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MUSICA

La musica ha sido una de las dreas mds fuerte-
mente impactadas por la electrénica de consumo
en general y la informética en particular. Como
siempre ocurre con los avances de la tecnologia,
existen los incondicionales y los detractores. Es co-
rriente escuchar a quienes participan en el segun-
do grupo que los sonidos producidos por medios
electrénicos son algo artificioso, pero pensemos en
una trompeta, un piano o el clavicémbalo. Desde
luego no son elementos que surjan expontdnea-
mente en la naturaleza. Con este mismo razona-
miento podriamos llegar a la conclusién de que el
ordenador en esta faceta se comporta como un ins-
trumento musical mas, que tiene la particularidad
de poder imitar a otros instrumentos en determi-
nados supuestos.

Esta edicién de INPUT pretende ofrecer una pa-
noramica general de algunas opciones de trabajo
del ordenador personal doméstico, con todas sus
limitaciones por no ser un dispositivo de uso espe-
cifico. Indudablemente se pueden hacer muchas
més cosas, por lo que intentamos mostrar en las

pdginas que siguen son solamente algunos puntos
de partida, si bien las posibilidades pueden verse
multiplicadas con la ayuda de software, accesorios
y periféricos altamente especializados. No obstan-
te, dado el caricter de interés general que le ad-
judicamos al tema, en sucesivos nimeros continua-
remos incluyendo nuevos articulos que enriquece-
ran a estos ahora publicados.

Siguiendo nuestra costumbre de consultaros,
nos gustaria saber qué os parece este tipo de ni-
meros especiales, en los que tratamos un tema par-
ticular con mayor extension. Si os parece una bue-
na idea, continuaremos adelante con ellos de vez
en cuando, con articulos sobre graficos, color, in-
terfaces, etc. Vosotros tenéis la palabra.

Las encuestas siguen llegando regularmente a la
redaccién, aunque ya disponemos de unas ideas
generales en torno a vuestras preferencias y eso
estd siendo de gran ayuda de cara a la planifica-
cion de los futuros ejemplos. Gracias por vuestra
participacion.
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LOS MEJORES DE INPUT

Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que
ponga en claro, mes a mes, cudles son los programas preferidos
de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen-
te y tener asi el mejor termdmetro para conocer vuestras prefaren-
cias. Podeis votar por cualguier programa aunque no haya sido co-
mentado todavia en INPUT.

El resultado de las votaciones serd publicado en cada nimero
de INPUT.
Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidais
en vuestros cupones.
Nota: No es preciso que corteis la revista, una copia hecha a
méquina o una simple fotocopia sirven,

Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 - 4.° B. 28016 Madrid
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NUEVO INPUT

3 partir de este mes
encantrareis un nuevo INPUT en
el quiosco. Se trata de Ia
versidn destinada a los
usuarios de los ordenadaores
MSX., De esta manera ellos
tambien podran disfrutar de los
mismos contenidos que los
usuarios de Sinclair y
Coamodore,

estandar MSI fue creado por
;a F:rn?testfﬁihnidense

1Croso es "vendio" la
dea a [nsyfabri:antes
japoneses y alguno europeo de
electrdnica de consumo.

Ad-udliddd

LUCASFILMS EN SPECTRUM

#“xlgunos de los titulos que
le han sacado Eran partido a
las posibilidades del
Comaodore 64, tales como
Rescate en Fractalus, se
preve que ng tarden en salir
en version Spectrua,

La firma ﬁcf%?TETEE' que
tiene los derechos de los
Eruqramas de Lucasfilms para
ran Bretafa, esta realizando
las adaptaciones a marchas
torzadas.
Lucasfilms es una compafila
Creada por George Lucas,

tamosa por peliculas tales
como la Buerra de las

galaxias, g_recrea en el C-b4
emas que bien podrian dar
lugar a una pelicula, pero
que no lo hardn de momento.
Rescate en Fractalus, asi
como otros titules

Eidolon, koronis Riff,
Ballblazer.,.T, utilizan una
curiosa Lécnica de paisajes
fractales (lps asidups de
INPUT saben de que hablamos)
para generar parte de lo que
aparece en la pantalla.

SINCLAIR Y EL CP/M

E= | sisteaa operativo CP/N es
uno de que mas s%?rtur! ——_—

tienen a su disposicidn. De
hecho précticamente todos los
ordenadores que se
desarrollaron en el pasado en
base al wicroprocesador 180
inplementaban el popular 5.0.
de Digital Research,
Sinclair era uno de los pocos
que se resistian a los
estandares del mercado. Sin
enbarqo ahora, con la
agarente revitalizacidn del
CP/¥, que parece haberse
vuelto a poner de moda, tado
hace pensar que Sinclair va a
olvidarse de los
problematicos Microdrives en
tavor de las unidades de
g;ihatges controladas bajo el
. El modelo 128 ceria el
ordenadar destinado a esta
mejora, poniendose en la
éineadde los C-128, de
omaodore los sistemas de
Rnstrad, = ¢
Por otro lado, se continua
especulando en torno al
misterioso Fandora y
portavoces de [a compahia no
niegan (tampoco atirman) gque
el sistema corra bajo CP/H.
El sistema tiene un nuevo
calendario, que lo pondria en
la calle a finales del
frEEEnte afio.

0 que parece claro es que
Sinclair Research estd
escarmentada con los
Microdrives,

|

-

EL COMETA HALLEY
EN SOFT

L on ocasién de la entrega
del Porche al ganador
malaguefio del concurso del
programa Gyron, altos
ejecutivos de la casa
Firepird nos comentaron su
futuro proyecto con un
programa centrado en el
cometa Halley,

Ese proyecto esta a punto de
ser una realidad, Recogiendo
una teoria sustentada por
varios cientificos, segin la
cual en la atmosters que
rodea al nicieo cel cometa es
posible que se albergue
aé?una torma de vida basica-
tal como bacterias-, se
especula con lo gue podria
suceder si tuera cierto y
tales bacterias tuesen
nocivas para los habitantes
terrestres,

La solucidn aportada por el
programa consiste en llegar
al cometa con una nave g ir
destruyendo a los gérmenes.
En el juego estdn
tuntenplagas algunos aspectos
tales como el bienestar en el
interior de 1a nave o ponerse
de acuerdo con el ordenador
de a borda,

Firebird es una empresa de
saft dependiente de la
telefonica britanica, British
Telecon.

ULTIMATE.S.GOLD
.5, Gold aumenta su tamafio,

volumen de negocio y

presencia en mercado del
software de divertimentao.

Hace poco ha absorbido a la
también britanica Ultisate,
fundiendose en una s0la cospafia.
El equipo de Ultisate esta
dispuesto a desarrollar un
siniso de seis juegos estrella
durante lo que resta de afo,
El programa Cyberun para
Spectrum, a punto de salir al
mercado y precedido por una
potente campaha publicitaria,
sera el prdxieo juego que

L surja de esta alianza.

-

EL REGRESO
DE MUGSY

Face bastante tiemspo,
Melbourne House lanzd un
gueEn que tenia por
protagonista 2l despiadado
gangter Mugsy, conocedor como
nadie de [os bajos fondos.
Ahora vuelve %ng_ge?eu; de
venganza en el titule ugsg 5
Revenge, que estara ?rnn o

lS?DﬂlblE para trasladar a
cualguier Spectrum al mismo
Chicago, con unos graficos
asosbrosos por lo
espectaculares.

6 INPUT
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Cuando he tecleado algunos pro-
gramas de la revista me aparece en
la pantalla cosas tales como ;5*ES-
PACIO?, (49*ESPACIO?, etc.
/Cémo puedo solucionarlo?.

Antonio Rodilla. Bilbao.

La solucion a tu problema es bien
sencilla. En lugar de haber tecleado
5 6 49 veces la tecla de espacios,
has escrito la indicacion impresa
entre corchetes. Esta es una formu-
la que decidimos adoptar para evi-
tar que tuvierais que contar el nu-
mero de espacios en blanco que
deben introducirse en las senten-
cias PRINT o INPUT. Asi que, susti-
tuyendo la escritura del mensaje
(corchetes incluidos) por los espa-
cios correspondientes, el programa
funcionara correctamente.

=
v":‘"i'

Os escribo para que me resolvais
algunas dudas, que desde hace
tiempo tengo, sobre modems.

1) ¢{Que diferencia hay entre un
modem y un acoplador acustico, si
es que la hay? Si hay diferencia
para qué sirve cada uno.

2) ;Es verdad que en Espana no
se pueden utilizar? (a nivel perso-
nal).

3) (En caso de utilizarse, a que
numeros se podria llamar para que
apareciesen en pantalla mensajes
(dentro de Espana)?

8 INPUT

EL BUZON DE INPUT

4) ;Por una hora cuanto dinero,
o cuanto vale? ;Vale mas o menos
que una llamada normal?

5) (Qué es eso de 300/300 bau-
dios o 1200/75 baudios? Qué dife-
rencia hay.

José A, Ramirez Carretero
Alcalad de Henares. Madrid.

Modem no significa otra cosa
que MODulador/DEModulador y es
un dispositivo que se encarga de
transformar la informacion que se
quiere transferir a distancia en algo
que pueda enviarse con facilidad
por los medios de comunicacion.
En particular tu pareces mas intere-
sado por los aplicables a las lineas
telefonicas. Fundamentalmente
hay dos maneras de establecer una
comunicacion entre dos modems y
sus ordenadores asociados: conec-
tando los modems directamente a
los hilos del teléfono o utilizar un
acoplador acdstico situado entre el
modem y el micréfono/auricular
del propio telefono, para de este
modo no intervenir la linea (para
ello hay que contar con la autoriza-
cion de Telefonica).

Para utilizar un modem en Espa-
na hay que utilizar modelos homo-
logados por Telefénica. Por otro
lado deben existir bases de datos a
las que acceder y a nivel usuario
doméstico no existe algo realmen-
te aprovechable. Bien es cierto que
algun banco y cajas de ahorro han
puesto a punto lo que se llama «el
banco en casa», que te permitird
hacer consultas y operaciones des-
de tu hogar. No tardando mucho
podras comprar incluso ropa y pa-
garla sin moverte de la silla.

Las tarificaciones son materia de
Telefonica y seguro que pronto se
hablara del tema.

Los baudios son una medida de
los bits por segundo que se trans-
fieren entre dos sistemas, depende
de ellos mismos y de las caracteris-
ticas de la red de comunicacién y
el software asociado. 1200/75 es un
estandar de amplia utilizacion y sig-
nifica que en la transferencia se

emplean dos velocidades, 1200 y
75, en diferentes fases del proceso.

De todas formas, en un futuro ar-
ticulo tenemos intenciéon de entrar
con mas detalle en el mundo de los
modems.

<

Tengo un Spectrum Plus y desea-
ria que me contestaseis a lo si-
guiente. Tengo un amigo al que se
le han estropeado los colores de su
Spectrum Plus y le han dicho que
ello es debido a conectar y desco-
nectar el interface. }Es posible
esto? y en caso afirmativo, ;se pro-
ducen estas averias con frecuen-
cia?

También al cargar algunos pro-
gramas cuando estos llegan al final
se pone la pantalla en blanco,
como si no hubiese empezado a
cargar. ;A qué se debe esto?

Julio César. Gijon.

Quien le ha contado eso a tu ami-
go, puedes decir que «toca de
oido». Suponemos que el Spec-
trum sigue produciendo imagen,
aunque en blanco y negro. La falta
de colores se debe a un simple de-
sajuste de algunos componentes
internos que podrés identificar en
el poster que publicamos con el pri-
mer numero de INPUT. Una visita a
un servicio técnico serio resolvera
el problema. Para ello no precisan
maés que un destornillador (y saber
lo que se traen entre manos) o sus-
tituir un par de resistencias. Para di-
sipar tu curiosidad te diremos que
el desajuste puede estar en el mo-
dulador de UHF (cajita metalica), en
los dos potenciémetros ajustables
(algunos modelos del Plus no los
incorporan) o los dos condensado-
res ajustables.

Los problemas que tienes con la
carga con toda seguridad se deben
a dos causas: desajuste de la cabe-
za del cassette o problemas de gra-
bacién en la cinta.

><



SOFTWARE + LIBRODETEXTO + GUIADETESTS

Cursos
Educativos

Programa informatico de estudio y repaso para estudiantes
de E.G.B. (ultimos cursos), B.U.P. y C.0O.U.

Cursos
Educalivos

En los CURSOS EDUCATIVOS MONSER aparecen combinados : Educatives
de modo sumamente original el libro y el ordenador, en 5
ellos el microordenador desempena la misma funcion s b
que un profesor particular.

Cursos
Educetivos

S T AR

Cada curso comprende:

— Un magnifico libro de texto: Es también manual de
repaso y proporciona explicaciones, orientaciones y
praeguntas practicas.
— Cassetie 1. Médulos de aprendizaje: Se aprovechan J e
las posibilidades interactivas del ordenador, para ) “I e o S
facilitar al alumno las partes mas imporiantes de! |
programa de estudios, con ejemplos muy eiaborados
y preguntas cuidadosamente estructuradas; todo
con ayuda de diagramas dinamicos.
— Cassette 2. Examenes practicos: Evalua hasla que
punto se conoce |a asignatura, indica los temas
: comprendidos y los que estdn fiojos, familiariza con
_ w7 los examenes reales, proporciona un plan de ;
PR estudios y repaso a la medida de las necesidades del e gl
alumno. R, ) e AT
— Una guia para el estudiante: Contiene todos los test
de diagnastico e intrucciones para operar. Es una
ayudainestimable para sacar el maximo provecho del
cursg.

J\

Cualquier estudiante que se ocupe intensamente de este
curso comprobara los resultados a la hora de

e Deseo que me envien los cursos marcados con una X al precio de 3.700 FoInizCe pago. ‘
ptas. (IVA incl.) cada uno* O Cheque adjunto O Giro Postal N 2..............

