento de 3 simbolos
idénticos ha ganado (el alineamiento puede ser horizontal, vertical o
siguiendo una de las dos diagonales).

El campo de juego se dibuja con la ayuda de dos bucles I (10-25 y
27-40).

La linea 60 se ocupa de visualizar el simbolo X o @, correspendiente
al jugador que tienc el turno.

Un simbolo intermitente (linca 110) se visualiza arriba y a la
izquierda del campo, incluso si la casilla ya estd ocupada; las lineas
123 y 125 permiten desplazar el simbolo sobre el campo de juego.
La linea 149 verifica si la casilla que se quiere jugar esti libre y si se
desea utilizarla.

La linea 150 visualiza la jugada, y la linea 16@ realiza el cambio de
jugador.

En cuanto se pulsa RUN se visualiza el campo de juego.

Un simbolo intermitente aparece entonces arriba y a la izquierda de
la pantalla; el jugador puede desplazarlo sobre ¢l campo de juege
con la ayuda de 4 flechas (teclas 5, 6, 7, 8).

Cuando se llega sobre la casilla que se quiere jugar, basta con pulsar
la tecla 9; la jugada serd rechazada si la casilla no estd libre.

Si la casilla est4 libre, se inscribira el simbolo que corresponde a este
jugador y se realizard el cambio de jugador.

Cuando se termina la partida, serd conveniente pulsar BREAK para
salir del programa.

A continuacién, podri jugarse otra partida con RUN.

POSIBLES EXTENSIONES: Después de cada jugada podria realizarse un control para

verificar si uno de los jugadores ha ganmado. También puede
realizarse un jucgo de maquina, pero deberia evitarse que fuera
demasiado sistemético (por ejemplo, la médquina jugando siempre su
primera jugada sobre la casilla central).
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TIC TAC

PROGRAMA ZX 81

18 FOR I=2 TQ &
PRINT AT_INT PI,
I;:"J";aT I, INT PI;" ,nr ,5 i
2 NEXT I

27 FOR Ia8GN FI TO 7

39 PRINT AT SGN P 1, | .ar 2,
I,‘ HT I, 5GN PI;" I.7."HR"

53 LE'I-" n:Nch PI

68 PRINT AT 12.NOT PI, "JUGRDOR

“ MO0YM AND KXY AND MNOT K

20 LET zaacn P1
82 LET J
9@ PHINT nT I+I,

1200 LET CsPEEK IPEEK 18396+ ¥
PEEK 18368) Rinmg

110 PRINT "a"

13@ PRINT AT I+I,J+d,; QHRt C

123 LET I=I+l INKEYll 'S I
MT PI)-(INKEYS$="?'" RAND I>5GN I

125 LET Je=J+ (INKEYS$2"B" AND JU¢1
NT PI]-[INKEYI'“S RND J:3GN PI)

1402 IF CHR; Et) " QR INKEYE<:"
@" THEN G =]

153 PRINT AT I+I JHd D" AND K
4‘x1l HND NOT K

LET_K=ABS (K-3GN PI)
1?3 GO TO &9

i
0
L]
—
L

HJUSARDOR W
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ZX 81 Y SPECTRUM

TOE

PROGRAMA ZX SPECTRUM

IE RT B

¥4 FDR I=1 TO

30_PRINT INK n"r 1 I ; RT 7
;RT IL,1,°W,

40 NEXT IB

5@ LET K
PRINT PRFER 4. INJERSE 1:ART
12 Q; "JUGADOR ":"0" AND K;"x" A
NG _NOT K
LET I=1
E@ LET J=I
@ PRINT AT I«
LET C=CODE

PRINT "%
PRINT AT I+1
123 LET I=I+{(INK
) - iINKEY %="7" HNE
D

18 FOR Iax@ TO
28 PRINT INK

!I;L" JRT I.3;"
25 NE I

ﬂT 3 I
AT

s I

I, J+%J;
SCREENS 1I+I.J+Jd

THRS C

"&" AND I<¢2
;E“ AND 3
R IMKEY®::"

;0T AND W,
S,18+B¥K

125 LET JzJ+ (IN
F=(INKEv%="5" AN
14@ IF CHR% C»"
THEN G0 TO 9@
L15@ PRINT AT I+I,J+
X" AND NOT K: BEEP
1EB LET KzABS (K-1)

170 GO TO 6@
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Reloj 2

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: dibujo.
Dificultad del juego: ninguna.

Este segundo programa de simulacién de un reloj digital en tamano

grande presenta la interesante particularidad de utilizar el generador
de caracteres del ZX.

Asi, son los caracteres de origen los que se reproducirdn ampliados.

La linea 110 permite la introduccién de la hora, bajo la forma de un
entero de 4 cifras.

La linea 139 recurre al generador, ¢! cual dibuja los caracteres
ampliados (subprograma clasico de la lineca 9999 a la linea 9150).

Los caracteres son establecidos a partir de la direccién 7689 en el
ZX 81.

La linea 220 se encarga de la puesta a cero al cabo de 24 horas.

Las lineas 17@, 173 y 175 calibran ¢l ndmero introducido, para
realizar una visualizacién en tamafio estdndar.

El ajuste del tiempo se realiza en la linea 140.

Pulsar RUN, y después introducir un entero de 4 cifras (las dos
primeras representan la hora, las dos siguientes los minutos : 9416
significard 4 horas y 16 minutos).

Esperar la cuarta senal para pulsar NEWLINE, y empezard la
visualizacion.

Podré ajustarse ¢l reloj aprovechando la duracién de la pausa, en la
linea 140.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede hacerse que los dos puntos sean intermitentes, anadir

la posibilidad del reloj despertador, prever una agenda automética,
hacer aparecer un cuco cantando al sonar las horas, etc.
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RELOJ 2
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
199 INPUT A 102 INPUT "HORA (HHAMM), " A%
ltg Cb* 11¢ PAPER S:. BORDER & CLS
i L H-GODE Y -4 %ég tg; U=l
- L i " .
138 hsEUB gsg! 139 GO 5UB gean
140 PAUSE g?ea 143 PRAUSE 409
159 LET Ix3GN PI+VAL Asd TO 1 159 LET Il1+UHL AKL3 TO
15% LET JsUAL AE(l TQ 2! 155 LET JsUAL A%{ TO &1
180 IF I=CODE “U" THEN GOSUB CO 18@ IF I=&Q2 THEN GD SUB ={"]%}
E "'cOs " 170 LET AS="Q"+5T
17Q LET Ays"Q" +ATRE () 173 L:T Asang (LEN ns-a TO 1 +-@"
173 LET Ag=Rg (LEN AS$=-3GH FPI TOQ +3TRS
+ U+ +STRY (I 17% LET AS=RE( TO 2) +AKLEN AS-
178 LET ng-n { TD INT PIL)+RB(LE 1 T
RY-SGN PT TO ) 18@ GO TO 112
1890 GOTO l1ll@ cd® LET I=
200 LET I'NDT 212 LET J=J+1
210 LET JsJ+8 PI 220 IF Jazd THEN LET Ja@
=2z IrF d'CDD! "f' THEN LET JaND 230 RETURN
PI 9200 FOR K=0
232 RETUR o010 LET x-153aa+a*cubs AX (K+1)
920 LET Zas'PRND4 (Mg ™ 2020 FOR I=@
Qi FOR A=SGN PI TO LEN As 230 LET Y-PEEK £K+IJ
Q20 LET X=CODE AglA 8040 FOR 7
633 Gg;u& -1 ?a Sa7e IF Y/E(iINT (v s2) THEN PRIM
40 L UslU+® T AT ?+I ¥iK+1) =Jd=2% (K121, INK
ass NE¥T -] 1+ (K<2),; "@"
Qa0 EBFTLR @110 LET =INT (Y2
Q7% FOR IV TO Y=-7 3T «3GN 9120 NEXT J
Q2@ LET KI-CHR' tPEEK 1?55@+th 9138 NEXT I
W=I11 9140 HNEXT K
292 FOR J=SON PI TO & 9152 RETURN
100 I xXeiZ@(J) THEN GOTO 9130
118 PLOT UeJ-3GN PI.I
%3?1LET X§=CHRS (CODE Xg=CODE Z
13@ NEXT J
140 NEXT I
159 RETURN
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Damas

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: muy dificil.
Categoria del juego: dos jugadores.
Dificultad del juego: dificil.

Es el cldsico juego de las damas, pero algo incompleto (1 K obliga) ya
que no prevé la posibilidad de hacer damas. La regla del juego
continda siendo la cldsica, pero los controles han sido un poco
simplificados. Los movimientos de las piezas se introducen en una
sola maniobra (posicién de salida y direccién de desplazamiento), y
las capturas s¢ realizan autométicamente.

En cambio, ya que por cada jugada se realiza ¢l cambio de jugador,
serd necesario pulsar @ para volver a jugar en el caso de que hubiera
un salte o si la jugada no fuera posible.

El bucle 1 (20-40) dibuja el tablero (10 x 10 casillas) y los peones
(X o 0).

La linca 5@ indica quién debe jugar.

El cambio de jugador se trata por la linea 75 (introducida por 0).

Las lineas 89 y 9@ calculan el desplazamiento, que se realizara,
cuando sea posible, por el bucle 1 (120-218).

La linea 139 calcula la casilla de llegada (se tiene en cuenta, por si
acaso se llegara a la linca @, en la linea 149).

Las lineas 150 y 160 comprueban las casillas que hay que recorrer. La
linea 180 trata el caso de un desplazamiento, y la 190 el de un salto.
La linea 220 efectiia las eventuales modificaciones, y la linea 229
realiza el cambio de jugador.

En cuanto se pone en marcha el programa por RUN, se visualiza el
tablero con sus peones y un cardcter 0 invertido aparece por debajo,
para indicar que el turno pasa al jugador que ha escogido 0.

Se juega indicando, por un nimero de 3 cifras (puede empezar
por @), la linea y la columna de la pieza que tiene que desplazarse, y
después la direccién del desplazamiento (codificado de | a 4),
siguiendo la regla convencional: 4 1

3 2
Por ejemplo, 931 significa que el O situado en la linea 9, columna 3, se
desplaza en la direccién 1 (no olvidar pulsar NEWLINE).
Del mismo modo, P63 significard pieza X, linea @, columna 6,
direccién 3.

El cambio de jugador se efectiia autométicamente; serd necesario
pulsar @ para volver a jugar, si la jugada ha sido rechazada o si ha
habido captura (terminar siempre con NEWLINE). El programa no
controla hacer damas y no prohibe los desplazamientos hacia atrés.
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POSIBLES EXTENSIONES: Sera bastante ficil empezar mejorando los controles (cambio
de jugador, jugada hacia atrds que no corresponde a una captura,

salida del tablero).