Spectrum Commadore Amstrad NOMBRE ..........cccocoiinmmines
MATICAS DIRECCION ..
POBLACION ..
A PROVINCIA ...

CA

* Los gastos de envio han da ser abonados a la enirega dél pedido.

o Proximamente

“z>  SPECTRUM *COMMODORE *AMSTRAD *MSX




PROGRAMA

PARA COMPOSITORES

QUE ES UN COMPOSITOR MUSICAL
COMO INTRODUCIR LAS NOTAS

EJECUCION DE UNA MELODIA
EN EL TECLADO

Con este practico paquete, el orde-
nador se convertiri en una agenda
para tus ideas musicales, asi como en
instrumento de ejecucion de las obras
maestras recién creadas por ti.

Tienes dos maneras de hacer que tu
ordenador interprete una melodia:
puedes codificar la melodia en forma
de nimeros que entienda el ordena-
dor y escribir un programa que la eje-
cute, o bien puedes utilizar un progra-
ma compositor de misica que se ocu-
pa de todas las labores de programa-
cion. Lo unico que debes hacer es in-
troducir la misica.

Ya nos hemos ocupado en otras
ocasiones de la forma de programar

10
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un ordenador para ejecutar musica.
No es especialmente dificil, pero tie-
nes que entender bien el uso de los co-
mandos de sonido del BASIC, cuya
relacién con lo puramente musical es
en ocasiones mds bien remota. Nor-
malmente se requieren varios nume-
ros para definir cada nota y necesitas
recordar (o mirar en el manual) los va-
lores correctos de altura, amplitud,
duracion, etc.

Otro de los problemas que presen-
ta la escritura de un programa que in-
terprete musica es que resulta muy di-
ficil modificar o editar la melodia des-
pués de escrita, y no puedes oir como
suena hasta que la has introducido
toda. Ademis cada melodia que com-

pongas estd asociada a un determina-
do programa y tienes que escribir un
nuevo programa para cada nuevo tro-
zo musical.

El programa de composicién musi-
cal se ocupa de todas estas cosas, de-
jandote libre para que te concentres
tinicamente en la misica. Ademds no
necesitas saber nada de programacion
para utilizarlo.

Aunque se trata de un programa
bastante largo, hemos preferido
ofrecerlo entero en lugar de frac-
cionarlo en varias partes, tal y
como hicimos con otros listados de
similar longitud. Asi podras disfru-
tar antes de esta magnifica herra-
mienta.




CURSO DE

ASIC -+

MICROORDENADORES

N 7 [ 4
saber como
CEAC a Distancia,
BASIC + Microordenadores,

e hablar con los

a paso, con un cuidado

método, en uno de los temas mas

apasionantes de nuestros dias: orden adores /
la programacion de ordenadores. U\\al‘ne"'

Al aprender PRACTICANDO desde un principio na

a programar BASIC, lenguaje diseriado Barce“o
especiaimente para dar los primeros pasos de

en programacion, estara sentando las bases i R G s

para el estudio de cualquier otro DEL DECRETO 707/1576 ¥ A LA ORDEN MINISTERIAL DE 5/2/1878

lenguaje de alto nivel.

Curso CEAC de BASIC + Microordenadores:
un dialogo permanente con el ordenador,

& deseo recibir a la mayor
brevedad posible informacion

— Introduccién a |ff sobre el Curso de:
la Informatica
— Electronica jcon experimentos)
— Contabilidad Nombre v apellidos Edad
— Fotografia :
~ Curso de Video Domiciio
— Decoracion NO Piso____ Pia. Tel
C. Postal Poblagon.— —= - me. st 0.
CEAC Povie
CENTRO DE ENSENANZA A DISTANCIA e
AUTORIZADO POR EL MINISTERIO DE CEAC. Aragén, 472 [Dpto. mxL | 08013 Barcelona

EDUCACION Y CIENCIA N.° 8039185
(BOLETIN OFICIAL DEL ESTADO 3-6-83)

Aragén, 472 (Dpto. M x |, ) 08013 Barcelona
Tel: (93) 245 33 06




INTRODUCCION DE LAS NOTAS

Cuando hayas cargado en tu orde-
nador todo el programa de composi-
cién musical, puedes introducir melo-
dias de varias maneras. Mas adelante
veremos la forma de hacerlo y en la al-
tima parte del programa veremos ins-
trucciones mas detalladas. Ademas,
puedes alterar la melodia cambiando,
agregando o suprimiendo notas hasta
que suene justo como ti quieres que
suene. Ademas puedes hacer que lo
ejecute una vez y otra, pudiendo tam-
bién modificar el «tempo» de la melo-
dia y la octava en que se emiten los so-
nidos.

Puedes elegir entre introducir las
notas tecleando su nombre con las le-
tras de la A a la F, o tocar en el te-
clado como si fuera el teclado de un
piano, haciendo que el ordenador re-
cuerde automdticamente las notas. Si
quieres puedes mezclar los dos méto-
dos, tocando una parte de las notas
como si fuera un piano y tecleando
otra parte por programacion, introdu-
ciendo las notas de una en una.

Teclea pues este largo programa
que minimizard tu esfuerzo composi-
tor. Si la misica es tu fuerte, mantén
a raya tu creatividad hasta que com-
pletado el programa puedas utilizar
todas las opciones que te ofrece.

A medida que vayas tecleando el
programa te dards cuenta de que es-
tan formados por varias secciones de
rutinas a las que se llama desde el
ment principal. No puedes ejecutar el
programa hasta que hayas tecleado la
Gltima linea.

Dedicado especialmente a los Beet-
hoven desconocidos: ha llegado el mo-
mento de terminar el programa, crear
la misica y hacer que suene. Aqui tie-
nes las instrucciones detalladas sobre
la forma de utilizar las distintas posibi-
lidades.

El programa esti concebido para
sacar el mejor sonido de tu ordenador,
adaptdndose a sus caracteristicas pe-
culiares. Todo se explica detallada-
mente, aunque puede que en algunos
casos las instrucciones te parezcan
algo complejas. Lo mejor que puedes
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hacer es sentarte ante tu ordenador y
seguir las instrucciones para ir proban-
do los diferentes comandos.

El meni te ofrece siete elecciones
posibles. Ensaya en primer lugar la
opcioén 1, que transforma el teclado de
tu ordenador en un teclado musical.
Las notas musicales estdn ordenadas.
El Do bajo corresponde a la letra Q,
el Do central a la I y el Do alto a la
B. El ordenador te preguntara si quie-
res ampliar la dltima melodia o empe-
zar una nueva (S). Como todavia no
has programado ningin fragmento,
pulsa la tecla S . El valor de las no-
tas se selecciona pulsando [SYMBOL
SHIFT ] junto con un nimero del 1 al
5, que corresponden a semicorchea,
corchea, negra, blanca y redonda.
Cuanto mds alto es el nimero, mayor
es la duracién de la nota. Puedes se-
leccionar la duracién de cada nota an-
tes de la ejecucion o puedes hacer que
suene toda la melodia con una dura-
cion fija y corregir en un segundo mo-
mento utilizando para ello la opcion 4.

El ordenador toca las notas a medi-
da que se van tecleando y las archiva
en memoria para repetir toda la me-
lodia con la opcién 3. El fempo correc-
to de ejecucién se selecciona teclean-
do un nimero del 1 al 15. Cuanto maés
alto sea dicho niimero, mds rapida
serd la ejecucion.

La opcién 2 te ofrece una forma de
introducir las notas: por medio de un
sencillo codigo. Las doce notas posi-
bles desde el Do, Do1, Re, etc hasta
el Si, estin numeradas de 0 a 11. Los
silencios tienen el cédigo -4. La octa-
va de cada nota se selecciona con un
nimero entre 1 y 7 y el numero que
da la longitud de cada nota correspon-
de a su duracién real. Asi pues, a la
semicorchea le corresponde un 1, a la
corchea un 2, a la negra un 4, a la
blanca un 8 y a la redonda un 16. Con
este mismo método se puede atribuir
a los silencios una duracion. Este c6-
digo resulta muy sencillo de utilizar,
por ejemplo, la nota Do sostenido
(Do 1), de la segunda octava y con fi-
gura de negra, se escribiria 1204. La
nota Si, octava 4, redonda seria 11416.
Un silencio -404 tiene una duracién de
una negra. Lo anico que tienes que re-
cordar es que la duracion se introduce

utilizando dos cifras, por lo que una
corchea se escribe como 02 y no como
2. Después de introducir cualquier
nota, pulsa para volver al
meni principal y una vez en éste se-
lecciona 3 para escuchar el resultado.

En este punto es probable que quie-
ras cambiar, afadir o suprimir algunas
notas; para ello no tienes mas que se-
leccionar la opcién 4 del mend, con lo
que te aparecerdn 5 nuevas opciones.
Como primera medida, pulsa D, para
saber qué notas tienes que cambiar:
apunta los niimeros de dichas notas y
a continuacién pulsa E para editar.
Para cambiar una nota cualquiera,
basta con introducir su niimero, segui-
do de [ENTER], tecleando a continua-
cién la nueva nota con arreglo al co-
digo anteriormente expuesto.

Para insertar una nota, pulsa I, y se-
guidamente introduce el nimero de la
nota que ha de ir delante de la que
hay que insertar, introduciendo a con-
tinuacién la nueva nota. Para borrar
una nota, pulsa X y después teclea su



nimero. El programa desplaza todas
las otras notas para adaptarlas al cam-
bio introducido.

Cuando ya estés satisfecho con una
melodia, puedes conservarla por me-
dio de la opcién 6 y volver a llamarla
con la opcién 7.

10 BORDER 0O:
CLS

LET maxnotas=1500: LET ct
=0:LET tempo=.1:POKE
23609,128: POKE 23658,0:
DIM m(35)

FOR i=1 TO 35: READ m(i):
NEXT i

100 DIM t(maxnotas+1): GO TO
110
CLS:

PAPER O: INK 7:

40

95

105 PRINT "Por favor

espera.l14*ESPACIOS]
Borrando melodia"

FOR i=1 TO maxnotas: LET
t(i)=0:
CLs
PRINT INVERSE 1;AT 0,9;
""MENU PRINCIPAL "';

110
NEXT 1
190
200

INVERSE 0;'''TAB 5;"[11-
Ejecuta en teclado'"''TAB
5;"[2]= Introduce notas"
"'"TAB 5;"[3]- Reproduce
melodia"

PRINT 'TAB 5;"[4]- Edita
melodia"''TAB 5;"[5]-
Borra melodia"''TAB 5;
"[6]- Guardar melodia"''
TAB 5;"[7]1- Cargar
melodia"

PRINT ''TAB 3;"Introduce
opcion— (8) paral4*
ESPACIO]salir';

LET AS=INKEY%: IF A$=""
THEN GOTO 300

LET A=CODE (A%)

IF (A<149 OR A>55) AND
A<>115 AND A<>81 THEN GO
TO 190
IF A=49
IF A=50
IF A=51
IF A=52
IF A=53
IF A=54
IF A=55
6000

IF A=115 OR A=81 THEN
STOP

380 GO TO 190

1000 cLS

1001 LET len=1: LET I%=
"Semicorchea"

INPUT "CAJMPLIAS
MELODIA OL10*ESPACIO]
CCIOMIENZAS UNA NUEVA?"
;%

IF j$<>"a" AND jE<>"c"
THEN GO TO 1002

LET num=1: IF I$="A"
THEN LET num=CT*2+1:
LET tn=num

IF j$="c¢'" THEN LET CT=0D
PRINT "Ejecuta las
notas desde'''"<@>-la
mas baja a"''"<M>-la mas
alta"'"Estan disponi
bles dos octavas''"y
media, siendo el DO
central [3*ESPACIO]La
tecla I""?

PRINT "!= Semicorchea"
PRINT "&@= Corchea"
PRINT "#= Negra"

210

270

300

310
320

330
340
350
360
365
366
367

1000
2000
3000
4000
105

5000

THEN
THEN
THRN
THEN
THEN
THEN
THEN

GO
GO
GO
GO
GO
GO
GO

SUB
suB
SUB
sSuB
SUB
sSus
sSuB

370

1002

1003

1004

1005
1010

1050
1051
1052

1053
1054
1060
1070
1075
1080
1085

1090
1091

1092
1093
1094
1096

1097

1099
1100
1102
1109
1110
1112

1115

1116

1118

1120
1125

1126

1127
1130
1140
2000
2010
2140

PRINT "$= Blanca"

PRINT "%= Redonda"
PRINT AT 19,0;"Duracion
de La nota="

FOR i=1 TO 100: NEXT 1
LET 0%=""

LET N$=INKEY$: IF NE="""
THEN GO TO 1075

IF N$=0% THEN GO TO
1080

LET N=CODE (N$)

IF N=33 THEN LET Lon=1:
LET I$="Semicorchea"

IF N=64 THEN LET Llon=2:
LET 1%$="Corchea"

IF N=35 THEN LET lon=4:
LET I%$="Negra"

IF N=36 THEN LET Lon=8:
LET 1%$="Blanca"

IF N=37 THEN LET Lon=16
+ LET I$="Redonda"
PRINT AT 19,23;"[2%
ESPACIO]";I%;"[5*
ESPACIO]

IF N<>232 AND N<>13
THEN GO TO 1109

IF j$="'S" THEN LET CT=
INTCnum/2) : RETURN

LET CT=CT+INT C(CNUM=tn)
/2) :RETURN

IF N<60 THEN LET index=
N-47

IF N>30 THEN LET index=
N-87

IF N>=60 AND N<=90 THEN
G0 TO 1080

IF index=5 OR index=9
OR index=16 OR index=20

OR index=21 THEN GO TO
1080

IF index=2 THEN LET t
(num)=Lon: LET t(num+1)
==4: GO TO 1127

IF index<=0 THEN GO TO
1080

BEEP Lon/10,m(index)
LET t(num)=lon: LET t
(num+1)=m(index)

PRINT AT 15,0:;INT Cnum/
2)+1;"Notas almacenadas'’
LET num=num+2

LET 0%$=NS$

G0 TO 1080

CLS

GO suB 2500

PRINT 'ct;" Notas

INPUT 13
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introducidas(";maxnotas 3030 PRINT "Introduce tempo 4230 PAUSE O

;'"Max. )" (1-15) "; 4240 PRINT
2160 INPUT "Introduce notas— 3040 INPUT S 4250 NEXT 1
<RET> al final';N$ 3050 IF S<1 OR S>15 THEN G0 4260 PRINT '"Pulsa una tecla
2175 IF LEN (N$)=0 THEN GO TO 3000 para volcver ";
T0 190 3060 LET tempo=0.02%(16-S) 4270 PAUSE 0
2180 FOR i=1 TO LEN (N$): IF 3070 FOR i=1 TO ct 4280 GO TO 4000
(NS(I)<"D" OR NS(ID>"9" 32080 LET D=t(2+i-1): LET M=t 4320 CLS
) AND (N$CI)<>"=") THEN (2%4) 4330 GO SUB 2500
60 TO 2000 3090 IF m=-4 THEN GO TO 3120 %452 INPUT "Introduce numero
2190 LET N=VAL (N$) 3100 BEEP D*tempo M de nota- ";NN
2200 IF INT (N/10000>11 AND 3410 Go To 3130 : 4454 IF (NN<1) OR NN>ct THEN
GO TO 2000 3130 NEXT 5 4460 PRINT : PRINT "Re=1intro
2210 IF N<O THEN GO TO 2280 3140 RETURN ducir nota “;NN
2220 LET M=INT (N/100): LET 4000 cLS 4470 PRINT : PRINT
D=N-M*100 "E s . 4480 INPUT "Introduce nueva
2230 LET 0=M-INT (W/10)#10; 010 FRINT “Editar melodia’ nota - ";NS
IF 0<1 OR 0>7 THEN GO VIME - Editar notativy 4490 IF N$=""" THEN GO TO
TO 2000 - HY fy 4300
2240 LET M=INT (M/10)4(0-1)* Boﬁpjifﬁggan???.uv_* 4500 FOR i=1 TO LEN (N$): IF
12-36
2260 LET ct=ct+1: LET t(2%ct ﬁf#ﬁi:ﬂ:t”me"u
=1)=D: LET t(c*ct)=M 4090 PRINT "Introduce opcion

2270 GO0 TO 2000 .

100)
THEN GO TO 4100
2230 ;SDE<>_4 THEN. G0 T0 4105 IF CODE (0$)<97 THEN
310 66 TO 2280 ;g; 0$=CHRS (CODE (0%)+

=200 zz:vgz*égﬁﬂgﬁgﬁimzﬁéfo> 4110 IF 0$<>"M" AND 03<>"E"
: AND 0$<>"I" AND 0$<>'"V"

,<0ctava>,<Duracion>."'" &N
2520 PRINT "DO-0L[2%ESPACIO] fggoos‘> X" THEN GO TO

- — R
ﬁgﬂsz*iifgggfzggiﬁlgj 4120 IF 0$="V'" THEN RETURN
LA-9" ' "RE-2[2*ESPACIO] 4130 E;Ug$="E" THEN GO TO

b HE g n e
FA# 6 LA# 1D RE# 3 d13& IF O$=”I” THEN GO TU

@260 PRINT “"PAUSA E§ ~4™% L3¢ TF 0g="¥" THEN G0 TO
"Semicorchea=1 Blanca 4800

C6*%ESPACIO]=8"""Corchea 4140 CLS
[6*ESPACIO]=2 Redonda = 4150 FOR i=1 TO ct

16"""NegralS*ESPACIOI=4 446D LET M=t(244): LET D=t(2

Octava =1 a 7" *i=1)
2600 PRINT '"Duracion debe 4170 LET O=INT ((M+36)/12)+1
ser 2 digitos"'"e.j. 4180 LET N=(M+36)-(0-1)%12
3304 - RE#,3a Oct.Negra 4190 PRINT i;" Nota- ';N;
"ite _j. 6408 - FA#,ba. " Oct.- "3o3" Dur.— "3D
Oct.Blanca" 4195 POKE 23692,255
2630 RETURN 4200 IF i=20%INT (i/20) THEN
3000 cLs GO TO 4220
3010 PRINT "Melodia 4210 GO TO 4250
Reproducida" 4220 PRINT ""Pulsa una tecla
3020 PRINT: PRINT: PRINT para continuar ';

16 INPUT



4510
4520

4530
4540

4550

4560
4570

4580
4590

4600

(N$(i)<"D" OR N$(i)>"9"
) AND (NS$(i)<>"-") THEN
GO TO 4000

LET N=VAL (N$)

IF INT (N/1000)>11 THEN
GO TO 4000

IF N<O THEN GO TO 4590
LET M=INT (N/100): LET
D=N-M*100

LET 0=M-INT (M/10)*10:
IF 0<1 OR 0>7 THEN GO
TO 4000

LET M=INT (M/100+(0-1)*
12-36

LET t(2*%NN-1)=D: LET t
(2%NN)=M

GO TO 4000

LET M=INT (N/100)+1:
LET D=0-(N-M*100)

IF M<>-4 THEN GO TO
4000

4610
4700
4705

4730
4735
4740

4745
4750
4755
4760
4765

4770

GO TO 4570

CLS

PRINT "Introduce numero
de nota ANTES"!''de
insertar la nueva nota.
"'"(Escribe 0 para
salir)"

INPUT is

IF is=0 THEN GO TO 4000
IF is>CT+1 THEN GO TO
4700

CLS

GO SUB 2500

PRINT

INPUT "Introduce nueva
nota- ";n%

IF LEN (N$)=0 THEN GO
TO 4700

FOR i=1 TO LEN (N$): IF
(NE(i)<"D" OR N$(i)>"9"
) AND (N$(i)<>"-=") THEN

4772
L774

4776
4778

4782

4784

4786

4788

4790
4792

4794
4796

4800
4805

4830
4835
4840

4845

4850
4855
4900
4910
4920
4930

5000
5010

6000

GO TO 4700

LET N=VAL (N$)

IF INT (N/1000)>11 THEN
GO TO 4700

IF N<O THEN GO TO 4792
LET M=INT (N/100): LET
D=N-M%100

LET O=M-INT (M/100)*10:
IF 0<1 OR 0>7 THEN GO
TO 4700

LET M=INT (M/10)+C0-1)*
12=36

FOR i=ct TO is STEP -1:
LET t(2*(i+1))=t(2%i):
LET t(2*(i+1)-1=t(2%*i-1
)z NEXT i

LET t(2%is=1)=D: LET t
(2*is)=M

LET ct=ct+1: GO TO 4000
LET M=INT (N/100)+1:
LET D=0-(N-M%100)

IF M<>-4 THEN GO TO
4700

GO TO 4786

CLS

PRINT "Introduce numero
de nota"'" a ser
borrada.""""(Escribe O
para salir)'!

INPUT de

IF de=0 THEN GO TO 4000

IF de>ct THEN GO TO
4800

FOR i=de TO ct: LET t
(2%j)=t(2*(i+1)): LET
t(2%i-1)=t (2*(i+1)=-1):
NEXT 1

LET ct=ct-1

GO TO 4000

DATA 3,0,-11,-9,0,-6,
-4 ,~2,0,1

DATA 12,9,8,-8,10,0,13,

0,15,0

DATA 0,16,14,2,4,-12 -7
E=h=1

DATA 11,-10,7,-3,5

CLS

INPUT "NOMBRE DEL
FICHERO? ":F3:LET T
(maxnotas+1)=ct: SAVE
F$ DATA T(): RETURN
INPUT ""NOMBRE DEL
FICHERO? ";F$: LOAD F$%
DATA T(): LET ct=t
(maxnotas+1): RETURN

INPUT 17



ENSAMBLADO

A MANO

COMO ESCRIBIR EN
LENGUAJE ENSAMBLADOR
DIRECCIONAMIENTO
CONVERSION DE CODIGOS
MNEMONICOS

iCuidado! Si intentas escribir pro-
gramas en lenguaje maquina en c6di-
go hexadecimal, tu cerebro puede re-
sultar danado. Sin embargo puedes ha-
cerlo con facilidad en lenguaje ensam-
blador y a continuaciéon traducirlo a
hexadecimal.

Los programas escritos en lenguaje
méquina son de ejecucion rapida, y
aprovechan bien la memoria disponi-
ble, pero son extraordinariamente di-
ficiles de escribir y depurar. Incluso
para un ojo experimentado pueden
aparecer como una sucesion de nime-
ros desprovista de significado, debido
a que las instrucciones, los datos y las
direcciones aparecerin como cadenas
de digitos hexadecimales unidos de
uno a otro extremo.

La solucién consiste en no escribir
en absoluto programas en codigo ma-
quina. La mayoria de los programas

en codigo mdquina han sido escritos
en lenguaje ensamblador y a continua-
cién traducidos a lenguaje mdaquina.
Normalmente esto se hace por medio
de otro programa llamado ensambla-
dor. Pero si ti no tienes un ensambla-
dor, puedes hacer la traduccién a

18 INPUT

mano y teclear el cddigo maquina re-
sultante utilizando tu monitor en cédi-
go méquina.

LENGUAJE ENSAMBLADOR

Naturalmente esto significa que tie-
nes que aprender el lenguaje ensam-
blador, lo cual es bastante menos com-
plicado que aprender el codigo maqui-
na. Los mnemonicos que representan
los cddigos de operacion de la maqui-
na son practicamente autoexplicativos
(en inglés). Los datos y las direccio-

nes son numeros exactamente iguales
que los que figuran en el c6digo ma-
quina.

Pero con los cédigos de operacion
escritos en forma de mnemoénico, la
secuencia ininterrumpida de nimeros
en codigo maquina queda fraccionada
de forma que puedes ver lo que estd
sucediendo.

Cuando estds ensamblando en cédi-
go mdquina, lo inico que tienes que
hacer es consultar los mnemonicos
apropiados en la correspondiente ta-
bla que figura en la guia del micropro-
cesador que lleva tu ordenador. El

Spectrum lleva un Z80. La tabla te
dara el codigo numérico de operacién.
Col6ealo en su sitio y ya tienes préc-
ticamente hecha la traduccién.

Sélo tienes que recordar una cosa,
permutar entre si los bytes alto y bajo
de todas las direcciones y datos que

vengan en grupos de dos bytes. Esto
se debe a que tu ordenador almacena
los niimeros en formato byte bajo/byte
alto.

MNEMONICOS

Como ya sabrds, LD significa car-
gar (LOAD), vy ] significa salto
(JUMP). Aqui tienes unos cuantos
ejemplos mds de los mnemoénicos del
lenguaje ensamblador para el micro-
procesador de tu mdquina:

add, sumar; call, llamar a subruti-
na; inc b, incrementar (afadir 1) el re-
gistro B; res poner un bit a cero (re-
setear); jrnz, salto relativo si el resul-
tado no es cero; set, poner un bit a
uno.

Como puedes ver, estos mneméni-
cos, igual que los codigos hexadecima-
les a los que representan, sirven para
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manipular ¢l contenido de un registro,
establecer el valor de un indicador y
saltar hacia una u otra parte del pro-
grama. Estas son las tnicas cosas que
pueden hacer las instrucciones en len-
guaje maquina.

Aunque el significado de estos mne-
mdnicos es con frecuencia transparen-
te, no esperes entender como se apli-
can las diversas instrucciones a los di-
ferentes registros, mds de lo que espe-
rarias entender al primer vistazo las
instrucciones de lenguaje maquina en
hexadecimal. En articulos posteriores
explicaremds como funciona cada ins-
truccion. Pero primero tienes que
aprender la manera de traducir los
mnemonicos de lenguaje ensamblador
a codigo maquina hexadecimal para
que puedas convertir en codigo ma-
quina los listados de lenguaje ensam-
blador de INPUT y de otras publica-
ciones; una vez hecho esto, podris
introducirlos en tu ordenador con
ayuda del monitor de cédigo ma-
quina.

DIRECCIONAMIENTO

Sin embargo la traduccién de len-
guaje ensamblador a cédigo maquina
no es demasiado facil. Si observas
atentamente el conjunto de instruccio-
nes en la guia de tu microprocesador,
te encontrards que una sencilla ins-
truccién como LDA, que significa car-
gar el registro A, o acumulador, pue-
de tener varios cédigos de operacién
distintos. Tienes que decidir cudl de
estos codigos de operacion es el que
debes de usar.

Los diferentes cédigos de operacién
dependen del tipo de direccionamien-
to que se utilice. Se llaman modos de
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direccionamiento las diferentes mane-
ras en que el microprocesador accede
a la informacién.

En este articulo describiremos la
teoria de como se hace esto en tu or-
denador. En la segunda parte, tendrds
la oportunidad de ensamblar a mano
por ti mismo un par de atiles rutinas
de lenguaje ensamblador, y de apren-
der como funcionan.

El modo de direccionamiento mas
sencillo del Z80 es el direccionamien-
to inmediato. Se expresa mediante un
nimero gue sigue inmediatamente al
mnemonico del lenguaje ensambla-
dor. Por ejemplo:

Id a,4

Esto significa: cargar el registro A
con el nimero 4, y su traduccién a c6-
digo médquina es 3E 04. 3E es el codi-
go de la instruccion Id a, y el dato, 04
se queda igual.