Se considerard el hacer damas, su desplazamiento y, llegado el caso,
escribir un programa que permita al ZX mezclarse con éxito en
apasionantes partidas.

DAMAS

PROGRAMA ZX 81

12 LET H=25GN P1

a2 FOR I=NAOT Pl TO PI#+FPI
30 PRINT AT WOT PI,I+F:I:RT I+
H.NO0T PL:I; TR H+tfi/(H+Hl}€ INT
(T tredd ) | a
4@ NEXT I
4% LET UsH
NE$ LET ﬂlzl'." ANMD Hr + i@ RAHD
68 PRINT AT CODE "1 ,U;A%
78 INPUT R%
75 _IF NOT VAL RS THEN 50TO COD
E " PRST
5@ LET D=VAL REI(INT FI:

S0 LET D=INT (PI#PLI+1ID=INT P
I)-Ib=3GH PI)) «INT (PIxFI+Ui &t (D
=J) - (D=U+U})

122 LET Bs=R% )
125 LET T=UAL Rs(_TO )

1i@ LET R=U

1290 FOR Ix=SGN PI TO INT PI

I?SE]LET RE=STRS ABS (T+1I-5GN P
¥

+é:l IF LEN R&<U THEN LET R&='Q"

l5@ PRINT AT VAL R$ISGN PI) +3GN
pI,UnL Rstu1+5GN PI.

ig@ LET B%(I)=CHPS
PEEK :PEEK 13398+255*P Er. 153991
160 IF Bs¢ TQ U) =AS+ 8" THEN LE
T Bsi TD Ui = E +AS%

199 IF iSG PIl =A% ANL B4 1J) ¢
»AS AND BttIHT PI)="l" THEN LET

Bg="
209 RINT BeiI)
NEXT

21@
N PI
IF R THEN GOTO 1E2@

229 LET H=NOT H
242 GOTO CODE “M™

8123456789

PROGRAMA ZX SPECTRUM

ET Uag i REST
€@ LET Sga(Q" AND Mi+ (X" &ND
HOT H1
80 PRINT BT 123,24 'JUSADOR" &
la,. 28, AN :

B
7@ INRUT "8 LCD)

- ]
F NOT VAL RE THEHN GO T2

£

od =

5 =1
22 LET DavVAL RY LI
0 LET Cags ((Dadi=(0=l! 1 +«liwii
Cx)) =iDa+l] ]
120 LET BsaRs :
1098 LET TayaL REl TO i
1i9 LET Eal
11% LET 3a02
lz@ FDR Jal TQ 3
139 LET Rg=3TR& ALY T+ (- 1:*Dl
é40 IF LEN RE<U THEN LET Rg="
150 LET xs2sVAL RE'1! +& - LET

a+UAL FE U +3 ,
1&3 IF Ral) THEN LET EBs$il)z3TFRER

(¥,
.‘I.“B IF Ial AND E=U FIH"'J CREZME
370, I I BN LET ame” ©
189 IF B®i TO uitﬁl+ THEN LE
T Bsi( ;Dsur; n;ngNDLE 3:: 4
199 I Fill= Y-
ND EBS$ (313"  THEN LET BEs=" ' +&§
INUERZE 1
1

LET 35=5

a

5 IF R THEN GD TO 11
3 LET H=aNOT

@ O T 30

a

1275

4 56 739

SJUGALOR
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Anagramas

Modalidad: SLOW o FAST (impuesto por el programa).
Dificultad de programacidn: dificil.

Categoria del juego: juego de reflejos (dos jugadores).
Dificultad del juego: segin el nivel.

El ZX escoge letras al azar; el nimero de letras estd en funcién del
nivel de dificuitad escogido, Después se mezcian las letras de la
palabra obtenida de esta manera y se visualizan en la parte inferior de
la pantalla; entonces se confecciona una nueva palabra de forma
aleatoria, a partir de las mismas letras, y se visualiza debajo de la
primera, y asi sucesivamente; los dos jugadores (derecha ¢ izquierda}
disponen cada uno de una tecla (1 o @) y deben pulsarla en cuanto
vean que se visualiza abajo de la pantalla una palabra que ya esté
presente en la pantalia; entonces se calcula su puntuacién, y se
muestra un mensaje correspondiente al resultado.

El nivel del juego se introduce en la linca 2. El bucle I (38-50)
realiza la eleccién de las letras.

Un segundo bucle I (80-135) efectia la mezcla, vy la linea 10 permite
detectar la presién sobre una tecla. '

La linea 149 visualiza la nueva palabra, y la linea 155 hace subir una
linea en la pantalla las palabras que ya se han obtenido.

La linea 18¢ detecta al jugador que ha pulsado una tecla..

El bucle I (198-26@) explora las palabras que estdn presentes en la
pantalla, linea por linca, mientras que el bucle J (210-249) capta uno
a uno los caracteres de estas palabras. Se obtiene, de esta manera,
una nueva palabra que se compara con la palabra inicial en la linea
250, y si son exactas aparece &l resultado BRAVO.

Si no son exactas, se termina la partida con la visvalizacién HA
PERDIDO (linea 278).

Se pone en marcha el programa por RUN.

Después se introducira el nivel de dificultad {en principiode 1 a3) y
se pulsard NEWLINE.

Las palabras se visualizan saliendo por la parte inferior de la pantalla
y van subiendo a medida que se obtienen; si uno de los jugadores
cree reconocer eén la palabra que aparece una de las palabras que ya
se han visualizado, deber4 pulsar inmediatamente su tecla (1 0 @), y
se visualizar su resultado después de un corto instante. Entonces se
termina la partida.
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POSIBLES EXTENSIONES: Podrin utilizarse otras visualizaciones ademés de palabras,
modificar los tiempos de visualizacién, participar mas de dos
jugadores, introducir sonido y color, etc.

ANAGRAMAS

PROGRAMA ZX 81

1@ PRINT "NIVEL (1,3F"
INPUT N

2% LET Sg=""
3@ FOR I=SGN PI TO N+INT PI

43 LET S$=3%+CHRS INT (38+26sR

S@ NEXT I

6@ LET Ag=""

78 LET Bs=3%

80 FOR I=SGN PI TO LEN S§

98 LET N=INT (LEN SS§+RND+3GN P

103 IF INKEYS="R" OR INKEvYg="1"

IS I . :
="-" THEN GO TO @@

1290 LET R%=A%+B% (N)

13@ LET BS(N)="-"

138 NEXT I

142 PRINT AT 20.NCT PI; AN

15Q@ LET Se=Rg

1=s
180 28 7570

120 LE; H$= ("DERECHA" AND INKEY
lf”9“1+["IZDUIERDH" AND INKEY §="
19@ run E-ssﬂ PI TC 1m®

210 FDR JESGN p: T0 LEN sy

228 PRINT AT -8GN PI;

238 LET nsaat+énﬂl P!EK (PEEK 1
5398+256 +PEEK 1839%9)

248 NEXT

d
250 IF Bg=5s THEN PRINT TAB LEN
. "BRAVC " He

278 PRINT TﬁB LEN Se+INT PRI,
PERDIDO ", H

Q
UIBE BRAVO DERECHA

PROGRAMA ZX SPECTRUM

18 PRINT “HIUVEL {1-3:1"

§=
38 FOR I=1 TO N+3
49 LET Ss=58+CHRX INT (565+25+R

5@ NEXT I

5@ LET Ag=""

78 LET Bs=58

B2 FOR I=1 TO LEN 58

98 LET HWN=INT (LENM S$sRND+1}
@0 IF INKEY$="2" OR INKEvS$="1
HEN GO TO 178

10 IF B (N)="-" THEN GO TQ 9@
2@ LET R$=sAS+BE(N)

130 LET _B§(N)a"-"

135 NEXT

142 PRINT INUEH&E i; Inr INT (S

#RND+1); BRIGHT 1,AT 22.,0;A$

14S PRUSE B#LEN ﬁ

158 LET Ss=A%

{55 POKE 236@2.@: PRINT CHRE (1
3)

160 GO TO &

188 LET H$=("DERECHR" AND INKEY
$="8") + ("IZOUIERDA" ANC INKE/g="
1)

180 FOR I=1 TC 18

200 LET Bs="

218 FOR J=1 TO LEN 5%

220 LET Rs=5CREEMNS (I . =17

230 LET BS=BS+RS

240 NEXT J

258 IF B%=5% THEN PRINT FLAZH 1
; INK 2,AT I.LEN S%+3; "BRAVO ":H
$: BEEP_.3.1@: BEEP .3.15: BEEFR
«.3,9: STOP

280 NEXT I

272 PRINT TAB LEN S8+3, INUVERSE

1l; "HAR PERCIDO " H%: BEEP .3.-8:

BEEP .3,-S. BEEP .5,-10

BRAVQD DERECHR
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Huevos

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: solitario.
Dificultad del juego: mediana.

Un péjaro misterioso se desplaza al azar aleteando en la pantalla.
Pone huevos (representados por 0) que el jugador (un + invertido)
intentara recuperar. La puntuacién {(nimero de huevos recuperadas)
estard permanentemente visualizada, y la partida se desarrolla en un
espacio de tiempo limtado.

El péjaro se dibuja en dos partes (para el movimiento) en las lineas
50 y 7@, su desplazamiento aleatorio se gestiona por el subprograma
200-27¢ (en particular, las lineas 230 a 260).

La linea 103 permite volver a cerrar ¢l programa con la linea 50.
El desplazamiento del jugador esti dirigido por las lineas 160y 17@, y

la comprobacién que permite detectar la presencia de un huevo se
efectia en las lineas 175, 178, 181,

La linea 186 permite la visualizacién de la puntuacién.
El final del juego se detecta en la linea 214.

Se pone en marcha ¢l programa con RUN,

Entonces, el pdjaro empieza a desplazarse al azar sobre la pantalla y
a poner huevos.

Cuando el simbolo que representa al jugador (um + invertido)
aparece ¢n la panialla, éste puede desplazarse utilizando las 4 teclas
de desplazamiento. Desde entonces se intentard recuperar el méxi-
mo de huevos antes del final de la partida.

Se podra parar el juego en cualquier momento pulsando BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Sobre el mismo principio, podran facilmente imaginarse otros

temas de juego. También puede introducirse color, sonidos, mejorar
el grafismo y, eventualmente, definir un juego para vanos jugadores,
cada uno intentando recuperar el miximo de huevos.
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HUEVYOS
PROGRAMA 7X 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
10 CLS lea PAPER 6: INK @: BORDER 1° C
p Ll 1Ll
13 Lev Sac9BE -2 15 LET P=200
30 LET Y=X 28 LET X=INT 1RND#*20Q"
408 LET RaNOT PI A0 LET Y=INT (RND#22/
4% LET 5=R 49 LET R=@
47 LET T=R :; LE$ ?:g
@ PRINT AT X,Y; "P 2
b S@ PRINT INK S;AT x,v, "
i 82 IFf INKEYHC: ’EEN GOSUB 1S 5ﬂ57 R I Evs T alin ol aup 1
32 GD&U’ CODE ;ﬁés 52 GO SUB 209
-1 Gusun cooz “co 70 PRINT INK %, AT x,v, "o
%0 B o " 108 o 70 s8
ise EE%"E-EI(%&S' Evg="8" AND 15@ FRINT AT R,S;

160
g?! "B ) - (INKEYN="7" AND R>HUT
170 LET 6I5+(INKEYI"B" AKD S«
ODE “=") - (INKEY#2"S" AND S:NOT

178 PRINT AT R,
178 LET RAaPEEK 1539&+256iPE£K i

181 LET A=PEEX A=CODE "O"
184 LET TsT+A
T:ss PRINT RT CODE " (" ,CODE “£-;

167 RETURN

22 LET AsX

219 LET B=Y

212 LET P=P-5GN PI

214 IF NOT P THEN ITOP

PRINT AT R,S;
=220 PRAUSE CODE "PI'
228 PRINT RT A,B;" 0"
230 LET X=RABS (X+2#RND=-SGN FI
Gﬁ&g LET YsAB3 (Y+4#RND-5EN FI-5
NEE% IF X>CODE "£" THEM LET Xs5@

NEE? IF Y>CODE "=" THEN LET v=3G
278 RETURN

<C
P
C
p

o ° ac o ﬂ‘

(=]}

24

169 LET R=R+{INKEYE='6 AN R<2
@) - LINKEv$="7" AN -3

7@ LET 5= S+tINHEYl='E AND 3 ¢3
@) - (INKEv$e"S" AND 5:@:

178 LET Rl*SCREEN: (R. 3

161 LET A=A%="0

184 LET T=T+A

186 PRINT AT 21.12; "MARCRADOR

i T

187 RETURN

208 LET A=X

210 LET B=Y

212 LET P=F-1:. BEEF R.1.1@

214 IF NOT P THEN BEEP .2.310 B8
EEF .3,18;, BEEF .3.3. PRINT FLAS
K %;“RHA TERMINADO..., : STOF

ggg PRINT PRPER &:RT 2,5, H"

FAUSE 89
33" PRINT AT A,B;" “; PAPER 4&;"

230 LET XaRBS (X+@#RND-1)

242 LET Y=AB& (Y+d#RND-2)

%0 IF X419 THEN LET xal

@ IF V339 THEN LET ral

. DO g HD:Q (s}
HA TERMINADO. ..

0 oo R

8 0

MRARCADOR 4@
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Visualizacion giratoria

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

(vertical)

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: anuncio publicitario.
Dificultad del juego: facil.

El programa propuesto realiza el desfile de un texto, visualizado en
caracteres gruesos, en la pantalla.

La utilizaciéon del generador de caracteres permite simplificar
considerablemente ¢l programa, lo mismo que la utilizacién de la
instruccién SCROLL, propia del ZX, que garantiza el desfile.

La linea 29 permite la introduccién del texto, que serd ordenado en
una variable alfanumérica AS.

El bucle A (39-79) realiza la visualizacién letra por letra, recurriendo
al subprograma 200-319 que utiliza el generador de caracteres
(linea 21@) con una técnica de impresién muy simplificada (bucle
T (230-280), para asegurar la impresion de cada linea).

Los diferentes SCROLL (60, 88, 85, 299) permiten el desfile vertical.

Primeramente se pondrd en marcha el programa por la instruccién
RUN; despu¢s se introduce el texto, y a continuacién se pulsa
NEWLINE y se mira. El programa es un bucle en si mismo, y el
desfile s6lo podrd interrumpirse pulsando la tecla BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Bastaré con tener algo de imaginacién (y disponer preferen-

temente de una capacidad de memoria mayor) para adaptar este
programa a cualquier tipo de visualizacién publicitaria (se trata
entonces de atraer la atencién, por una parte, y de informar, por
otra). Para este fin, podré utilizarse color, personalizar los mensajes,
utilizar varias lineas, etc.
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102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

VISUALIZACION GIRATORIA (VERTICAL)

PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
CLS 12 CL3
INPUT RS 2@ INPUT Rs
FOR A=SGM PI TO LEN As 30 "OF R=1 TC LEN RS
LET X=CODE RS A} 42 LET x=CODE AS (R}
GO SuUe 200 29 GO _SUB 200 ;
SCROLL 8@ FPRINT AT 21.,9. POKE 23632,0
NEXT A PRINT CHRE 13
SCROLL 78 NEXT R
SCROLL 8@ PRINT AT a0.0: PORE 238452.0
GO TO 3 : PRINT CHRS$ 13
FOR Y=NOT FPI TO & §@ GO TO 30
LET R=zPEEK [(7E824+%53%4%] 20@ FOR V=0 TO & ,
LET $=128 205 IF ¥y=1 AND Y z& THEN InK Y
FOR T=1% TO 2z 218 LET R=PEEK (PEEF Z3605+2SH+#
LET Z=INT (R~/3} PEEK 23687 +3+X+Y)!
LET R=R-Z+5 za@® LET 3=126
LET S$=5-& 259 FOQR T=15 TD 23
IF Z THEN PRINT AT 22.T 'R 240 LET T=INT (R/51
NEXT T 250 LET RsR-ZIx5
SCOoLL 26@ LET 3dad/2
NEXT % 27a IF T THEN PRINT AT z2. T:"R"
RETURN 28Q. NEXT T
299 PRINT AT 20.9: POrE Z36¥2.9@
. PRINT CHRS 13
302 NEXT ¥
312 RETURN
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

cuatro en cuatro

Modalidad: SLOW,

Dificultad de programacién: dificil.

Categoria del juego: reflexién (uno o més jugadores).
Dificultad del juego: dificil.

Puede practicarse por uno o dos jugadores.

En los dos casos, el objetivo consiste en cambiar los peones X por los
.peones 0; si solamente juega una persona, este cambio deberéd
realizarse en el menor nimero de jugadas posible. Los peones se
desplazan altemativamente, respetando las reglas de desplazamiento
del caballo en el ajedrez; no existe captura, y no puede saltarse un
turno de jugada.

La variable alfanumérica AS$, en la linea 15, contiene la tabla de
posibles jugadas (desplazamiento del caballo).

Los bucles intercalados I (25-50) y J (38-47) dibujan el campo de
juego y las posiciones de salida.

La linea 66 visualiza 0 o X, segin el jugador que tenga el turno.
La linea 75 permite la visualizacién parpadeante del cursor (aqui
un + ), que indica en qué casilla se encuentra el jugador.

Las lineas 9@¢ y 95 permiten el desplazamiento del cursor.

La linea 188 comprueba si se ha pulsado sobre una tecla del 1 al 8,
dando la direccién del desplazamiento.

La linea 180 vuelve a imprimir la figira que estaba debajo del cur-
sor. La linea 187 transforma en nimero ¢l simbolo de cifra pulsado.
La linea 190 efectia el control de salida.

Las lineas 195 y 200 efectian el desplazamiento.

La linea 210 realiza el control de llegada.

El resultado se imprime por la linea 215; el cambio de jugador se
realiza por la linea 220 y se imprime un . en el lugar de la salida (linea
223). El subprograma 229-240) se utiliza para los distintos controles.

Se pone en marcha ¢l programa por RUN. Se visualiza ¢l campo de
juego, igual que un simbolo que permite identificar al jugador que
tiene el turno. El jugador puede escoger el peén que desea desplazar,
manejando el cursor parpadeante gracias a las teclas D (<), [ («), A

(1), B (i)

Para desplazar el pedn, bas- gl L7 § 7
tard con pulsar la direccién 5%, ) 5 8
de desplazamiento, mientras L

el cursor esté encima de este L% T 4 1
peodn, siguiendo el cédigo: 3{ 2 7 2

Se rechazar4 la jugada si la posicién de salida no es correcta o si la
posicion de llegada estd ocupada. En caso contrario, se realiza
la jugada y el turno pasa al otro jugador, el cual desplaza el cursor
parpadeante hasta colocarlo sobre uno de los peones y realiza la
jugada de la misma manera.
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El jugador que gana es el que consigue situar pnimero todos sus
peones en las posiciones iniciales ocupadas por el adversario.
Puede interrumpirse la partida en cualquier momento pulsando

BREAK.

Si la maniobra de la tecla INKEYS lleva en algin momento a salir del
programa, debera pulsarse GOTO 66 para continuar.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede utilizarse el color, mejorar los controles, prever una
comprobacién del final, utilizar un campo de juego distinto; puede
también considerarse la escritura de un programa que permita al ZX
participar en ¢l juego con muchas posibilidades de ganarlo.