En el direccionamiento directo se
da la direccién donde se puede encon-
trar el dato, en vez de dar el propio
dato. Por ejemplo:

Id a,(0E2D)

que significa: cargar el contenido de
la direccion de memoria 0E2D en el
registro A. El correspondiente c6digo
mdquina es 3A 2D OE. Observa como
se han permutado los dos bytes de la
direccion.

Ll B B | Lo e 1,
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El direccionamiento directo tam-
bién funciona en sentido contrario:

Id (0E2D), a

que significa: cargar el contenido
del registro A en la direccién de me-
moria 0E2D, y cuya traduccién a cé-
digo maquina es 32 2D OE. También
aqui se han permutado los bytes.

Si utilizas direccionamiento indirec-
to, le estas diciendo a la maquina dén-
de puede encontrar la direccion del
dato que necesitas. Por ejemplo, la
instruccion:

Id a,(hl)

significa: cargar el registro A con el
dato contenido en la direccién que hay
almacenada en el registro HL. En
otras palabras, el microprocesador
busca en el registro HL la direccién
del dato que tiene que cargar en el
acumulador.

También se puede aplicar en la otra
direccion:

ld (hl),a

que significa: cargar el contenido
del registro A en la posicion de me-
moria cuya direccion estd alamacena-
da en el registro HL.

Existe un tipo especial de direccio-
namiento indirecto que se llama direc-
cionamiento indexado. En este caso se
utiliza uno de los dos registros de in-
dice —IX e IY— y la direccién real

AL




que hay que utilizar en la operacion se
obtiecne mediante un desplazamiento
que se suma al contenido del registro
de indice X 0 Y.

Una instruccidn tipica podria ser:

Id a,(ix+2F)

Observa que el desplazamiento se
expresa con un solo byte.

También pueden transferirse datos
de un registro a otro. A esto se le lla-
ma direccionamiento de registro a re-
gistro; las instrucciones son del tipo de
la siguiente:

Id d,b

que significa: cargar el registro D
con el contenido del registro B.

El direccionamiento relativo sélo se
utiliza con las instrucciones de salto
que son equivalentes a los GOTOs del
BASIC. Con ellas se le dice al orde-
nador cudntos bytes tiene que saltar
hacia adelante o hacia atras. Por ejem-
plo:

jrnz OFC

El mnemoénico jrnz significa salto
relativo si el resultado no es cero, es
decir si no ha sido activado el indica-
dor de cero. El nimero hexadecimal
FC que figura a continuacién indica
adonde hay que dar el salto. El 0 que
va delante sirve para distinguir el nd-
mero FC de una posible etiqueta FC.
FC es —4 expresado en complemento

a 2 hexadecimal. Asi, si no se ha ac-
tivado el indicador de cero, el micro
saltard cuatro bytes hacia atrds en el
programa.

Pero dichos cuatro bytes se cuentan
a partir del final de la instruccién jrnz
OFC, que es una instruccion que se ex-
presa mediante dos bytes; en conse-
cuencia el microprocesador da un sal-
to hacia atrds a la instruccién situada
dos bytes mds arriba; la traduccién a
codigo maquina es 20 FC.

El direccionamiento relativo se uti-
liza muy poco de hecho en lenguaje
ensamblador. Lo normal es que los
saltos se indiquen por medio de eti-
quetas. Se trata de palabras utilizadas
como marcas, tal como «bucle», para
sealar el principio y el fin de los bu-
cles.

La marca se pone delante de la ins-
truccion a la que hay que saltar y des-
pués de la instruccién de salto. Asi,
podrias encontrarte una linea de len-
guaje ensamblador como la siguiente:

bucle 1d a,07

y posteriormente, por ejemplo:

djnz bucle

La instruccién djnz significa: si el
indicador de cero no estd activado, de-
crementar en 1 el registro B y saltar
al lugar donde esté la etiqueta «bucle»
delante de una instruccion. Pero cuan-
do td hagas la tra-
duccién a codigo
mdquina, tienes que
calcular por ti mis-
mo la amplitud de
los saltos relativos.

ENSAMBLADO A MANO

Ahora que ya conoces los principios
basicos del direccionamiento, el en-
samblado a mano es facil. Para ello no
tienes mas que mirar el cédigo de ope-
racién para cada mnemonico del len-
guaje ensamblador, cuidando de ele-
gir el correspondiente al modo de di-
reccionamiento correcto, calcular el
valor de los saltos relativos y permu-
tar entre si los bytes alto y bajo de to-
das las direcciones y datos que vengan
en grupos de dos bytes.

PYR

;Dénde puedo mirar los c6di-
gos de operacién en hexadecimal
que corresponden a los mnemo-
nicos del lenguaje ensamblador?

El conjunto completo de ins-
trucciones en codigo maquina lo
tienes en tu manual, bajo el ti-
tulo: «Conjunto de caracteres».
No obstante se trata de un lista-
do algo confuso. Ademds resul-
ta dificil de utilizar ya que las
instrucciones estan ordenadas
por orden hexadecimal. Es pre-
ferible que utilices las guias de
programacion para el micropro-
cesador Z80 o, mejor ain, las
que traten de programacion en
c6digo maquina, especificamen-
te con tu ordenador. Aseglrate
sin embargo de que el libro con-
tenga una lista completa de los
codigos de operacion. Hay algu-
nos libros que no la traen.
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CONTROL DIRECTO

CON EL SPECTRUM

Un Spectrum, ademés de ser un in-
comparable elemento de cilculo o un
incansable companero de juegos, pue-
de extender su control més alli de su
cuerpo negro plagado de teclas. Es ca-
paz de generar senales que, adecuada-
mente tratadas, pueden controlar una
multitud de elementos cuyo funciona-
miento esté relacionado con las co-
rrientes eléctricas.

El tipo de senales que utiliza inter-
namente el ordenador son de poca po-
tencia, por lo que no es posible mane-
jar directamente una serie de disposi-
tivos tales como motores, electroima-
nes o bombillas.

Es por tanto preciso recurrir a cir-
cuiteria electrdnica adicional, para po-
sibilitar el enlace que, en ltima ins-
tancia permite que el ordenador con-
trole.

CONTROLADOR
DOMESTICO

El controlador doméstico fabricado
por Indescomp se conecta directamen-
te al port de usuario del Spectrum, de
tal manera que a través de un progra-
ma es posible acceder a él, que actua
como puente (inferface) hacia otros
clementos.

Para esta comunicacion con el mun-
do eléctrico exterior, el controlador
ofrece al usuario dos conectores de
ocho contactos. Uno de los conecto-
res es para la entrada de senales des-
de el exterior hacia el ordenador. El
otro conector actua como salida de da-
tos. En realidad los datos que permite
manejar el controlador, tanto si son de
entrada como de salida, se limitan a
valores binarios, cero o uno, conecta-
do o desconectado.

Por ejemplo cada una de las salidas
puede colocarse en estado activo o
inactivo. En estado activo se cierra un
circuito entre los dos contactos de la
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salida, a través de un relé, lo que per-
mitird que circule la corriente eléctri-
ca.

Este paso de corriente podra ali-
mentar cualquier aparato eléctrico,
siempre que su consumo sea inferior a
una amperio. Por ejemplo se puede
conectar un equipo de musica, o una
cafetera eléctrica que nos prepara el
café a las ocho de la manana, o un pe-
queno motor, o una seie de bombillas,
y en general cualquier aparato eléctri-
co que se nos pueda ocurrir. Los cua-
tro conmutadores de salida se progra-
man independientemente entre si.

Las entradas actuan de forma algo
diferente. Entre los dos contactos de
cada entrada se podra aplicar una ten-
sion comprendida entre cero y cin-
cuenta voltios. En el momento en que
el ordenador lea la entrada, si la ten-
sion es superior a cuatro y medio vol-
tios, el ordenador leerd un uno légico.
Si por el contrario la tensién estd com-
prendida entre cero y cuatro voltios y
medio, el valor leido serd un cero. De
esta forma uitlizando una entrada, el
Spectrum serd capaz de saber si el apa-

rato conectado proporciona tensién o
no.

SOFTWARE

Lo mads interesante es lo sencillo
que resulta manejar las entradas y sa-
lidas desde un programa. No hace fal-
ta recurrir a ningin tipo de software
adicional, ni a complicadas rutinas en
codigo mdquina. Se puede trabajar
perfectamente desde un programa
BASIC, utilizando instrucciones sen-
cillas. Para ello no hay mas que tener
en cuenta la direccién de periférico de
este controlador que es la 65311.

Con esta direccion y con las instruc-
ciones de entrada y salida de datos (IN
y OUT) esta todo resuelto.

Por ejemplo para leer una entrada
no hay mas que emplear la instruccién
A=IN 65311. Al ejecutarse esta ins-
truceién, el valor de A pasari a ser el
que determinen las entradas, después,
utilizando unas cuantas sentencias IF
... THEN se podra determinar cuales
entradas estaban a nivel alto y cuales
a nivel bajo. Para activar una salida



basta con teclear OUT 65311,N. N es
un valor decimal que determinara cua-
les de las salidas quedardn activadas y
cuales desconectadas. En cada caso
habrd que utilizar el valor de N ade-
cuado. Para ello podremos servirnos
de las tablas incluidas en el manual del

puesto a hacer experimentos y se ha
encontrado con un ordenador estro-
peado y una abultada factura del ser-
vicio técnico. Para evitar estas inco-
modas situaciones, el controlador do-
méstico de Indescomp incluye en su
placa impresa circuitos optoacoplado-

controlador, que nos dan los valores
de todas las combinaciones posibles
para la lectura y escritura de entradas
y salidas.

Una cuestién importante, que preo-
cupard a mas de uno es la del aisla-
miento eléctrico entre el ordenador y
los aparatos que a €l se conecten. Se-
guro que mas de un manitas se ha

res, en los que se sustituyen las cone-
xiones eléctricas por conexiones Opti-
cas. De esta forma el aislamiento en-
tre el ordenador y el exterior es total
y va a resultar vedaderamente dificil
poder estropear el ordenador, por mu-
chas conexiones extranas que se ha-
gan.

En cualquier caso siempre conviene

ser cuidadoso y asegurarse de que las
conexiones sean correctas, antes de
conectar cualquier aparato al ordena-
dor.

La alimentacién de los circuitos del
controlador se hace directamente a
partir del Spectrum, no hay que en-
chufar nada a la red y nos ahorrare-
mos el estorbo que supone un cable
mas.

En la parte superior del controlador
se encuentran los conectores para los
cables eléctricos. La conexion de los
cables a los contactos se ha resuelto
muy adecuadamente mediante torni-
llos, lo que evitard tener que utilizar
un soldador.

Cada contacto lleva asociado, ade-
mds, un indicador luminoso (LED)
que se ilumina cada vez que entra en
juego el contacto correspondiente.
Todos estos elementos, incorporados
en una caja con el genuino Spectrum-
look, de color negro v con una franja
con los colores del arcoiris, dan lugar
a un estupendo accesorio de aplicacio-
nes practicamente ilimitadas.

Pensemos, por poner un ejemplo,
en el aficionado a los trenes eléctricos.
Utilizando el controlador, podra en-
cargar a su ordenador el control del
trafico entre las estaciones, manejan-
do los cambios de vias, los pasos a ni-
vel, los semiforos, etc.

Solo tendra que hacer las adecuadas
conexiones al controlador. El resto
serd un sencillo y entretenido proble-
ma de programacion.

En el sorteo

NOMBRE

Fernando Jesus Ruiz Caro

Eloy Herndndez Pérez

Luis Angel Alba Martinez

Alvaro Sanz Forriol

Joaquin Domingo Beltran Miranda
Pablo José Martinez Aibar
Enrigue Garvin Rivas

Feliciano Hidalgo Garrote

Gonzalo Javier Martin Dorado
Monica Cavafias Venera

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT SINCLAIR

diente al nimero 6 realizado entre quienes escribisteis mandando vuestros votos
a LOS MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

LOCALIDAD

Huelva

Cardoneras (Almeria)
Bilbao

Madrid

Zaragoza

Zaragoza

Méstoles (Madrid)
Sevilla

Madrid

S. Sebastian de los Reyes (Madrid)

JUEGO ELEGIDO

Glass

Winter Games

The Way of the exploding fist
The Dambusters

Profanation

Comando

Comando

Ole Toro

Spy us Spy
Winter Games
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TU LO TARAREAS
Y YO LO TOCO

Lo mejor de la misica por ordena-
dor es que la maquina toca para ti. Te
mostraremos la manera de transcribir
cualquier trozo de miisica escrita a un
programa que tocard tus canciones fa-
voritas.

En la muisica hay dos elementos
principales: la melodia y el ritmo. En
otro articulo sobre musica nos hemos
ocupado principalmente de la melo-
dia, que el ordenador produce con
arreglo a las teclas que pulsabas, con
lo que de paso le anadias un poco de
ritmo. En este articulo, anadiremos un
ritmo predeterminado a la musica que
genera el ordenador, y ademads expli-
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NOTACION MUSICAL
ARMADURA DE LA CLAVE
| RITMO
"EJECUCION DE UNA
MELODIA

caremos la manera en que puedes con-
vertir la musica escrita en cualquier
partitura en la secuencia de sentencias
DATA que tu ordenador necesita
para ejecutar las melodias escritas.

LA NOTACION MUSICAL
ORDINARIA

La miusica se escribe habitualmente
en uno o dos grupos de cinco lineas

horizontales llamados «pentagramas».
En las lineas del pentagrama o en los
espacios entre lineas se colocan los di-
ferentes simbolos representativos de
las notas, la altura a la que se sitian
determina la altura del sonido, el or-
den en que aparecen determina el or-
den en que se ejecutan en la pieza (se
tocan de izquierda a derecha) y la for-
ma de los simbolos, lo que se llama la
«figura» indica la duracién de la nota.