DE CUATRO EN CUATRO

PROGRAMA ZX 81

o
«INT PI RND
EN i

CODE
AND

CODE
=)

Il+ll

NGT N
" FRsT

NOT RPI. ™0

LET Bay _

LET XaxX+ (INKEYg="B" AND X

") = (INKEY §="H" AND X :3GM
i

ET YaY+ (INKEY§="0" RND
"1 - (INKEY$="G" ARND ¥ :SGHN

192 IF INKEY$:"9" AND INKEYS&:"@
THEN GOTO CODE "H"

i8@ PRINT AT A+A , B+B;CHRY I

i8S GOTO CODE "RI"

187 LET J=VAL STRE CODE INKEvs
19@ IF J:=PIsPI OR (I:>CODE "O"
AND Hi QR (I:CODE_"X" AND NHOT
H] THEN GOTO CODE "N”

<

c
P
c
p

195 LET X=X+UAL AK(J]1 -CODE "
200 LET YaY+URAL AK(J+2) -CODE “s
205 GO3Up CODE " FRST
Dglg }F Je:CODE "." THEN GOTO COD
ﬁ15 BRINT "0 AMD H;"X" AMD MGT
220 LET HsABS (H-SGN FI)
223 LET I=CODE "."
22% GOTO CODE *l"
229 PRINT AT X+X,
235 LET J=PEEK [PEEH 16398 4+255%
PEEK 16398)
24@ RETURN
G L] L] L
D ':' ] - 1 3
3 O L3
. » x x
o * L X x
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

19 LET Hsl

1B LET Aes"EEGBIZE3ER"

g8 FOR Ish TC'E

3¢ FOR JeH TOQO

38 _PRINT AT a Fe2 18T Ter 02
AT T4l ,W+d;

42 IF'I¢3 aND U3 THEN PRINT A
T I4+I,J+d; 0"

48 EF IVaTaND J33 THEN PRINT A
T I+l Jed; "X"

47 NEXT' J

B0 NEXT I

BE LET xXsH

&0 LET YuX

A8 PRINT AT 13.0. JUGHQDR B =
" AND Y ke S NOT

72 PerSY¥s,

78 PRINT "'&"

20 LET HIX

28 LET Bay

&0 LET XIX+(INK!1$-“E RND ¥ <8
}=(INKEYg="H" AND xX»1)

98 LET Vave (INKEVES'D" AND 8

-iINKlY! ﬂ“ + 11

10 IF MNEE RND INKEYY:"Q

APRER co TE 187

180 PRINT AT A+A, B+ CHRE I
188 GO TO 68 _

187 LET JuyAL INKEY W

199 IF J>% OR (I<:CODE& 0" AND
HY QR iI<;CODE “X" AND NOT H) TH
EN GO TO 120

198 LET XsX+UAL RE(J) -4

202 LET YsY4+URL AR(J+2) -4

20% GO suUBs 22§
agiﬂ IF J¢:CODE "." THEN GO To 1

ais PRINT "“0" AND H:“"x" AND nOT

ggg LET H-nna tH 1)

225 GETTS ig )

2EF PRINT AT K+X,VaY;

]235 LET JaCODE SCREENS i(xX4X.74+¥

242 RETURN

128 34 8
1001..
aDllll
alx LI ]
i « B X
s!ilxx
JUGADOR O
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Revoltijo de letras

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA;

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: de reflexion.
Dificultad del juego: diffcil.

:Quién no ha tenido entre sus manos, un dia u otro, uno de estos
pequenos rompecabezas en los que se intenta desplazar de una
posicidn a otra pequerios cuadrados de plistico de colores, hasta la
obtencién de un resultado preciso? En su tiempo, €l 14-15 de SAM
LOYD tuvo tanto éxito como el actual RUBIK'S.

El rompecabezas que aqui se propone utiliza 35 letras, dispuestas al
azar en un cuadrado de 6 X 6 casillas, y estas letras, colocadas de
nuevo en su orden inicial, pueden permitir la reconstruccién de un
proverbio muy conocido.

Una casilla gris permite desplazar las letras, y un contador visnaliza
permanentemente el nimero de intentos: ;llegard a encontrarse el
proverbio?

La frase que hay que reconstruir (que podrd, por supuesto,
modificarse) se sitGa en una variable BS, en la linea 25.

La mezcla de las lefras y la impresién se realiza por el bucle
1 (40-129).

La linea 170 realiza la visualizacion del cuadrado gris; éste se
desplaza por las lineas 219 y 220, utilizando las 4 flechas.

Las lineas 249 y 250 vuelven a imprimir la letra referida en el lugar
del cuadrado gris.

La linea 262 contabiliza el nimero de intentos, que se imprime
gracias a la linea 16D.

Se pone en marcha el programa por RUN.

La partida serd, evidentemente, mas dificil 51 no se conoce el
proverbio que tiene que reconstruirse. Pueden desplazarse Jas letras
y hacerlas pasar al lugar del cuadrado gris con 1a ayuda de las 4 teclas
de direccién (5, 6, 7, 8).
El nimero de intentos estard permanentemente visualizado a la
derecha del rompecabezas.

Puede pararse en cualquier momento pulsando BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: El mismo principio puede aplicarse a todo tipe de juegos

de revoltijo (manejo de nimeros, de colores y, eventualmente, de
sonidos). Pueden también preverse varias frases, con una eleccién
efectuada por un generador aleatorio, etc.
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REVOLTLJO DE LETRAS

PROGRAMA ZX 81

-] LET Rél i
a8 LET Ram“SIEMPRENECESITASAUN
DHR#PEQUEN QUET L

4@ FDH I=3GN PI TO 35
LET MaINT (RMD#335+1)

53 IF RytX) e~=" THEN GOTO 5@
70 LET I-ﬂ.%ﬂllxl
50 LET Rei(X "
11 PRINT HT INT (I/8) ,I-0%INT
(I!El ABLI)
NEXT I
133 LET KINUT PI
149 LET
1@ LET SIX
16@ PRINT AT NOT P1,12;%
17@ PRINT AT X,Y,"
18@ PRAUSE 4E4
198 LET Iax
=209 LET JaY
210 LET XaxX+ (INKEYSa"5" AND X«5
) —(INKEYS="7" AND X3NOT PI)

228 LET Yay+ (INKEY$="8" RND Y3

J-(INKEY §="5" AND Y:NOT PI)
PRINT AT X.,Y

240 LET C=PEEK IPEEK 165968+256+

PEEK 16399)

259 PRINT AT I.J;CHRS C
260 LET 5=3+85GN PI
270 GOTO 169

219

PROGRAMA ZX SPECTRUM

o owd

S LET AS
i BORDER E: PAPER 7. CL3

25 LET Rg="181I2E3M3P3RIEINGED
C4E454 I4TAR4SBABUINSOIMIALELPRER
92U2£2N30303U¢E4T4

45 FDR I=1 TD 38

SO LET X=INT (RND#33+1i

58 IF H;tEfK-l TO X z"==" TH
EN GO TO 3@

70 LET RS=AS+RE(2¥X-1 TO 2&x7
80 LET RE(2#4X-1 TO 2Xjm"—-"
110 PRINT INVERSE 1; BRIGHT 1,
IMK VAL AR I2%I-1); +INT (I/6)
SRBLI-83INT [I/Ei,hl(E*I]

120 NEXT I

i%e L

-1 PRINT INUER&E 1:AT 0,9, "NuUM
ERC DE INTE 2 -

,17@ PRINT FL SH 1 AT x+2,v+2; "D

189 PAUSE 4F&

i90 LET IsX

=90 LET J=Y

210 LET X=X+ (INKEYE="6" AND XS
}={INKEY§=2"7" BND X:8!

228 LET YavY+ (INKEY#="8" AND
V- [INKEY®E=2"5" AND Y
2492 LET Cs=SCREENS
ET B=RTTR (X+2,Y+2)
245 _IF B>12% DR Bc121 THEN LET

B=127: BEEP ,32,18

N4
2l
(X+2 .7 +2] L

252 PRINT INVERSE 1, BRIGHT 1
INK (B-120) ;AT I+2,4+2:C$: BEEP
03,8

260

56 T 188

aze



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Blancos

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacion: dificil.
Categoria del juego: de azar.
Dificultad del juego: fécil.

Consiste simplemente en tirar al blanco, intentando obtener el
méximo de puntos; el nimero de blancos (de 1 a 3) se escoge al
principio de la partida, y la puntuacién realizada se visualizara
permanentemente. Si se toca ¢l borde de un blanco, la partida se
acaba. Cuanto mds alto sea el nimero en el que se caiga, mayor seré
la puntuacién obtenida.

El nimero de blancos se introduce en la linea 5.

El bucle I (38-50) efectiia la impresién de los biancos.
La linea 75 visualiza permanentemente la puntuacién.
La bola se visualiza por la linea 80,

El bucle [ (180-140) realiza la impresién de las cifras contenidas en
los blancos y permite el desplazamiento de la bola (linea 124).

La linea 158 comprueba si se ha tirado, y la linea 16@ si la bola ain
estd en la linea de salida. La linea 199 hace avanzar la bola una
posicién a la derecha, y la linea 209 verifica si se han alcanzado o no
los blancos; después las lineas 210 y 220 comprueban lo que se ha
tocado.

La linea 249 aumenta la puntuacién; si se desea que €l nimero de
puntos marcados corresponda a la cifra visualizada habrd que
escribir: 240 LET S = § + VAL CHRS$ C.

Las lineas 255 y 26§ se ocupan del final de la partida.

Poner en marcha el programa por RUN vy teclear el nimero de
blancos que se deseen, seguido de NEWLINE.

Los blancos se visualizan y la partida empieza. La bola, representada
por un @, se visualiza en la parte inferior a la izquierda; se la puede
desplazar con las flechas de arriba y de abajo (teclas 6 y 7), y
puede tirarse en cualquier momento pulsando 9.

La puntuacion se modificara en funcién del resultado, y aparecerd
una nueva bola.

Es posible parar el juego en cualquier momento pulsando BREAK;
si no, el juego se para al cabo de un cierto nimero de tiradas.

POSIBLES EXTENSIONES: Se podrd aumentar sin dificultad el nimero de blancos,

modificar la regla de aparicién de los nimeros en los blancos para
que no sea tan aventurada, disponer que la bola sea representada por
una cifra que coincida a la llegada con la del blanco, etc.
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BLANCOS
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM

s INPUT N NPUT “NUMERD DE BLAN o

7 LET PaCODE "™ iN =1 PO

8 LET JuP+ 7 LET P=10

@ LET $=noT PI 8 LET JaP+P

Q FOR I=8GN PI TO N » 18 LET 5=@: LET Bal

49 PRINT RT gNT PI&#1-PI, J; ? 3@ FOR Ix1 TO N
LAT INT Plal-2. g JAT TeIr 4@ PRINT PRPER 4;AT 3+I-3,J: "

208N BT, v — AT Je1-2,J57 I:;ﬁTUSEI—i,d;

80 LET K=NOT PI Sat o Sxl.ds L7 OUER Aar

7@ LET As S8 NEXT I

7% PRINT AT A,N; 'MARCRDOR ;3 6@ LET K=@

50 PRINT AT HJHJ ° = 70 LET A=J
188 FOR TeSGN PI TO N - R aRcapoR ey TN 30000
192 FOR Is30N PRI TO N N: MARCROGR :*i 8, INK 3" BOLAS
(112 PRINT AT I&INT PI-2,J+SGH © 52 PRINT AT RA,K; 0"
124 LET ReA+ (INKEY$2"6") = (INKEY 188 Fom 721 TO N
§s7) 105 LET U=INT_(P#RND)
142 NEXT 1 1 119 PRINT INVERSE 1. INK 2;AT 3
130 TF INkEves'e" THEW GOTO i@ | *ipi'VEii¥
128 1% A0 STudn THEH o8 ‘ig% LET A=A+ (INKEY$="6") - (INKEY
1908 LET K=M+35GN PI 140 NEKT I
200 IF K¢=J THEN GOTO 89 146 PRINT AT D,K; " "
210 LET CIPEEK (PEEK 18395+2%8+#% 158 IF INKEY‘t 8" THEN BEEFP .03
FReN PRINT CHA BERBIDG. 0 182 IF NOT KfiT"E" b
=49 LET S3=5:C 202 IF ¥ <¢=J) THEN GO TO 8@
233 LET PmP-3GN _PI 218 LET c:~5cnc:ns (R.K]
26@ IF NOT P THEN STOF EEB IF Cg="_"" Q Cs="1" THEM PR
279 GOTO cobE “u* INT “"HA_PERDIDO";

240 LET S=S+VUAL Cl BEEP .3.1@:
BEEF é‘% éﬂ BEERP .3,8

=S
2ed IF NDT P THEN 5TOP
278 GO TO

T
-T
B
ﬁ
i
ﬁ
B
—
L L
-—T
. J
"
1
=1
MARCADOR : 8 0 A T
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA;

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Gotas

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: diffcil.
Categoria del juego: dibujo.
Dificultad del juego: ninguna.