Las notas que se presentan alinea-
das verticalmente se tocan al mismo
tiempo dando lugar a los acordes, si
bien en los programas de este articulo
s6lo nos ocuparemos de sonidos que
suenan uno cada vez, y no de acordes.




C/ Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID
Teléfs.: (91) 275 96 16 - 274 53 80
(METRO O'DONNELL O GOYA)

SOFTWARE: i{COMPRANDO 1 PROGRAMA, GRATIS 1 BOLIGRAFO CON RELOJ INCORPORADO!!
MIKIE 2.100 ptas. ZORRO 2.300 ptas.
IMPOSIBLE MISSION 2.190 ptas. DINAMITE DAN 2.100 ptas.
PARADISE 2.100 ptas. CAMELOT WARRIOR 2.100 ptas.
MILLION (4 JUEGOS) 2500 ptas. CRITICAL MASS 1.950 ptas.
COSMIC WARTOAD 2.100 ptas. N.O.M.A.D. 2.100 ptas.
SGRIZAM 1.950 ptas. RAMBO 2.100 ptas.
BEACH HEAD I 2.100 ptas. TOMAHAWK 2.495 ptas.
OLE TORO 2.100 ptas. NIGHT SHADE 1.950 ptas.
TASWORD TWO (microdrive) 1.400 ptas. DISENADOR DE JUEGOS (microdrive)  1.400 ptas.

CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS: g I
17.990 PTAS.!! iiNUEVOS PROGRAMAS EXPLOSIVOS DINAMIC!!
ALl BEBE OVERY 880 ptas.
LAPIZ OPTICO DK'TRONICS KRIPTON RAIDERS 880 ptas. (niimeros en grande)
ii3.680 PTAS.!! TOMMY 880 ptas.
INTERFACE-1 10.900 CASSETTE ESPECIAL PARA AMPLIACIONES DE MEMORIA
MICRODRIVE 10.900 ORDENADOR 5.295 PTAS. {13.995 PTAS.!!

SERVICIO TECNICO DE REPARACION
TARIFA FIJA: 3.600 PTAS.

OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS
CON UN jj20% DTO. SOBRE P.V.P.l!

SPECTRUM PLUS: 31.500

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD
CPC-464, CPC-6128 Y PCW-8256

QUICK DISK 2,8" 29.995

OFERTAS JOYSTICK QUICK SHOT
QUICK SHOT Il + INTERFACE 3.695
QUICK SHOTV + INTERFACE 3.995
QUICK SHOT IX + INTERFACE 4.900

TECLADOS PROFESIONALES:

—SAGA-1
—INDESCOMP

9.900
13.195

CARTUCHOS MICRODRIVE 495 CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 85
DISKETTES 5" 350 INTERFACE CENTRONICS/RS-232 8.495
DISKETTES 3%," 995 AMPLIFICADOR DE SONIDO 2.450
CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE 250 INTERFACE DOBLE KEMPSTON+ROM 3.795

Pedidos contra reembolso sin ningtin gasto de envio. Teléfs.: (91) 275 96 16 - 274 53 80, o escribiendo a
MICRO-1. C/ Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID
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Las lineas verticales, llamadas «barras
de compads» dividen el pentagrama ho-
rizontalmente en grupos de notas de-
nominados «compases»; cada compds
tiene la misma duracién que cualquier
otro compas, aunque internamente
cada uno de ellos puede tener su du-
racion repartida de forma diferente,
siempre que su duracién total sea igual
a la de los demds compases.

LA INFORMACION DE LA ALTURA

Con algunos programas (ver Pro-
grama para compositores) los teclados
del ordenador se convierten en una es-
pecie de instrumentos musicales. Aun-
que los programas funcionen muy
bien, estdn inevitablemente limitados
debido al pequeno numero de teclas
de un ordenador comparado con el
nimero de notas que se pueden utili-
zar, y no hablemos de las dificultades
de la digitacién. Pero no hay razon
para que te veas constrenido por las
mismas limitaciones cuando utilices
melodias en tus propios programas.

Puedes convertir con mucha facili-
dad cualquier pieza de misica escrita
en la serie de nimeros que necesita el
ordenador para ejecutar las notas, y
todo ello sin necesidad de entender
mucho de miisica; no tienes mas que
usar la «plantilla musical» que se des-
cribe mas adelante en este mismo ar-
ticulo. Pero antes, aqui tienes una bre-
ve explicacién de los principios mds
bésicos en que se basa la escritura mu-
sical.

ENTENDIENDO LAS NOTAS

Los simbolos que hay situados a la
izquierda de ambos pentagramas se
llaman las «claves»: la de arriba es la
«clave de Sol» y la de abajo es la «cla-
ve de Fa en 4* linea». Las claves sir-
ven para determinar el nombre de las
notas en el pentagrama, y en conse-
cuencia la altura del sonido que repre-
sentan; si no hubiera clave, el sonido
de cada nota que hubiera en el penta-
grama estaria indeterminado.

Los simbolos representativos de las
notas se colocan en los espacios entre
lineas o encima de las lineas.
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Escala Spectrum
general

DO =12
DO# =11
RE =10
RE# -9
MI -8
FA -7
FAH -6
SOL -5
SOL# =4
LA =3
LA# =
S1 =1
DO central 8]
DO# 1
RE 2
RE# 3
MI 4
FA 5
FA# 6
SOL 7
SOL# 8
LA g
LA# 10
SI 11
Do 12
DO# 13
RE 14
RE# 15
MI 16
FA 17
FA# 18
SoL 19
SOL# 20
LA 21
LA# 22
SI 23
Do 24

Las notas situadas por encima o por
debajo del pentagrama, se relacionan
con el mismo por medio de las «lineas
adicionales»; asi el llamado Do central
(por estar situado aproximadamente
en el centro de un teclado pianistico)
estd situado en una linea adicional a
mitad de camino entre ambos penta-
gramas, mientras que las notas mas
agudas que aparecen en la figura es-
tin en las lineas adicionales de encima
del pentagrama superior.

Puede ser muy confuso y laboriosi-
simo traducir cada nota de un frag-
mento musical a los valores de altura
y duracién adecuados para tu ordena-
dor, especialmente si no estds acos-
tumbrado a leer masica. Pero aqui te
presentamos un método fécil.

Podrias venirte a esta figura cada
vez que quisieras «transcribir» una
melodia, pero también esto te impli-
caria el gastar mucho tiempo para
comparar el trozo musical con la figu-
ra y encontrar la nota correcta. Es mu-
cho mejor método disponer de alguna
regla que te permita saber para cada
nota del pentagrama, cuil es la corres-
pondiente altura que hay que meter en
el ordenador.

UNA REGLA PARA LA ALTURA

Para conseguir esto, no tienes mas
que trazar sobre un papel una escala
musical. Por suerte, esto no te reque-
rird mds de un minuto, aunque proba-
blemente necesitards una escala dife-
rente para cada trozo de musica, ya
que el tamaino de los pentagramas
puede variar.

En primer lugar coloca tu papel so-
bre el pentagrama y copia sus lineas,
mostrando las posibles posiciones de
una nota. A continuacién no tienes
mads que escribir el nimero correspon-
diente a la altura de cada nota junto
a la correspondiente marca. Esta plan-
tilla sirve para extraer los valores de
la altura de los sonidos directamente
de la partitura.

Los valores reales de la altura de
cada sonido son los que se dan en la
tabla, que es muy fécil de usar. Para
saber que es lo que hay que marcar en
cada linea, compara los nimeros del
diagrama con los de la tabla, con lo
que tendrds el correspondiente nime-
ro que debes introducir en el ordena-
dor.

SOSTENIDOS Y BEMOLES

A menos que transcribas siempre
piezas escritas en Do mayor, llegara
un momento en que tendras que trans-
cribir notas con sostenidos y bemoles



cuya afinacién es diferente de la de las
notas naturales.

Mirando la armadura de la clave po-
drés ver los sostenidos y bemoles que
emplea la pieza en cuestion, caso de
que emplee alguno; posteriormente en
este articulo explicaremos la manera
de reconocer la armadura de la clave.
Si te encuentras sostenidos y bemoles,
tienes que modificar los valores de tu
tabla.

Los sostenidos y los bemoles corres-
ponden a las teclas negras que apare-
cen en el dibujo del teclado, y tam-
bién tienen su propio nimero de altu-
ra del sonido. Asi por ejemplo, el ni-
mero correspondiente a la altura del
Do sostenido mds bajo es el 2; utili-
zando la tabla de valores de altura de
los sonidos, puedes ver el valor que
corresponde a tu micro. El nimero co-
rrespondiente es el mismo que el del
Re bemol, y estd situado entre el 2 y
el 3, que son los nimeros correspon-
dientes a Do y Re.

Los sostenidos y los bemoles no se

muestran en los pentagramas, para
evitar que queden demasiado recarga-
dos. Para indicar en un pentagrama
una nota alterada con un sostenido, se
coloca el simbolo de dicha nota prece-
dido del signo ¢, que indica sostenido;
una nota alterada con un bemol, se co-
loca en el pentagrama precedida del
signo de bemol, que es parecido a la
b mintscula.

Las notas individuales de una pieza
pueden ir afectadas de sostenidos o
bemoles, siempre que se coloquen los
signos adecuados inmediatamente an-
tes de las notas que se deban alterar.
Un sostenido o un bemol utilizado de
esta manera se llama una alteracion
accidental. Su efecto dura hasta el fi-
nal del compds en que se emplea, afec-
tando a todas las notas del mismo
nombre que haya en ese mismo com-
pas, a menos que su efecto sea cance-
lado antes del final de dicho compis.
En efecto, existe un tercer signo de al-
teracién llamado el becuadro, que sir-
ve pare destruir el efecto del sosteni-

do y el bemol, restaurando el sonido
de la nota natural (no alterada ni por

sostenidos ni por bemoles). La figura
1 muestra las primeras notas de una

melodia.

Cuando la escala correspondiente a
la tonalidad en que estd escrita una
pieza contiene una o mds notas con
sostenidos o bemoles, hay que em-
plear siempre esta nota alterada y no
natural. Para indicar que dicha nota
debe llevar siempre un sostenido o un
bemol, se emplea el correspondiente
signo de alteracion al principio del
pentagrama, después de la clave. Este
conjunto de alteraciones constituyen
lo que se llama la armadura de la cla-
ve, y en este caso ya no son alteracio-
nes accidentales sino propias de una
tonalidad determinada.

La ausencia de alteraciones en la ar-
madura de la clave, indica que la to-
nalidad adoptada es la de Do mayor,
que es una especie de tonalidad «por
defecto»; en cuanto la armadura de la
clave contiene uno o mds sostenidos o
uno o mds bemoles, la tonalidad es
otra diferente. Si en la armadura de la
clave hay solamente un sostenido, el
signo correspondiente se coloca preci-
samente sobre la nota Fa. El efecto
obtenido es convertir en sostenidos to-
dos los Fas de cualquier octava que
aparezcan en la pieza.

Cuando la armadura de la clave
contiene un solo sostenido se obtiene
este mismo efecto, por eso se dice que
es la armadura del tono de Fa mayor.
En consecuencia, cuando transcribas
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un trozo que tenga sostenidos o bemo-
les inmediatamente después de las cla-
ves, acuérdate de modificar todos los
Fas o los Dos o lo que sea, a lo largo
de toda la pieza, y de utilizar el nime-
ro adecuado de la tabla de alturas de
sonidos.

Haciendo esto con todos los soste-
nidos y bemoles que aparezcan en la
armadura de la clave, la transcripcion
de sostenidos y bemoles resulta tan
sencilla como la de las notas naturales.

Sin embargo debes tener precau-
cion: a veces puede que te encuentres
con alteraciones accidentales, sosteni-
dos, bemoles o becuadros, las cuales
tienen prioridad sobre las alteraciones
que aparecen en la armadura de la cla-
ve. Recuerda que su efecto se extin-
gue al final del compds en el que se
presentan.
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su duracién real; de esta forma pue-
des experimentar facil y rdpidamente
hasta encontrar el tempo que mejor se
adapte y mejor te suene. Mas adelan-
te en este mismo articulo verés la for-
ma de hacer esto en la préctica.

En general las barras de las notas,
llamadas plicas, pueden dirigirse hacia
arriba o hacia abajo; lo aconsejable es
adoptar la disposicion en que resulte
mads clara la representacion.

Los signos de silencio correspon-
dientes a las duraciones més largas son
dos pequenos bloques rectangulares
colocados debajo o encima de la linea
central del pentagrama. Cuando una
nota o un silencio va seguida de un
punto (llamado puntillo), su duracién
queda multiplicada por uno y medio;
también se permiten los dobles punti-
llos, en cuyo caso la duracién total de
la nota es igual a uno y tres cuartos de
la nota sin puntillo.

Al principio de un fragmento musi-
cal escrito aparece la clave, seguida-
mente la armadura de la clave y a con-
tinuacién la indicacién del compids.
Esta indicacion se compone de dos ci-
fras situadas una sobre otra. Esencial-
mente la cifra superior indica de cudn-
tas partes se compone cada compas
mientras que la cifra inferior indica la
duracion de cada una de dichas par-
tes. Asi por ejemplo 4/4 indica que
hay cuatro negras en cada compas.Si
te vas a limitar a transcribir trozos mu-
sicales en sentencias DATA, no te
preocupes demasiado si no entiendes
a fondo el significado de esto, aunque

LOS SONIDOS Y EL TIEMPO

Cuando ya conozcas la altura exac-
ta de todas las notas, la siguiente cosa
que tienes que saber es su duracién,
es decir durante cudnto tiempo tiene
que estar sonando cada nota. También
tienes que indicar la duracion de los si-
lencios, que como su propio nombre
indica son periodos de silencio o repo-
so entre notas. La figura 2 es una ta-
bla que muestra los simbolos de las
notas con la forma que adoptan segun
la duracién que deben tener; esto e
lo que se llaman las «figuras». Tam
bién se presentan los silencios de cada
figura con su correspondiente dura-
cién. Es una buena idea utilizar dura-
ciones relativas para las notas y elegir
posteriormente un tempo que defina




puedes utilizarlo como una guia para
la eleccién del tempo.