Es un verdadero programa de dibujo animado que, de hecho, puede
considerarse como un interludio; se dibuja un recipiente en la
pantalla, en forma de copa, el cual ya contiene algunos obsticulos.
Una gota de agua, ssimbolizada por un cuadrado gris, aparece encima
del recipiente y cae sobre éste; ésta y otras gotas van llendndolo a
medida que caen. Cuando la gota encuentra un obsticulo, se
determina su trayectoria completamente al azar: puede ir a la
derecha o a la izquierda, hasta que ya no exista ninguna posibilidad.
Entonces cae otra gota, y asi sucesivamente hasta el desbordamiento
final,

Los dos bucles intercalados I (18-50) y J (20-49) dibujan el recipiente
y los obsticulos.

La linea 100 dibuja la gota.

La linea 120 borra la gota anterior, y la linea 14% bifurca a un
subprograma (228-230) que permite determinar si se tropicza con el
obstdculo o no.

Si no se encuentra, se va a la linea 212 y la gota continiia cayendo.
Si se encuentra, la gota va hacia la izquierda o hacia la derecha (linea
160), segin el valor definido por K, en la linea 99.

De nuevo se mira si hay algin obstaculo o no, o si la gota puede
continuar cayendo (lineas 170, 188, 190).

Segtin el resultado de la comprobacién, se utilizaran la 204, 212, 218
o 223.

RUN pone en marcha el dibujo del recipiente y de los obstéculos;
la gota aparece, empieza a caer y termina por encontrar un sitio. Otra
gota aparece, y vuclve a empezarse,

El programa se para por si mismo cuando el recipiente se desborda;
también se puede parar en cualquier momento pulsando BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Por supuesto, puede anadirse color y sonido, y también

considerar un juego en ¢l que un pequeno personaje debe escapar de
las gotas e incluso de ahopgarse.
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GOTAS
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
10 POR I=CODE ":" TQ L0ODE . 1@ "OR I=l1lg TO 2@
gs Fg N#-N?T PI T CODE 1 20 FOR J=l TD 1
1 Sy oNOT o1l 20 PRINT PRAPER 1:AT T.0:".
; ”t“‘" "‘ T I.17,":«",AT 2@,d;".". PAPFPER 4,8
35 PRIN HT I GN PI +[R¢b*;ODE T I,J,; "% AND I<:12 ANCDC I::2
h it>CGDE T @AtD B 35 PRINT AT I,14:(BNDPx13) ;"

ND(-B AND I:¢:20 AND RND<¢.8

40 NEXT J 4@ MWEXT J

20 NEXT 1 5@ MEXT I 3

E@ LET ¥=INT PI#INT FPI B8 LET v=INT (Z7#RND+B)

70 LET xXaY 7@ LET xX=8

@0 LET KlillﬂND(-Si-ﬁGH FI 9@ LET K=g#(RND<¢.S) =1

8 LET Ia=nNOT FI 9% LET I=0

12@ PRINT AT X;V"." 188 PRINT INUVERSE 1; INEK 2;RT X
110 PAUSE CODE "PIV Y ren

1280 PRINT AT X ,¥v, " " 11@ PRUSE 1@: BEEF .Qz.0
13@ PRINT TRB Y; 158 PRINT AT K ¥~

14@ GOSUR CODE " SLOW 130 LET uWUsX+1: LET Vay

153 IF HOT J THEN GDTD ﬂDﬂE “Us 140 G0 SUEB 228
R " 150 IF NOT J THEN GO TO 212
1868 PRINT AT X, ¥ +K; 168 LET U=x: LET UsY+K

1790 GOSuUBp CODE " sSLOW ™ 17@ GO SUBR 228

189 IF NOT J THEN GOTO CODE " A 1680 IF NOT J THEN GO TO 218

19@ IF NOT I THEN GO TO 223

o199 IF NOT I THEN GOTO CoDE © T 200 PRINT INVERSE 1 INK 2;AT x
200 PRINT AT X,Y; “®" ‘210 G0 TO &@
212 6OTO cope “u 512 LET X=x+1
&12 LET X=aX+5GN PI 213 GO TO 9@
213 GGTD @8 218 LET Y =Y+K
210 LET vay+K 219 LET I=31
219 LET I=SGN PI 220 GO TD 109
220 GOTO 100 283 LET K=-K
223 LET Ka-K 224 LET I=l
224 LET IsSGN P 225 GO TO 1ee@
22= GOTO CODE 223 LET CS=3CREENS (U.V)
228 LET J=PEEFK &3934-255«-?!:& 1 229 LET J=C$¢:"
8399 339 RETURN

229 LET Js=PEEX J=CODE “W" OR PE
EK J=CODE "R
232 RETURM
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Obstaculos

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: bastante dificil.

Categoria del juego: juego de reflejos {para un jugador).
Dificultad del juego: mediana.

Se desplazan obstaculos sobre la pantalla, que van al encuentro de un
pequefio coche simbolizado por una Y invertida, que dispone de ia
posibilidad de desplazarse hacia la izquierda o hacia la derecha para
evitarlos durante el mayor tiempo posible.

Se visualizard permanentemente la distancia recorrida, y el juego
termina cuando el coche tropieza con el borde del campo de juego o
con un obsticulo.

La linea 3 (instruccién SCROLL) hace avanzar los obstdculos hacia
el coche de! jugador, que se imprime gracias a la linea 4@,

Las lineas 6@, 70 y 80 confeccionan el recorrido (las lineas 7@ y 8@,
aunque idénticas, son las dos necesarias, ya que el valor de RND, en
principio, no serd el mismo en estas dos lineas),

La linea 99 visualiza el recorrido y la puntuacién.

La linea 190 permite el desplazamiento del vehiculo.

Las lineas 110, 120 y 130 permiten controlar la existencia de un
obstaculo y paran el programa en caso necesario.

La linea 150 incrementa la puntuacién.

Se pone en marcha el programa pulsando RUN.

El recornido y los obsticulos aparecen en la parte inferior de la
pantalla y suben al encuentro del coche, representado por una
Y invertida. El coche puede desplazarse con la ayuda de las flechas
de desplazamiento horizontal (teclas 5 y 8).

El tropiezo con un obstaculo interrumpe el desarrollo del programa y
provoca la visualizacidon de la puntuacién.

Sin embargo, también puede salirse del programa en cualquier
momento utilizando 1a tecla BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Serd bastante facil, sobre todo disponiendo de un ZX

Spectrum, mejorar el dibujo del coche, del recormdo, de los
obstdculos. También podrd introducirse color, admitir un cierto
nimero de accidentes, grabar la mejor puntuacién (para varios
jugadores), dibujar eventualmente varios coches, etc.
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OBSTACULOS

PROGRAMA ZX 81

Z0
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uﬁmrn4fu<

T_NOT PI.V; "l"

RND+ET
ND+Z) =
aa NOT PI nl;nr N
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AT 8GN PI.Y.
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

19 LET vaB
20 LET 5=0 ro
3@ PRINT AT 2';0: POKE 236s2.0
FPRINT CHR
49 PRINT Y;
&0 LET Hla“
7@ LET RE(7#
8@ LET ﬂl[?lﬁﬂb+i)
9@ PRINT INK 1; INUEﬁSE 1,RAT &2
2,9;R$:AT @,11;
'1ggn#ET Yay+ (INKEVE="8") - (INKEY
120 LET C$=SCREENE (1.7
Déﬁﬂ IF CE='"8"" OR C§="+" THEN 5T
15@ LET _S5=5+1
189 GO TO 3@
]
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Capturas en el espacio

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.

Catepgoria del juego: reflejos (un solo jugador).
Dificultad del juego: mediana.

Una nave espacial navega en un peligroso campo de meteoritos, y su
misién consiste en apoderarse de la mayor cantidad posible de
mineral de uranio, un metal indispensable que s6lo puede encontrar-
se en estos lugares especialmente peligrosos.

Debe maniobrarse para recoger el uranio sin chocar con ningun
meteorito.

La linea 200 permite que aparezcan los meteoritos.
La linea 3@ hara aparecer ¢l mineral de uranio.

Los desplazamientos en la pantalla se resuelven por las instrucciones
SCROLL, en las lincas 30 y 40. '

Las lineas 45 a 48 controlan el desarrollo del juego (se ha chocado
con un meteorito o s¢ ha capturado un blogue de uramio).
El choque con un meteorito provoca el final de la partida.

La linea 69 imprime la nave espacial, y su desplazamiento se controla
por la linea 7.

Se pone en marcha el programa con RUN, y los meteoritos empiezan
a subir en la pantalla, lo mismo que los bloques de uranio.

Las teclas de desplazamiento horizontal (5 y 8) seran utilizadas para
desplazar Ja nave y recuperar el uranio; pero el menor choque con un
meteorito provocard el final de la partida y la visualizacién de la
cantidad de uranio capturado.

También podrd pararse el programa en cualguier momento pulsando
BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede hacerse el juego cada vez mas dificil, aumentando

progresivamente el ndmero de meteoritos, o también cronometrando
el tiempo de duracién de la partida.

También es posible prever una visualizacién permanente de la
puntuacién, introducir otra nave espacial maniobrada por una
potencia extranjera que también quiere coger uranio, etc.
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CAPTURAS EN EL ESPACIO

PROGRAMA ZX 81

5 LET X=1lg@

7 LET Z=NOT PI
2@ PRINT AT 20, INT
25 FRINT AT 20, INT
ANL REND<¢, 8
30 SCROLL
4@ SCROLL
4% PRINT RT 1&,X.

46 LET C=PEEK IPEEK L1E393+256+
PEEQ 183

v
IF Ches C="W'" THEN GITO_290

[RND IR, .