TRANSCRIPCION DE UNA
MELODIA SENCILLA

Ya estas en condiciones de empezar
a transcribir un fragmento musical en
la secuencia de numeros o letras que
utiliza tu ordenador para ejecutar la
melodia, tanto en lo que se refiere a
la altura de los sonidos como a su du-
racion.

Hay que hacer unas cuantas obser-
vaciones acerca de la forma en que
estd escrita la musica. En primer lu-
gar, cuando en un compds aparecen
juntas tres «corcheas» (los nombres de
las figuras los tienes en la tabla de la
fig. 2), como ocurre por ejemplo en
los compases 9 y 11, sus plicas se unen
por medio de una barra. Muchas ve-
ces se forman pequefos grupos de
dos, tres o cuatro corcheas o semicor-
cheas unidas de esta forma a fin de
que resulte més facil leer la musica.
Pero aparte de esto, las notas son
exactamente iguales que si se hubie-
ran representado sueltas; las barras de
unién no modifican ni el tono de los
sonidos ni su duracién.

En el compds 8 hay otro tipo de
unién entre notas, pero ahora se trata
de algo distinto. EI enlace se realiza
entre dos notas y se representa por
medio de una linea curva en vez de
una linea recta. Esta linea curva se lla-
ma «ligadura». Su significado es que
las notas que van unidas por una liga-
dura (que deben ser de idéntica afina-
cién) deben sonar como una unica
nota mas larga, de forma que a la du-

racién de la primera se le anade la du-
racién de la segunda. Puede ser que
te encuentres ligaduras que unen mas
de dos notas. Para convertirlas en da-
tos para tu ordenador, suma las dura-
ciones individuales de todas las notas
afectadas por la ligadura, obteniendo
la duracién de la nota mas larga equi-
valente.

LOS DATOS DEL PROGRAMA

Los nimeros que has obtenido y
que representan la altura y la duracion
de los sonidos,se colocan en senten-
cias DATA al final de programa des-
de donde son leidos en sentencias
READ e interpretados cuando se eje-
cuta el programa. Cada sentencia
DATA contiene datos para dos com-
pases. Conviene siempre adoptar un
criterio uniforme de este tipo, para
que puedas encontrar con facilidad los
DATA correspondientes a un deter-
minado compas.

La duracion total de cada compas
debe ser la misma, 12
unidades en el ejemplo
que hemos elegido. Por
ello, cuando transcri-
bas un trozo musical y

notes que el ritmo no te suena bien,
comprueba que cada compés contiene
el mismo nimero de unidades de du-
racion y corrige los errores que pue-
das encontrar. El editor de pantalla de
tu ordenador te permitird duplicar con
poco esfuerzo las sentencias DATA
de los compases que se repitan, con lo
cual te ahorrards ademas mucho tiem-

po.

TEMPO

Los valores de duracién indican la
duracion relativa de las notas, pero no
dicen nada acerca de su tempo, que ¢s
la velocidad absoluta a la que deben
ejecutarse. Por eso cuando ejecutes el
programa se te pedird que introduzcas
un valor numérico para el «tempo»
que se encargue de controlar esto: con
un nimero pequeno, la melodia se
ejecutard con rapidez, mientras que
un nimero grande hard que suene mas
lenta. En efecto, el nimero de tempo
que introduzcas es una especie de tem-
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po inverso, ya que en la notacién mu-
sical ordinaria una indicacién de tem-
po de alto valor numérico indica una
velocidad alta y no una ejcucién len-
ta. Aqui utilizamos el mismo criterio
ya que resulta mas facil de programar.

Hay otro punto importante acerca
de la forma en que opera el ordena-
dor. Supongamos que un compds con-
tiene una sola nota larga y otro con-
tiene muchas notas cortas. En el se-
sundo caso, las lineas que contienen
las sentencias READ para leer los va-
lores de los DATA se ejcutardn mas
veces que en el primer caso, por lo que
la velocidad a que son ejecutadas dis-
minuird un poco a consecuencia del
tiempo extra requerido. Por eso la ve-
locidad de ejcucién de estas lineas
debe ser tan alta como sea posible.
Por eso no hay prueba al final de los
DATA.

Podria seguirse el convenio de uti-
lizar un nimero negativo, por ejem-
plo, para senalar el final de una melo-
dia; ello requeriria una prueba extra
en las lineas cruciales y haria que la
cancién resultara ligeramente desi-
gual. Asi cuando el programa se sale
de los datos, se para y envia un men-
saje de error, algo que normalmente
no se considera como una buena préc-
tica.

Naturalmente, cuando utilices me-
lodias en tus propios programas, pue-
des usar bucles FOR ... NEXT para
leer el niimero exacto de DATA y evi-
tar que se presente el error.

INPUT"INTRODUCE EL TEMPO
(1-500",t: LET t=t/100

IF t<0.001 OR t>0.5 THEN
GO TO 10

FOR n=0 TO 1 STEP 0: READ
a,b: BEEP a%xt,b: NEXT n
100 DATA 6,4,6,2,12,0,6,4,6,

10
20
30

2,12,0

110 DATA 6,7,4,5,2,5,12,4,6,
T,4,5:2,5:10,4,2,7

120 DATA 4,12,2,12,2,11,2,9,
2,11

130 DATA 4,12,2,7,4,7,2,7

140 DATA 2,12,2,12,2,12,2,
1,2,9,2,11

150 DATA 4,12,2,7,4,7,2,7

160 DATA 2,12,2,12,2,12,2,
11,2,9,2,11

170 DATA 4,12,2,7,4,7,2,5

180 DATA 6,4,6,2,12,0

Cuando ejecutas el programa, este
pedird que introduzcas un nimero en-
tre 1 y 50 para el tempo. Este valor no
es realmente el tempo sino su inverso.
Lo que hace el ordenador es multipli-
car los valores relativos de la duracién
de cada nota por este valor del tem-
po. por lo que los nimeros pequenos
proporcionan la mayor velocidad de
ejecucion.

La razén de utilizar el inverso del
tempo es que ello hace los programas
mds simples y cortos.

Hay una comprobacién IF... THEN
en la linea 20 para asegurar que intro-
duces un valor razonable.

La linea 30 es la que realmente eje-
cuta la pieza. Dentro de un bucle
FOR...NEXT lee (READ) dos ele-
mentos de DATA para cada nota, que
son el tono y duracién relativa de la
nota. Después BEEPea antes de leer
los siguientes elementos de los
DATA.

Puedes utilizar esta rutina para tus
programas, alterando los valores del
bucle FOR...NEXT, de manera que
se lean todos los elementos que pon-
gas en los DATA. En este ejemplo el
programa se detiene cuando no que-
dan mas elementos en los DATA con
un mensaje de error E.

Gracias.

NO OLVIDES EL TELEFONO...

Cuando, por cualquier motivo, nos escribas, no olvides in-
dicar tu nimero de teléfono. Asi nos sera mas facil y rapido
ponernos en contacto contigo.
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TOMANDO UN BANO

La siguiente rutina se utiliza cuan-
do el aventurero decide cruzar el rio a
nado:

1400 REM **RUTINA ''NADOQ''#*
1410 IF L<>7 THEN PRINT "EN
QUE?!!":GO0 TO 400

IF B(2)=-1 THEN PRINT
"QUE DESASTRE, TE HAS
HUNDIDO":G0 TO 1360
IF B(4)>-1 THEN PRINT
""HAS ENCONTRADO UNA
PISTOLA":LET B(4)=-1:
GO TO 400

PRINT "ESTAS TODO
MOJADO":GO TO 400

1420

1430

1440

En la linea 1410 se comprueba si el
aventurero estd en el rio. De no ser
asi, presenta la pregunta EN QUE?
Como en esta aventura no hay pisci-
nas ni océanos, no hay que preocupar-
se de poner una rutina que se ocupe
de las posibles respuestas a esta pre-
gunta. No aparece ningin mensaje
mds y el juego continta.

Si el aventurero intenta lanzarse al
rio a nadar cargado con el ladrillo, se
muere ahogado: QUE DESASTRE,
TE HAS HUNDIDO. Claro que des-
pués de hundirse, puede reencarnarse
cuando se le pregunta si quiere inten-
tarlo otra vez.

En la linea 1430 se comprueba si el
aventurero lleva la pistola, en cuyo
caso se modifica la matriz de situacién
de objetos y aparece el mensaje HAS
ENCONTRADO UNA PISTOLA.

Si el aventurero ya ha encontrado la
pistola y por cualquier razén intenta
cruzar de nuevo el rio a nado, la linea
1440 le dice ESTAS TODO MOJA-
DO.

AL FIN, LA JOYA

El aventurero s6lo puede hallar la
fabulosa joya en la bolsa de canicas
que ha encontrado. El paso necesario
para ello es que vacie dicha bolsa, con
lo que aparecerd la joya. He aqui la
correspondiente rutina:

1450 REM **%RUTINA "VACIQ'*x*

e T 1T DL

1460 IF N$<>"BOLSA"(TO LEN
N$) THEN PRINT "NO PUEDES
VACIARLO":GO TO 400

1470 IF B(1)<>-1 THEN LET
G=1: GO TO 1270

1480 PRINT "LAS CANICAS
RUEDAN POR EL SUELO":LET
B(5)=L:G0 TO 370

Esta rutina es llamada cada vez que
el aventurero ordena VACIAR algo.
En la linea 1460 se comprueba si ese
algo es una bolsa. Si no es asi, (N$ <>
«BOLSA»), aparece el mensaje NO
PUEDES VACIARLO. La linea 1470
es para comprobar si la bolsa esta en-
tre las pertenencias del jugador (B(1)
—1). De no ser asf, en vez de presen-
tar un nuevo mensaje, el programa
salta a la linea 1270 para aprovechar
el mensaje NO LO TIENES, que ya
ha sido incluido en el programa.

Si la bolsa esta presente, el progra-
ma llega a la linea 1480. Aparece el
mensaje: LAS CANICAS RUEDAN
POR EL SUELQ, y se ajusta la ma-
triz de situacién de objetos de forma
que la joya estd ahora en la situacién
actual.
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es para comprobar si la bolsa esta en-
tre las pertenencias del jugador
(OB(1) —1). De no ser asi, en vez de
presentar un nuevo mensaje, el pro-
grama salta a la linea 1270 para apro-
vechar el mensaje NO LO TIENES,
que ya ha sido incluido en el progra-

ma.

Si la bolsa estd presente, el progra-
ma llega a la linea 1480. Aparece el
mensaje: LAS CANICAS RUEDAN

POR EL SUELO, y se ajusta la ma-
triz de situacién de objetos de forma
que la joya estd ahora en la situacién
actual.

No hace falta presentar mensaje al-
guno para esto, ya que al saltar a la li-
nea 370 se puede utilizar el mecanis-
mo habitual de descripcion larga. En
la pantalla aparece pues la descripcion
que pusiste en la matriz de descripcion
larga (linea 240).

ENCENDIENDO LA LAMPARA

Cuando el aventurero quiere ver las
salidas de que dispone para abando-
nar la habitacién oscura, necesita en-
cender la ldmpara. Si no lleva consigo
la limpara, no tendrd forma de disi-
par la oscuridad y se quedara alli atas-
cado. Aqui tienes la rutina de encen-
dido de la ldmpara:
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1490
1500

REM **RUTINA "LUZ"%%*

IF N$<>"LAMPARA"(TO LEN
N$) THEN PRINT
HACERLO":GO TC 400

IF B(6)<>-1 THEN LET
G=6: GO TO 1270

IF LA=1 THEN PRINT "YA
ESTA ENCENDIDA":GO TO
400

LET LA=1:LET DA=0:PRINT
"OK":60 TO 330

1510

1520

1530

Cada vez que el aventurero ordene
ENCENDER algo, se llamard a esta
rutina. La linea 1505 es muy parecida
a la correspondiente linea de la rutina
de «vaciado», comprobando si el
aventurero ha mencionado la ldmpa-
ra. El mensaje NO PUEDES HA-
CERLO, aparece exactamente de la
misma forma que antes.

La linea 1520 comprueba si el indi-
cador de «ldmpara encendida», LA,
ha sido activado, y le dice al aventu-
rero si ya estd encendida la lampara.

El indicador de limpara encendida
se pone a | en la linea 1530, que tam-
bién presenta el mensaje O.K.

EL FINAL ESTA CERCA

En el salon del trono esta colgando
la cadena y el aventurero acaba de en-
trar en escena.

;Qué tiene que hacer? ;Qué pasa si
se tira de la cadena? Aqui tienes una
rutina en la que se contemplan las con-
secuencias:

1300 REM **RUTINA "TIRO"

1310 IF N$="CADENA"(TO LEN
N$) THEN LET IN=1:IF IN=1
AND L<>24 THEN PRINT "NO
SUCEDE NADA":G60 TO 400
IF IN<>1 THEN PRINT "NO
PUEDES TIRARLO!'":GO TO
400

IF B(5)<>-1 THEN PRINT
"AL TIRAR DE LA CADENA
HAS SIDO ARRASTRADO

POR EL AGUA YL8*ESPACIO]
DESAPARECES POR EL
EXCUSADO, [4*ESPACIO]
CANERIA ABAJO":GO TO
1360

REM **FIN DE LA

1320

1330

1335

'""NO PUEDES

AVENTURA**

PRINT "BIEN HECHO!!!
ACABAS DE COMPLETAR
AVENTURA"
PRINT'"OTRO JUEGO
(S/N)2"

LET AS=INKEY$:IF AS<>"S"
AND A$<>"N" THEN GO TO
1370

1380 1F A$="S" THEN RUN

1390 STOP

La linea 1310 contempla la posibili-
dad de que el aventurero haya cogido
la cadena fuera del salén del trono an-
tes de tirar de ella. Dird al aventure-
ro: NO SUCEDE NADA.