"M

(RHD 2@ "0

3

45 IF CHRE C3'"'0" THEW LET =2+
$GN éEINT AT 19.X-2;°

Ge PRINT AT 12.X. gt

T LET x:r+[:NﬂEV|="5' AMNE Y3
@1 - (INKEYS="$* ANG X >NST PRI

@ GOTD 1@
2280 CLS3
210 PRINT "MARCACLCOR " .Z

B
E 2
]
0 E
B
k1 "
o i
-] o
o B
Q i
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

S LET xalg
7 LET Z=0
Ba %g PR%NT PRAPER 23 AT 2@.INT (RN
2% PRINT INK 4,RT 29.INT (RND#
3@), 0" AND HHD<.S
3@ POKE 23592 FRINT CHAES 173
40 PRUSE
46 LET cs:scn::n; (18, %)
Cg="2" THEN GO TO Z092
43 IF Cs= o THEN LET Z=Z+1 B
EER ,2,218

S@ PRINT AT 11,.X=

53 FRINT FLASH 1; PH?EP 5 &T 1

2,%;,"8"
?B LET X=X+ (INKEV§= AMD x (3
P}~ (INKEY$="5" AND X}B
92 G0 TO 1@
208 CL3
218 PRINT FLASH 1, "MARCACLOR  “:
FLASH @:2: BEEP .3,10: BEEP .3,
i8: EEEP .3.8
Z
Z o
o Z
P4 o
Z Q
<0
- Zz
Z
o z
8 z
z
Fd
o Z
4
Fd =)
o z
z 2
Z
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Anuncio publicitario (2)

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: gréfico.
Dificultad del juego: ninguna.

Este programa permitird la visualizacién giratoria de un texto en
tamafio grande; utiliza las instrucciones SCROLL y el generador de
caracteres, pero tiene la particularidad de hacer que los caracteres
desfilen inclinados horizontalmente, lo que implica inclinar la
pantalla de visualizacién, en el sentido de la altura, para obtener una
visualizacion gigante con desfile horizontal, de la derecha a la
izquierda.

La lineca 2@ permitird la introduccién del texto.

El bucle A (30-7@) realiza la visualizacién ietra a letra.

El subprograma, que va de la linea 200 a la linea 320, visualiza cada
una de las letras en tamano grande recurriendo al generador de
caracteres (linea 219) y realizando la decodificacién de cada carécter
verticalmente y no horizontalmente (bucle I, de 20 a 220).

Otro bucle I (250-280) realiza la visualizacion.

Primero se pondrd en marcha ¢l programa con RUN, y después se
introducird el texto a visualizar seguwido de NEWLINE.

El texto empieza a desfilar en la pantalla de una forma curiosa, y
deberd inclinarse el televisor por un lado para poder leerlo.

La anchura de los caracteres dibujados no permite que haya
simultdneament¢ més de tres en la pantalla.

Puede pararse el programa en cualquier momento pulsando
BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Sera posible volver 2 tener en cuenta esta idea (jsin tener que

inclinar necesariamente el televisor'), para realizar toda clase de
anuncios de fantasia (colores, caracteres especiales, etc.).

También podréi modificarse la linea 60 sin tocar demasiado el
programa, de tal manera que la visualizacién de una P en tamano
grande se realice con letras P, y lo mismo para las otras letras,
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ANUNCIO PUBLICITARIO (2)

PROGRAMA 7ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
CLS 18 PAPER 6. CLS
DIM NIINT PI+INT ~I; 15 DIM NIiG}
INPUT AS 2@ INPUT "8&U TEXTO :",R%
FOR R=3GN FI TO LEN RS 2@ FOR A=1 TO LEM AN
5OLuB COBE -fo% 28 55 sus 200 T
= e se G u
SCROLL 6@ PRINT AT 20.9: POKE 23632.0
@ MNEXT R . PRINT CHR$ 13
SCROLL 79 NEXT R
SCROLL 5@ FRINT AT 20.@: POKRE 236%2.9
20 GOTO CcODE “2¢ © PRINT CHRS 13
FOR I=SGN PI T2J INT PI+INT 92 G0 TO 2@
208 FOR I=1 TQ 6 _
LET NL7=-I!aPEEY. (TEEQ+Bsxe] Izza LET NI(?7=-1) sFEEK (15350+3+5+
}
MEXT I 22@ MNEXT I
LET S5=COLE "RNC" 230 LET Sz54
LET v=INT PI 240 LET ¥=3
FOR I=SGN PI TO INT PI+INT 250 FOR I=1 TOQ &
280 IF NII1-5:3@ THEN FPRINT INE
IF N(I)=3:=NOT FPI THEHN =RIN 2., BRIGHT 1:AT z@.v:"'WH"
CODE "= ,v,"B" 265 LET NiTIaM({I)-(S ANE MiIi =5
LET NIV sN(]I)-(5 AND NI =8 y=@)
T PI) 270 LET v=ar+l
LET Y=vY+3GN PI 280 NEXT I
NEXT I 298 LET Sa25.2
LET Sas, 2 300 PRINT AT 2Q0.0: FOHKE 23892.0
SCROLL ; - PRINT CHRY 13
IF 2,38GN PI THEN GOTO 240 319 IF 531 THEN GO TO =48
M Jz2@ RETURN

229



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Anomalia

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: solitario.
Dificultad del juego: mediana.

Se funda esencialmente en una buena capacidad de observacién. Dos
rejillas, de 25 casillas cada una, se dibujan en la pantalla. Simbolos
idénticos se visualizan én diferentes sitios de las dos rejillas, aunque
uno de los simbolos ha sido modificado en la rejilla de la parte
derecha. El juego consiste en averiguar cudl es, introduciendo sus
coordenadas en el orden linea-columna.

El bucle I (20-24) imprime las cifras de localizacion de las rejillas.
El bucle principal I (47-180) imprime los simbolos de las dos rejillas
en un orden diferente. La linea 50 escoge el caricter que hay que
imprimir.

El subprograma (1000-1049) se ocupa de que la impresién se haga en
un sitio libre (se recurre a €l dos veces para las dos rejillas).

Las lineas 12@ y 130 cambian de forma aleatoria uno de los
caracteres.

Las coordenadas del punto que se ha probado son introducidas en las
lineas 140 y 16@, v el control se efectia por las lineas 170 y 180.

Las lineas 185 a 210 se ocupan de la visualizacién del resultado.

Después de poner en marcha el programa por la instruccién RUN, se
obtiene la visualizacién de las dos rejillas. Entonces se buscard, por
comparacién, cudl es el cardcter que ha sido medificado (en la rejilla
de la derecha).

Después se introduce su nimero de linea y su nimero de columna,
ambos seguidos de NEWLINE.

Entonces el programa responderd BRAVO o HA PERDIDO.

POSIBLES EXTENSIONES: Si se dispone de color, seré posible utilizar simbolos gréficos

de distintos colores, lo que simplificard la busqueda.

También puede considerarse utilizar dibujos mas sofisticados,
mejorar el control del resultado, admitir la respuesta buena en la
rejilla de la derecha o en la de la izquierda, introducir un
cronometraje, etc.
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ANOMALIA

PROGRAMA ZX 81

1S LET T=%
22¢ FOR I=SGN PI TO T
3@ PRINT AT NOT PI.I+I.I,TRE I

+I+16, I
5_40 PRINT AT I+I, NOT PI:'1:TAB 1

i I

42 NEXT 1

4?7 FOR I=8GN PI TO 22

2@ LET L$=CHR& [(L1l#RNC+i35#INT
IRND %21 )

LET L=3GN FI

LET SaT
2 GOSUB l1P00@

LET L=§
LET S=T+3GN F1
GOSUB 100@Q

NEXT I

LET 3=NOT PI

GO3UD 10900

LET L=CODE L%

INPUT I

INPUT T

PRINT AT I+I,T+T+l1E:
GoOIUE 10le

CLS
PRINT "BRAVO" RNC
DIDC" AMD L<:C

id STCPR

1200 PRINT AT Z+INT

I1 ,2+INT (E#RND+L) .

10190 LET C=PEEK (FEEK Ll5595+256%
PEEK 1639%)
102¢ IF C::CODE AND 3 TREN GO
TO 1028

1330 PRINT LS

1049 RETURN

nH P

1

1 |
ER

=

2 IT#REMD+EGN P

123345
fldE 11
aAR® =g
1 16 2
l.‘ m|

m &= & Mmoo
Y R M e
B = b &
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[
e

e

=4

o

I s e o

QG099 A9 HGNTREPPEE e

5

2@ IF
1009
3@ PRINT INVERSE 1
HD+1} ;AT U,U;L%: BEEF

PROGRAMA ZX SPECTRUM

LET T=%
FOR I=1 7O T
PRINT AT O, I+I;I;AT @,I+I+1

PRINT AT I+I.@,;I;TRB 18;1
NEXT I

FOR I=1 TO z2

LET L$=CHRS (2B8#%RN[D+&5)
LET L=1 '

LET 5=T7

GO SUE 1099
LET L=9

50 SUE 1000
NEXT I

LET 5=@
G0 SUE 1009

SEEP «3,18: BEEF .3,18: SEE

INPUT "“LINER ", T
INPUT "COLUMNA - ":T
PRINT AT I+I,T+T+15"
EE SUB 1010

“"BRAVO" AND L$=C%; “HA
AND L%<:CS

U=2#INT (T#RNC4+1) -
1S &RND+L 1}

LET Cs=SCREENS§
CE<:" " AND

LET

Y,
5 THEN GO T

INE, INT
22.a

14

4@ RETURN

N &= W -

1234685 |
BREGEE
BEODE
TEQEQ
EeEan
SR E

A & G M e



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

FPARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 ¥ SPECTRUM

Varios en uno

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: dificil.

Categoria del juego: para dos jugadores.
Dificultad del juego: variable, segtin su utilizacién.

En realidad, con este programa pueden realizarse varios juegos; se
comportard como un lépiz electrénico, permitiendo registrar los
simbolos 0 © X en cualquier lugar de la pantalla del televisor.
Podréd utilizarse, por ejemplo, para el juego de pulgas (gana el
primero que consigue una alineacién de 5 peones idénticos), para un
GO (se recuadran los peones adversarios) ¢ para cualquier otro
juego, segin la imaginacién de cada uno.

El campo de juego estd delimitado por 4 simbolos, situados por la
linea 10.

La linea 35 efectda el cambio de jugador.

El jugador que tiene ¢l turno ve el simbolo que ha escogido (0 o X)
situarse en el limite del cuadro (lineas 69 y 7).

Las lineas 100 y 119 permiten, a los dos jugadores, desplazar el
simbolo sobre el campo.

Las lineas 120 a 149 controlan, si es posible, el desplazamiento
(casilla libre y no pasarse de los limites).

La linca 235 permite escribir en una casilla libre.

RUN provoca la visualizacién de los limites del campo de juego y del
namero del jugador, asi como los simbolos correspondientes (0 o X),
que deberan desplazarse en la pantalla con la ayuda de las 4 teclas de
direccién (5, 6, 7, 8).

No se puede ir a una casilla que ya esté ocupada, y serd necesario
pulsar la tecla @ para registrar el simbolo propio en una casilla que
esté disponible.

Tan pronto como s¢ haya hecho, apareceré el simbolo del segundo
jugador en la columna de la izquierda, casi en el medio, y el jugador
actuard de la misma forma que su adversario.

Para salir del programa bastara con pulsar BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Podra utilizarse toda la pantalla como campo de juego y

realizar controles en funcién de los distintos juegos que quieran
practicarse: control de alineacién de 5 piezas, para el juego de la
pulga, control del nimero de piezas capturadas para el GO, etc.
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VARIOS EN UNO

PROGRAMA ZX 81

12 PRINT “ff
20 PRINT AT CODE '=",NOT PI;“h

30 LET J=NOT PI

B LET JeABS (J-3GN PIJ

140 PR INT AT PI#PI,CODE “:"; “JR
.m‘éussnu PI;":0% AND NOT J;“: X~

6@ LET XsCODE “£"
88 BRINT AT X7
SN0 AN H
“XTOAND J : T o
88 PAUSE 4E4
90 LET

LS
135 LEF 850
=X+ [IJNKEYg="5"
g?! Y4") = (INKEYg=" ?! RED Qegﬂﬁ(g

110 LET vavys+ (INKEY@="8" AND <L
QDE " <¢") -~ INKEYA="S" AND Y}SBN(

PRINT AT A,8;"
PRINT AT x*s

et CaPEEN ' (PEEK 16398+2564
€ c0p “AND ¢
G Eﬂbg <»CODE

E;HTE”W

X=R

I lezg‘f "@" THEN

PRINT “ﬂ" RND NOT J,Gorcﬂgg

GOTa copE v7?

o *
Bt 8 O T

N -
1]

oo
sn

4&!
FEgINEr
21

I.ll.'_ﬂg:
-
-] aﬂﬂ

-
ol

000 JR. 1.0

PROGRAMA ZX SPECTRUM

12 PRINT r* TAD 20, N .AT 20,
o "B TAB 20; “d"

3@ LET Ju=a

535 LET J=RABS (J=-1)

8@ LET X=12

70 LET Y=0

8@ PRINT AT X,¥; 0" AND NOT O
“X" EAND WJ

85 PAUSE 4F4

90 LET A=X

85 LET B=Y

180 LET K:X#(INKEY!! ‘6" AMD X1
QT—IINKEY*'W”'HND Xl

l1i@ LET‘YﬂH%INHEYF-d 21 | R §
9} —={INKEY%="5%" QND

115 PRINT RT A.,B;

12Q PRINT AT X,¥;

130 LET cu:acnzshl KLY
140 IF CE<>70" AND CH:. X" TREN
%0 PRINT Inuense 1; BRIGHT 1;
INK 1+ (Cga"X"),;CH
180 LET XA

LET vaB
aan I INKEYS>7@" OR =0 THEN
aes PRINT INUERS ; BRIGHT 1;
INK 14J; " NoT JivK® AaNe J:
BEEF .aa
210 GO Té as

r L |

()

& d
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Recorrido del caballo

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacion: dificil.
Categoria del juego: de reflexion,
Dificultad del juego: dificil.

Se presenta aqui como un juego completamente de azar, aunque en
realidad proviene de un problema bastante dificil de resolver: como
desplazar un caballo en un tablero de ajedrez de forma que pase una
sola vez por cada una de las 64 casillas del tablero.

El caballo se desplaza siguiendo las reglas cominmente admitidas en
el ajedrez, y su posicion de salida esta definida por el jugador; por el
contrario, sus desplazamientos se efectuan al azar. ;Lograra recorrer

las 64 casillas?

Las lineas 15 y 20} definen, en dos variables alfanuméricas A$ y BS,
los distintos desplazamientos posibles; los dos bucles intercalados
1 (25-45) y ] (3@-48) dibujan el campe de juego.

Las coordenzdas de la casilla de salida se introducen en las lineas 50 y
35 (linea y después columna).

La linea 66 imprime el nimero de la jugada.

La linea 14p permite la tirada al azar de un desplazamiento del
caballo.

El bucle Z (145-170) busca si este desplazamiento es posible; si no lo
¢s, s¢ probardn todos los otros (siempre en el mismo orden).

Las lineas 146 y 147 efectian el desplazamiento.

La linea 148 controla que no se salga del campo de juego.

Las lineas 150 y 160 bifurcan a la linea 200, si la jugada es vilida.
La linea 18@ gestiona el final de la partida (caballo bloqueado) y
visualiza la puntuacién.

Las lineas 20@, 210 y 220 realizan el golpe e incrementan la
puntuacion.

Se pone en marcha ¢l programa por la orden RUN.

Se visualiza ¢l campo de juego; se escoge entonces la posicién de
salida, tecleando primero un nimero de linea (entre 1 y 8), seguido
de NEWLINE, y después un nimerc de columna, seguido de
NEWLINE.

El juego empieza inmediatamente y se desarrolla de forma comple-
tamente automdtica hasta que el caballo quede blogueado. Natural-
mente, se puede parar en cualquier momento pulsando BREAK.
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POSIBLES EXTENSIONES: Pueden imaginarse numerosas variantes sobre este tema,
aunque sélo sea empezar por vanar el tamafo de los tableros de
ajedrez; también puede mejorarse considerablemente el grafismo o
utilizar color. Pero lo mds interesante es lograr definir un algoritmo,
dando la o las soluciones del problema inicial.

RECORRIDO DEL CABALLO

PROGRAMA ZX 81

ET ZaINT

FOR

Z=2Z TO Z+CODE

5=3GN PI
As="S8853a23"

Be="EEIEI3 " +A5+"5A"

I=3 TO LEN R}
Jx2 TO LEN Ae
AT I+I,INT PIsu."."

PI®J):%
“W #RND+3G6N
Jl.ll

(CoDE

LET A=I+VAL AS(Z) -CODE "¢ "

I

LET B=J+VAL B'iZJ—CﬂDE w "
A:56N PI OR bR
g:cgo: “B" OR B>CODE “B"

150 PRINT AT
180 IF PEEK
K, 18239) =Caoe *.*

B<¢5GN PI
THEN NE

+8, INT PI#B.:
[PEEK 16398 +258 s PEE
THEN GOTO CODE

c
170 NEXT I
ulaﬂ PRINT AT CODE "=" ,NOT PIL,;$S;
200 LET I=fQ
21@ LET J=p
220 LET 5=85+:5GM PI
=38 GOTO CODE "PI“
v . 283 & &7 & 1T as
=} . . 14 1 2&5 T
' . 13 24 3 &8 4% 16
v 21 . . . =23 & 9
» 12 19 40 2T 44 17 48
20 37 24 . 18 a4l 20 7
11 . 239 38 9§ 33 43 .
28 ., 1233 . .. & 1
48
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ LET S=1

AS LET As="S86523333"
20 LET Be="S853323" " +RE+"58"
2% FOR I=8 TO LEN A%
32 FOR J=% TO LEN A%
35 PRINT PRRER 5. AT &,
I:E;B;I+ PRPER &,AT I+I.

3

I;1,AT
* I- 1 L]

“LINEAR DE SALIDAR .":1
52 INPUT "COLUMNAR DE 3ALIDR "

LET HI'HE+H;
RI INVERSE 1, INK 4;RT I

(BERND+1)

EN GO TO

i7e NEXT 2

109 PRINT FLASH 1
L :":;%: BEEP ,3,1@:
BEEP ,3.8: STOP

LET I=A

LET J=B
LET S=54+1:
GO TO &8

JAT &

@ "TOTA
BEEP L3, 18:

5,1

Q2
-1
BEEF 2.1.132

i1 2 3 4 £ & 7 8
B . B2 E 3§ @8 .

S ES EBEE. =m
» BREEE 8 EAM.
2R . BAE E®S
EH. @ BESSREE
. - EAEREEAR B
ENEE . E ®WH. . .
BE. . 8§ .

[ 4 S I T | I

=1

wm

L] w

TOTARL :44
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Pared de ladrillos

REFERENCIAS:

El. JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacion: dificil.

Categoria del juego: reflejos (para un jugador).
Dificultad del juego: dificil.

Si existe un juego que pueda presentarse como un gran clésico de los
juegos de arcada para microordenador es, sin duda alguna, la pared
de ladrillos (en inglés BREAKOUT).

Aqui se ofrece una versién 1K, aunque, sin embargo, ofrece buenos
resultados: visualizacién de la puntuacién al final de la partida,
rebotes aleatorios, etc.

La regla es muy elemental: se dispone de una raqueta que se desplaza
horizontalmente para enviar una pelota (materializada por un punto)
que derribard los ladrillos dibujados en la parte supenor de la
pantalla.

El juepo consiste en derribar el mayor mimero posible de ladrillos sin
fallar con la pelota, lo que provocaria el final de la partida y la
visualizaciéon de la puntuacién.

El bucle 1 (38-50) dibuja el campo de juego y los ladrillos.

La linea 55 dibuja‘la raqueta, cuya posicién se controla por la
linea 60.

Las lineas 85, 99 y 19 miran si se ha tocado la pared, los ladnillos o la
raqueta,

Los rebotes se administrardn, en consecuencia, con cdlculos aleato-
rios por las lineas 132 y 138 (el matiz gris empleado corresponde aqui

al graphic shift H).
La linea 64 visualiza la puntuacién al final de la partida.

El programa se pondrd en marcha por la instruccion RUN, lo que
provoca la visualizacién del campo de juego, y después, muy
ripidamente, el envio de la pelota.

El jugador intentard desplazar su raqueta con la ayuda de las teclas
de desplazamiento horizontal (5 y 8).

Si, en un momento dado, la pelota no toca la raqueta, se visualizars
la puntuacién y la partida terminard.