Si el aventurero intenta tirar de
cualquier otro objeto de la aventura,
recibe el mensaje: NO PUEDES TI-
RAR DE ESO, contenido en la linea
1320.

Después ocurre lo inimaginable. Si
el aventurero se encuentra en el salén
del trono, pero no ha encontrado la
joya, se le envia el mensaje: AL TI-
RAR DE LA CADENA, HAS SIDO
ARRASTRADO POR EL AGUA Y
DESAPARECES POR EL EXCU-
SADO CANERIA ABAJO. Y de
esta forma termina el juego.

Si por el contrario el jugador de la
aventura si ha encontrado la joya y
tira de la cadena en el salén del tro-
no, ninguna de las lineas anteriores
tendré efecto y podra exhalar un sus-
piro de alivio cuando lea: BIEN HE-
CHO, ACABAS DE COMPLETAR
LA AVENTURA.

Por dltimo, en las lineas 1360 a 1380
se presenta una opcion para jugar otra
vez. Realmente sélo resulta util en
caso de que el aventurero haya que-
dado atrapado en la mazmorra o haya
sido engullido por el inodoro.

1340
LA

1360

1370

LAS INSTRUCCIONES

En este momento ya dispones de un
juego de aventuras que funciona a la
perfeccién, por lo que ha llegado el
momento de darle los dltimos toques.

Si no se le dan instrucciones, el
aventurero no podra saber el objetivo
de todos tus esfuerzos, ni lo que tiene
que hacer. Antes de anadirle a un jue-
go el conjunto de instrucciones, com-

prueba la cantidad de memoria que te
queda disponible. Si queda poca, es
hora de eliminar todas las sentencias
REM, aunque puede ser que ello te
obligue, para evitar errores, a cambiar
la numeracién de los GOSUB que en-
vian el programa hacia ellas.

La cantidad de instrucciones a in-
cluir es algo que conviene considerar
con cuidado. Tienes que tomar una
decisién dependiente de la cantidad de
memoria disponible, de cuéntas suge-
rencias quieras dar en cada etapa, y de
otras consideraciones tales como el
formato de la pantalla de tu mdquina,
que afectard en gran medida al grado
de detalle que puedas dar antes de te-
ner que pasar a otra pantalla.

Como la aventura de INPUT es
muy sencilla, la rutina de instruccio-
nes es corta y contiene poca informa-
cion. Aqui la tienes:

80 CLS:PRINT "QUIERES VER

LAS INSTRUCCIONESL3*
ESPACIO] (S/N)2"

LET AS=INKEY$:IF A$=""
THEN GO TO 90

95 IF AS="S" THEN GO SUB GOOD
6000 REM **INSTRUCCIONES**
6010 CLS:PRINT:PRINT"A CAUSA
DE UNA CRISIS ECONOMICA
HAS HUIDO DE TU PAIS"
PRINT:PRINT”EL ENCUENTRO
DEL PRECIOSO GLOBO
OCULAR Y LA SUPERACION
DE UNAC3*ESPACIOJ]PRUEBA
MUY PELIGROSA PONDRIAN
[3*ESPACIOIFIN A TUS
PROBLEMAS"

PRINT: PRINT"EVITA A
TODA COSTA AL INSPECTOR
FISCAL"

PRINT AT 20,2;"PULSA UNA
TECLA PARA CONTINUAR"
LET AS=INKEYS$:IF A$=""
THEN GO TO 6050

6060 RETURN

Ahora ya puedes almacenar
(SAVE) la aventura completa.

En el proximo capitulo, veremos la
forma de utilizar la estructura que he-
mos seguido a lo largo del juego del
Ojo Precioso de la Imagen Purpura,
para que sirva de base a tus propias
aventuras.

90

6020

6030

6040
6050
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AVENTURAS:

Nafy

Las aventuras se parecen al tabaco:
producen habito; ademds las puedes
comprar ya empaquetadas o liar las tu-
yas propias. Aqui verds la manera de
usar la aventura como base para desa-
rrollar la tuya propia.

En este momento tienes almacena-
do en cinta un juego completo de
aventuras que funciona perfectamen-
te. Al ir recorriendo todo su desarro-
llo, has visto cémo se van combinan-
do todos los elementos que la consti-
tuyen, partiendo de un bosquejo muy
rudimentario de la historia. En este
capitulo veremos la manera de utilizar
dicho juego como punto de partida
para el desarrollo de tus aventuras do-
mésticas.

Aunque en los anteriores capiulos
hemos visto algunas sugerencias sobre
posibles variaciones del juego, segui-
damente nos ocuparemos con mds
profundidad de la forma en que lo
puedes hacer.

No siempre serd posible ser muy es-
pecifico acerca de las alteraciones a in-
troducir, ya que muchas de ellas de-
penderdn totalmente de la aventura
que estés escribiendo, pero muchas de
ellas serdn muy faciles de incorporar
siguiendo las instrucciones que vere-
mos mds adelante. Al principio puede

que algunas de las técnicas te desani-
men un poco, pero si empiezas tratan-
do de escribir una aventura corta y
sencilla, en seguida captaras los prin-
cipios bdsicos. Durante las primeras
fases no pretendas hacer demasiadas
alteraciones al mismo tiempo; es me-
jor que te limites a ir recorriendo sis-
tematicamente las secciones de este
articulo y no tendrds muchos proble-
mas.

Los poseedores de un Spectrum de
16K no van a poder prolongar mucho
su aventura, ya que en seguida se les
acabard la memoria disponible. Pero
esto no quiere decir que no tengan la
menor posibilidad de aumentar el ni-
mero de sucesos de su juego o que no
puedan escribir aventuras con mas lu-
gares. Si por ejemplo quieres escribir
en esta maquina un juego de aventu-
ras que tenga mas lugares, no hay
nada que impida que establezcas una
solucién de compromiso, aumentando
el nimero de lugares a cambio de dis-
minuir alguno de los otros elementos.
Realmente depende de lo que quieras
conseguir para tu aventura,

TEMAS PARA TU PROPIA
AVENTURA

Antes de ponerte a escribir un jue-
go de aventuras propio, tienes que in-
ventarte un bosquejo de la historia
que te sirva como punto valido de par-
tida.

La estructura argumental de las
aventuras de mayor éxito suele ser
bastante tradicional: hay un principio,
una fase intermedia, y un final, con
una secuencia impuesta por el orden
en que se quiere que aparezcan los
enigmas que haya que resolver. Sin
embargo es una suerte que no seas una
Agatha Christie a la hora de escribir
juegos de aventuras, ya que aunque
hay montanas de ideas posibles, su
realizacion no resulta facil en las pri-
meras etapas. A continuacién te pre-
sentamos unas cuantas sugerencias
que hardn mas fécil tu labor.

Podrias estructurar la aventura
torno a una novela policiaca. El
to de partida podria ser una habitacién
en la que hay un caddver con un pu-




~ PENSANDO UNA NUE‘n‘A
___ AVENTURA
POSIBLES TEMAS
EXTENSION DE LA RETICULA

NUEVOS OBJETOS

nal clavado, y el objetivo final del jue-
go seria encontrar quién es el asesino.
Tal vez prefieras utilizar el personaje
de un mayordomo en lugar del inspec-
tor de hacienda. Su papel podria con-
sistir en ayudar al aventurero, o en es-
torbarle.

Hay varias maneras de utilizar un
argumento de naufragios en la aven-
tura. Puedes hilvanar una historia tra-
dicional de ndufragos y piratas, o ha-
cer que tu aventurero sea el tnico su-
perviviente de un accidente aéreo. Si
prefieres situar tu aventura en el futu-
ro, puedes montar un desastre espa-
cial que haga que el aventurero se en-
cuentre abandonado en un planeta
hostil a anos luz de su civilizacion y
con una nave espacial averiada, El ob-
jeto de la aventura seria en este caso
encontrar alguna via de escape. Los

lugares pueden muy bien ser
hostiles. y hay muchas posibili-

dades de encontrar rutas de
escape imaginativas
(y escondidas).

O
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Otras aventuras de este tipo pueden
consistir en escaparse de Alcatraz, o
Sing Sing, o la Isla del Diablo, el nom-
bre que mds te guste. Puedes encon-
trar fuentes de inspiracion en cual-
quiera de los miltiples libros sobre
evasiones famosas que han sido publi-
cados, y si puedes hacerte con un pla-
no real del lugar, resultard mucho me-
jor el planetamiento de los lugares de
tu aventura.

Otro de los temas tradicionales, que
constituird las delicias de muchos di-
sefiadores de aventuras, son los es-
pias; también se incluye aqui el espio-
naje industrial, por ejemplo el robo de
un disefo de ordenador de la compe-
tencia.

También puedes sacar multitud de
temas de la Historia. Por ejemplo las
Cruzadas son una evidente fuente de
inspiracion para los juegos de aventu-
ras; lo mismo puede decirse de cual-
quier campana militar.

Por iltimo, un tema que se ha con-
vertido en tépico: una aventura basa-
da en un holocausto nuclear. Las po-
sibilidades son enormes: mutantes,
busqueda de los trajes antirradiacion,
grupos de bandoleros que merodean
muriéndose de hambre, intentando
encontrar comida y agua sin contami-
nar, etc, etc.etc.

¢{MAS LUGARES?

confuso. Dependiendo de la eleccion
que hagas, puedes cargar (LOAD) el
programa existente desde la cinta, o,
si tienes una impresora, listarlo en pa-
pel. Las adaptaciones que siguen a
continuacion dependen del tamano de
la reticula que te resulte util. Si tienes
24 lugares 0 menos, puedes usar la re-
ticula existente tal como estd, dibujan-
do el mapa sobre la misma. Si tu mapa
requiere una reticula mayor, dibdjala
y numérala de la forma que ya sabes.

Los verbos y sus ndmeros se inclu-
yen en las sentencias DATA de las li-
neas 140 y 150. Que no se te olvide en-
cerrar entre comas todos los verbos.
Cada verbo ha de ir seguido de su na-
mero, con arreglo a la tabla de signifi-
cados.

No te olvides tampoco de volver a
dimensionar los arrays de la linea 120
y ajustar el bucle FOR ... NEXT de
la linea 130 segin el nimero total de
palabras que quieras usar.

DESCRIPCION DE LOS LUGARES

RUTINAS DE VERBOS

El primer paso para modificar el
programa, consiste en la introduccién
de todas las descripciones de lugares
que contiene la reticula.

Las descripciones se sitian al final
del programa, exactamente igual que
en nuestra aventura. Ve introducien-
do ordenadamente las descripciones
de todos los lugares, seguidas de la li-
nea que contiene la informacion sobre
la direccion de salida; las variables N,
S. E y O significan Norte, Sur, Este y
Oeste, y los valores 0 y 1 significan
que no hay salida o que si la hay.

No te olvides de introducir las sen-
tencias REM que te permitirdn iden-
tificar los numeros de los lugares que
hacen referencia a las correspondien-
tes descripciones.

La aventura de INPUT es mucho
mds corta de lo que suele ser la longi-
tud normal de estos juegos, por lo que
pronto te encontrards que tus propios
juegos de aventuras superan amplia-
mente a este programa.

Sigue las instrucciones de las pagi-
nas 38 a 43 de este coleccionable para
obtener una reticula adecuada a tu
programacion. La reticula de INPUT
tiene 6x4 lugares, en total 24, de los
que sélo se utilizan 12. Si decides tra-
bajar adaptiandote a esta reticula, pue-
des hacer una de dos cosas: o bien mo-
dificas el programa existente, lo que
representa menos trabajo aunque es
mis dificil de descifrar, o tecleas un
programa completamente nuevo, lo
cual representa algo mds de esfuerzo,
aunque puede que te resulte menos
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NUEVAS PALABRAS

Haz una lista de las
aventurero tendrd que mandar que
haga el ordenador en la aventura.

En esta etapa tienes que ocuparte
de los verbos; al hablar de verbos en
este contexto, no hay que entenderlos
en el sentido estrictamente gramatical
del término, sino mas bien como la
primera palabra de un grupo que ten-
dr4 un significado claro dentro del jue-
go. Procura agrupar las palabras con
arreglo a su significado. Asi, pondras
juntas las palabras que tengan el mis-
mo efecto en la aventura, tales como
COGER y TOMAR, o MATAR y
DISPARAR. Cada uno de estos gru-
pos necesitard un numero que también
deberds escribir.

cosas que el

Cada uno de tus grupos de verbos
requiere una rutina separada.

Resulta dificil dar instrucciones
muy explicitas acerca de la manera de
escribir estas rutinas, debido a que
gran parte de las mismas sélo serd
aplicable a una aventura en particular.
No obstante, la aventura de INPUT
contiene unas cuantas rutinas que se-
ran muy ttiles tal como estdn, en casi
todas las aventuras, cuando no en to-
das.

Por ejemplo, estdn las rutinas de
COGER y DEJAR, que puedes co-
piar sin cambios en cualquier aventu-
ra, ya que son fundamentales para
todo juego en el que utilices objetos.
En la mayoria de los juegos también
te resultarda dtil INVENTARIO; a ti
te corresponde decidir si la incluyes o
no en un juego particular, pero sin ella
resultaria un juego bastante extrano.