Se puede acabar en cualquier momento pulsando BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede considerarse ampliar el campo de juego, aumentar el

numero de ladrillos, prever varias pelotas, dibujar cada hilera de
ladrillos de un color diferente, introducir efectos sonoros, etc.
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Inspirdndose en los juegos de arcada, también podrén introducirse
pequefios obreros que reconstruirdn el muro de ladrillos a medida
que se vaya derribando.

PARED DE LADRILLOS

PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
S LET 8=NOT PI S LET S=@
18 LT v-n:+n: 1@ LET v=6
aa LET 20 LET J=v
For :-NeT Pr T COpE “s" 3@ FOR I=@ TO 18
PRINT TAB 8GN 4@ PRINT TAB 1, PAPER & |
ﬂﬂ%’ AND NOT I;" 1* AND NOT I; PARFER Z,71
I RND I(v; "™ ah “TRAND I RMD I«<=Y, INUERSE 1, INK
I ol 3+INT (I/2,5); "ERguasuusais- AN
O I AND I¢=Y; INVERSE @, INK 2
sa LET H--acn PI PAPER 2,1 AND I AND I.=Y;
€4 LET Kasnt ND I'Y; PAPER 7;" - 8
S5 PRINT AT CODE “ ".Y:*" " ND I:Y; PAPER 2;"1" AND I»Y
60 LET Yay+ (INKEYg="8" AN E C 50 NEXT I
ODE “£") - tzmn:vn-“S' aND 7 SoN B 52 LET Hs-1
1) B4 LET KeH :
&2 PRINT AT I,J;" S5 PRINT INUERSE 1; INK 1;AT 1
&4 IF I,cO0E " THEN PRINT §; 7.%;
u B L -Y+tINKEYt:”B AND ‘r<d
&8 LET I-IoH 2) -~ (INKEY §="5" N r1y
8¢ LET Jsds 62 PRINT AT I, '“
) IN 64 PRINT AT ae 17 "MARCADOR : "
90 LET c-p::u lPEEK 18398+256 & ;S: IF z>aa THEN BEEP 1,0: PRUSE
PL00 IF G THEN GOTO C e
B& LE"I' IlI‘H
118 PRINT 4 82 LET J=yiK
120 GOTO CODE "R" 22 bRINT AT ;
121 LET Ha-H 2@ LET cs=5cné=~s (I..0)
132 LET K=RND-RND 100 IF C&<»" “ THEN BEZP .23,Q:
134 LET K=-H GO TO 13.1.1-3*(‘:!‘ |1 +S2 (Cg=""0")
138 GOTO CODE "PI“ 118 PRINT O
138 LFET Ex54+3GN PI 120 GG TO %%
138 LET E=-(K+ 28 (BRND: ,S) =2GN P 131 LET He-H
Il SRNDAINT PI} 1532 LET ¢H=RND=-RMD
149 LET H=-H 1234 LET Ha=K
1¢a GOTO CODE "R" 13% GO Tu ae

1
1%? LET H--H-H-[EIIRND +S) -1} #RN
/
142 LET Ha-H
i42 GO TC S5

MARCADOR . 26
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Othello

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacion: dificil.

Categoria del juego: juego de reflexién (para dos jugadores).
Dificultad del juego: dificil.

Convertido en un gran clésico de los juegos sobre microordenador, el
juego OTHELLO o REVESINO mejora al gestionarse sobre
ordenador con visualizacién, aunque aqui se practique con dos
jugadores; el juego consiste esencialmente en dar la vuelta a los
peones del adversanio; esto puede parecer, a la larga, muy aburrido,
sobre todo si se es un asiduo jugador.

El principio consiste en que el jugador que posee las X debe, para
poder jugar, rodear una o varias piezas del adversario en una o varias
direcciones; si lo consigue, se dara entonces la vuelta a las O, que se
convertirdn en X (la vuelta podr4 hacerse horizontal o verticalmente,
o siguiendo las diagonales}.

El jugador que posea las O procederd de la misma manera, y asi
sucesivamente hasta que el tablero esté lleno o nadie pueda jugar
mas (si un jugador no puede dar la vuelta a los peones, perderé su
turno).

Como ha sido dificil poner el programa sobre 1K octeto, ha sido
necesario sacrificar algo la presentacion.

El bucle P (11-26) dibuja el campo de juego y visualiza una X o
una O, dependiendo del jugador que comienza.

El bucle P (41-212) controla 1a validez de 1a jugada (;est4 la casilla
libre? : lineas 203 a 2019), utilizando una parte del programa que se
encuentra ¢n las lineas 224 a 242 (se¢ han cogido uno o varios
enemigos ¢n la linea 224 y eventual vuelta autorizada por la linea
238 se vuelve a explorar en todas las direcciones si el rodeo es
posible).

La linea 41 define las 8 direcciones de exploracién.

Las lineas 56 y 59 caiculan los desplazamientos que deben efectuarse
para explorar estas B direcciones.

Las lineas 66 y 200 realizan los desplazamientos.

La linea 218 asegura el cambio de jugador cuando hay vuelta (se
controla en la linea 215).

Después de RUN, cada jugador introduciré por turnos las coordena-
das (linea, NEWLINE, y después columna, NEWLINE) de la casilla
que desea jugar; si se acepta la jugada, se dara la vuelta a los peones
y se hard el cambio de jugador; si la jugada no es posible, se
introducird @ como primera coordenada, con el fin de realizar el
cambio de jugador.
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POSIBLES EXTENSIONES: Ante todo, por supuesto, mejorar la visualizacién con
colores, un tablero méas aireado, etc.

También podrd imaginarse un juego de méquina para el ZX.

Nota: Después de haber puesto en marcha el programa por RUN, seréd
conveniente introducir las dimensiones del tablero (3, NEWLINE,
o4, ..).
OTHELLO
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
o INPUT A % INPUT "DIMENSIONES -“;A
8 LET BsSGN P& 8 LEY B=l
il MOR PeB TO 11 FOR PsB TO A+A
&L PRINT AT NOT P: P,P,AT & .NO 14 PRINT AT B,P+F;P;RT P+P,0;P
T 1;;: xT_P %; EE§:TPINUER55 i; INK 2;AT A
282 PEIHT AT ALA; "X0" AT A+3 A: B ,A+A; X" ;AT A+A,R+A+B+B; INK 5
il ; PO AT A+A+B4B,A+R; "0"; INK 24
23 LET KuB T A+H+E+B , A+A+B+E; "x*
88 PRINT AT ARA,NOT PI."X"' AND 23 LET K=B
K, “0" AND NOT K 26 PRINT INUERSE 1; FLASH 1; I
&9 INPUT U NK 2+3sNOT H; AT 21,8 "x" AND K;
32 JIF NOT U THEN GO T2 CODE 0" _AND NOT K
aN 29 INPUT "LINEA ;U
as INPUT u 22 IF NOT U THEN GO TD 218
LET KeFI 35 INPUT “COLUMNA : “;
41 FOR P-a TO VAL @' 38 LET ‘HxPl
44 LET SaNOT PI 41 FOR P=B TO 8
47 LET u-NoT PI 44 LET 529
59 LET T 47 LET U=@
’3 LE¥ INT p: on P EI+P1 gg tE¥ ;'H+U
- =
51-¢p>ap: qng ‘e * 28 LEF Fa(Pe3 OR P37)-1P33 AND
LET G=i uINT F'I-uHT PIi=-(P Pc¢7i
Y| nND P¢sPI 5% LET G=¢P>-51-tn>a AND P :5)
53 LET n.-t"x“ AND SaB; +("0" R B2 LET R$=("X" AND 3=Ei+("0" A
NG SuB+B) ND S=B+B)
54 PRINT AT T,.R;Rs$ 64 PRINT INVERSE 1. INK 2+3#ND
B2 LET TaT+F T K,AT T.R;R$
200 LET RaR+G 66 LET T=T+F+F
208 LET capEEN’iPEEK 8 s 229 BRIND AT toR;
= [ 183 &5
pE°E &EZQET - S L 206 LET C=CODE SCREENS (T,R)
209 IF CeCODE “D" n CaCOoDE "% 209 IF C=CODE “D” OR C=CODE "x"
THEN GO TO CODE g v THEN GO TO 224
218 YF'N Tuew so o oo 215 YF°R Fren o0 To s
1 M N TO CODE ',
218 LET K=ARS (K-B! 218 LET K-nua (K-B) . BEEP ,4,10
ggi gE Tg E BE :é: ANG #1 OF (3 221 IF LC-CBDE "D AND K QR (C
L ] % ) i 1
=CODE "X nng NOT H) THEN LET u= ;L‘»ﬂb! "X AND MNOT H) THEN LET U=
'22? PRINT R§ Tii?ﬂPRINT INVERSE 1; INK 2+3#NO
W A [ [
JEEE fE-caoED"x"cE ND NDTDK]] %Hg 258 Ir u AND {(CaCODE "0" AND K
H GD TO COCE "PI™ g‘ EE IE-EEDE X" AND NOT K1) THE
33 IF NOT U THEN G0 TO
ok Suse MO A &TTHER 0 e 232 IF NOT U DR ® THEN G0 T 21
B T K
Al s 238 L7 RBLNGF
i1 " .
2&2 G0 TO CODE “J 229 LET Hani
12724SETH 132485878
1 1
2
: 22 ;
: 3 ee
5  Ox0
8 X I anm
7 x
& s (N J ]
5 [ ¥ ]
7 AN
8 ENDN
0 a
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Anexo

LA ORGANIZACION DE LA MEMORIA LA ORGANIZACION DE LA MEMORIA

EN EL ZX Bl EN EL ZX SPECTRUM
Rutinas ISR
RAMTOP
Rutinas USR Gestidn de los GOSUB
RAMTOP D-FILE
Gestién de los GOSUB Pila ordenadora
ERR-SP SP
Pila ordenadora Reserva
SP STREND
Reserva Pila calculadora
STREND STKBOT
Pila calculadora Espacio ¢ trabajo
STKBOT

Lineas en entradas
+ espacio de mwabajo

Datos de entrada

E-LINE WORK 5P
Lineas en entradas
Wariables RAM
VARS
utilizable E-LINE
Archive de por el
visualizacion RAM
programa
Programa VARS utilizable
16509 por el
irecci programa
Variables del d'rm“m_“
: de los diversos PROG
sistema
apuntadores Informaci6n
16384 A eanal
CHANS
Microdrive
23734
Variables direcciones
del sistema de los diversos
apuntadores
Memoria intermedia 23552
de la impresora
2329
Archivo de
atributos
22528
Archivo de
visualizacidn
16384
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