El resto de las rutinas depende de
los requerimientos de la aventura. Por
el resto del programa existente puedes
hacerte una idea de cémo se estructu-
ran las rutinas. No pierdas de vista
dénde y para qué se puede aplicar un
determinado verbo.

Comprueba que cada instruccion ha
sido aplicada en el lugar correcto y al
objeto correcto. Trata de pensar qué
instrucciones incorrectas podria dar el
aventurero, y estructura tus rutinas en
consecuencia.

Cuando hayas escrito todas tus ru-
tinas, puedes acceder a ellas entre las
lineas 1390 y 2999.

El ordenador tiene que ser capaz de
seleccionar estas rutinas de acuerdo
con el verbo utilizado.



PROGRAMACIONIDENUEGCOS

MATRIZ G

Las descripciones de los lugares y
las lineas de las rutinas de verbos se al-
macenan en la matriz G.

La siguiente etapa en la construc-
cién de tu nuevo programa es introdu-
cir en G todos los nimeros de lineas.
Las lineas 40 a 70 contienen los niime-
ros de lineas. Las primeras tres lineas
son las descripciones de los lugares,
mientras que la dltima linea contiene
todas las lineas de comienzo de las ru-
tinas de verbos. Las dimensiones de la
matriz dependerdan de cudntas lineas
de datos haya y de los datos que con-
tenga la linea mds larga. El primer su-
bindice es el nimero de datos de la li-
nea mas larga y el segundo es el ni-
mero de lineas de datos.

Debes introducir todos los datos en
las lineas 40 a 70: si tienes que meter
un gran nimero de datos, puedes
crear algunas lineas nuevas entre es-
tos dos numeros. En cualquier caso,
cuenta el nimero de datos que con-
tenga la linea mas larga. En el caso
poco probable de que todas las lineas
tengan la misma longitud, no tienes
que hacer nada. Si no todas las lineas
tienen la misma longitud, tendras que
rellenar las lineas mas cortas con ce-
ros, para que todas sean tan largas
como la mds larga de todas, ya que de
no ser asi el programa no funcionara
correctamente.

Después de que esté llena la matriz
G con los ndmeros de las lineas, en las
lineas 330 a 350 se extraerd la

descripcién del lugar correcto, extra-
yendo el elemento adecuado de la ma-
triz. El segundo subindice correspon-
de a la fila de la matriz en la que estd
el nimero, con lo cual te aseguras de
que dicho subindice es correcto en to-
das las lineas de GOTO, especialmen-
te en el caso de que hayas anadido al-
gunas lineas extras de datos.

EL MOVIMIENTO

Si la reticula de tu aventura tiene un
tamario diferente de la utilizada en la
aventura de INPUT, necesitards modi-
ficar la rutina de movimiento, en las li-
neas 1000 a 1040.

Mis especificamente, las lineas de
Norte y Sur —lineas 1010 y 1030—
tendrdn que ser alteradas si la reticula
ya no tiene seis cuadros de anchura.
Lo tnico que tienes que hacer es con-
tar cudntos cuadrados de anchura tie-
ne tu nueva reticula, y adoptar este va-
lor como anchura de la nueva reticula.

LOS OBJETOS

Puede que tengas que hacer cam-
bios bastante profundos en las lineas
160 a 260, va que lo méis ¢ /.=
probable es que los obje- '
tos de tu nueva aventura
sean muy diferentes de los
de la aventura de INPUT.

=g

Cuenta el nimero de objetos y las
longitudes de las descripciones mas
larga y mads corta. El nimero de obje-
tos debe de ser el primer dato que fi-
gure en la linea 200 y se utilizard como
subindice al dimensionar las matrices
de la linea 180 y para los bucles FOR
... NEXT de todo el programa. El se-
gundo subindice de la matriz BS es la
longitud mas larga de las descripci6-
nes cortas mientras que el segundo su-
bindice de S§ es la longitud mds larga
de las descripciénes largas.

Lo mds claro es utilizar una linea se-
parada de datos para cada objeto,
pero si has escrito un juego de aven-
turas que requiera una gran cantidad
de objetos, puede que te parezca mads
conveniente tener mds de un objeto
por linea. Cualquiera que sea la for-
ma en que decidas introducir los da-
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tos, el orden debe ser el adecuado, ya
que cada uno de los tres grupos de da-
tos se introduce en matrices diferen-
tes. El orden es el siguiente: nimero
de lugar, descripcion corta y descrip-
cién larga. Si el objeto aparece en la
aventura mds tarde, posiblemente
cuando lo encuentre el aventurero, o
aleatoriamente, como sucedia con el
inspector de hacienda, el nimero de
lugar asignado debe ser cero.

RUTINA DE AYUDA

La dltima rutina a la que debes de-
dicar tu atenci6n es la rutina de AYU-
DA. Considera en qué puntos podria
necesitar el aventurero una sugeren-
cia, y utiliza sentencias IF ... THEN
para transmitirsela.

Hay otros detalles que pueden ser
modificados con arreglo a las exigen-
cias de tu aventura, como es el caso
de la linea 320, que hace que aparez-
ca el inspector de hacienda. Presta
atencién también al lugar de comien-
zo en la linea 280,

VARIABLES Y MATRICES

Ahora que ya sabes «meterte den-
tro» del programa de la aventura, te
presentamos una lista de variables y
matrices, y el uso a que se destinan.

G() matriz que contiene los niime-
ros de linea de las descripciones de los
lugares y de las rutinas de verbos.

R$() matriz que contiene verbos y
respuestas.

R() matriz que contiene nimeros de
verbos.

Los elementos correspondientes en
las dos dltimas matrices anteriores re-
presentan pares de verbos y significa-
dos.
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B() matriz que contiene el lugar de
cada objeto.

B$() matriz que contiene las des-
cripciones cortas de objetos.

S$() matriz que contiene las des-
cripciones largas de los objetos.

Los elementos correspondientes en
las tres matrices anteriores contienen
la informaci6n relativa a un solo obje-
to.

NB nimero de objetos que intervie-
nen en la aventura. Se utiliza para el
dimensionado de las matrices y para
los bucles FOR ... NEXT.

L situacion actual del aventurero.

LA indicador del estado de la lam-
para. Se pone a 1 cuando estd encen-
dida y a 0 cuando estd apagada.

N,S,E,O direcciones de salida. Se
ponen a 1 si existe una salida en esa
direccién y a 0 si no existe tal salida.

I$ la entrada completa antes de ser
desglosada en verbos y nombres.

V§ la parte de verbos de I$.
N§ la parte de nombres de IS.

I niimero que corresponde al signi-
ficado de un determinado verbo. Se
utiliza para comprobar si ese verbo en
particular ha sido utilizado en alguna
fase del programa.

IN niimero de objetos que contiene
el inventario.

ASf respuesta a la pregunta QUIE-
RES JUGAR OTRA VEZ?

G nimero de objeto abandonado.
G es un elemento de la matriz B.




PROGRAMAS: Una vez desarrollado tu programa,
que debe ser original y no haber sido enviado a ninguna
otra publicacion, puedes enviarnoslo agui grabado en
cassette, diskette o microdrive. Es preferible que vaya
acompanado por un listado de impresora. pero no es
imprescindible.

El programa habra de venir acompaiado por un texto
que aclare cual es su objetivo, el modo de funciona-
miento y una explicacion del cometido que cumplen las
distintas rutinas que lo componen. El texto se presenta-
ra en papel de tamano folio y mecanografiado a dos
gspacios. No importa que la redaccion no sea muy clara
y cuidada; nuestro equipo de expertos se encargard de
proporcionarle la forma mas atractiva posible.
ARTICULOS E IDEAS: Se aplica lo anteriormente
dicho para los textos que acompafian a los programas;
es decir, conviene detallar al maximo lo que desees que
aparezca publicado en la revista. de la manera que te
gustaria que otra persona hubiera explicado eso mismo.
UN JURADO propio decidirda en cada momento qué
colaboraciones reunen los requisitos adecuados para su
publicacion, y evaluara la cuantia del premio en metali-
co al que se hagan acreedoras.

No olvidéis indicar claramente para qué ordenador esta

preparado el material, asi como vuestro nombre y
direccion v, cuando sea posible, un teléfono de contac-
to. Entre todos los trabajos recibidos durante cada mes
SORTEAREMOS:

e Un premio de 50.000 ptas.
e Un premio de 25.000 ptas.
e Un premio de 10.000 ptas.
en material microinformatico a elegir por
los afortunados.
iNo os desaniméis!. por muy simples o complejas que
puedan parecer vuestras ideas. todas seran revisadas
con el maximo interés.

INPUT SINCLAIR

Alberto Alcocer, 46, 4.° B
28016 Madrid

NOTA: INPUT no se responsabiliza de la devolucion del
material que no vaya scompanado por un sobre adecuado con
el franqueo correspondiente.




INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Y JUEGOS INTELIGENTES (il)

e

En la tercera parte de esta serie de
articulos vamos a hablar de una de las
manifestaciones mds apasionantes de la
Inteligencia Artificial: los juegos de es-
trategia. En primer lugar describire-
mos sus fundamentos, para pasar des-
pués a profundizar en su forma con-
creta de funcionamiento a partir de va-

40

INPUT

rios ejemplos cercanos a nosotros, con
el juego de las «tres en raya», o el aje-
drez.

Aunque el ajedrez, como veremos
mds adelante, es uno de los ejemplos
menos diddcticos que podiamos pro-
poner, si es de los mds interesantes, v
por ello vamos a empezar por €l.

El programa jugador de ajedrez
m4s rdpido del mundo (también po-
driamos decir que «el mejor»), es el
llamado Belle, capaz de estudiar en
torno a las 160.000 posiciones por se-
gundo y simular sus jugadas y las res-
puestas del adversario en una profun-
didad de diecisiete niveles. No obstan-
te, tan espectacular despliegue de me-
dios no llega a ser suficiente para de-
rrotar a los grandes maestros, si bien
algunos de ellos han reconocido que
lo han tenido dificil para vencer.

El ajedrez, como todos los juegos
de estrategia, requiere que los jugado-
res vayan mucho mds alld del mero co-
nocimiento de las reglas y la confian-
za ciega en la suerte; es necesario tra-
tar en todo momento de maximizar el
valor de nuestra posicion frente al ad-
versario, limitando su libertad de ac-
cién, coartando su iniciativa, y colo-
cdndole en una situacién desfavorable
que se haga susceptible de llevarle a
la derrota. Ciertamente es muy dificil
conseguir que una mdquina pueda ha-
cer todo esto mejor que el hombre.

El tnico camino posible, que se
sepa hasta ahora, necesita cubrir dos
fundamentos bésicos:

1°.- Establecer una serie «criterios
de evaluacién» (cuantos mds, mejor),
que permitan al programa valorar su
situacion y saber asi qué jugada es fa-
vorable y qué jugada no lo es.

2°.- Prever sus posibles jugadas re-
montandose en un drbol de posibilida-
des, valorando los resultados.

JUEGOS INTELIGENTES

La Inteligenciz Artificial puede lle-
gar a hacernos creer que comprende
conceptos, pero no debemos enganar-
nos: el ordenador sélo comprende ci-
fras. Por ello, vamos a hablarle en su
idioma, el idioma de los nidmeros.
Para que sepa de alguna manera lo
que es bueno y lo que es malo, lo que
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conviene y lo que no conviene hacer,
lo que un adversario listo podria ha-
cer, y lo que no haria nunca, es nece-
sario que posea una serie de criterios
que le permitan valorar en cifras una
situacién dada. En el caso del ajedrez,
se pueden llegar a considerar hasta se-
senta criterios, como por ejemplo los
siguientes:

- Libertad de accion (nimero de ju-
gadas posibles y favorables que pode-
mos hacer)

- Proteccion de las figuras

- Control del centro del tablero

- Amenaza sobre las figuras enemi-
gas etc.

Se hace evidente que los algoritmos
capaces de hacer un trabajo tan drduo

FIGURA 1

utilizar el de las cuatro en raya, aun-
que no el tradicional, sino una espe-
cie de mezcla entre el primero y el se-
gundo.

En la figura nimero 1 podemos ver
una serie de alineamientos. A cada
uno de ellos le otorgamos un valor ni-
merico segiin sea mds o menos bueno,
es decir, en razon a las ventajas que
presenta con vistas a completar la li-
nea de cuatro cruces:
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rios, o dos intereses opuestos, de for-
ma que la desventaja en la que se en-
cuentre un jugador determina en qué
medida le lleva el otro ventaja y vice-
versa. Es decir, si puntuamos con ni-
meros positivos y negativos el valor de
la situacion es siempre nula. Vedmos-
lo con un ejemplo:

Si el jugador A tiene un alineamien-
to del tipo 4 (seis puntos), y el juga-
dor B uno del tipo 3 (tres puntos), el
valor de la situacién de A serd

6—-3=3

y la de B

3j—-6=-3
luego
3+(-3)=0

Vayamos ahora a la figura nimero
dos.

y minucioso han de ser formidable-
mente rapidos, ya que de lo contrario
el ordenador tardaria una eternidad
en darnos su respuesta y el programa
perderia asi gran parte de su utilidad.
Seria un buen ejercicio didéctico en-
sayar estos conceptos en BASIC, pero
los resultados nunca serian satisfacto-
rios. En cambio, en un juego menos
complicado, como el «cuatro en raya»
o0 el «tres en raya», la lentitud del BA-
SIC seria un obstaculo perfectamente
superable. Ademds, la sencillez de es-
tos dos juegos nos va a permitir pro-
fundizar més en lo que hemos visto
hasta ahora.

Como el juego de las tres en raya es
quizds demasiado simple, y como ade-
mas siempre acaba en tablas, vamos a
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El primer alineamiento es el mas
sencillo y también el menos favorable,
ya que consta de solo dos cruces y par-
te de una esquina. El segundo vale el
doble que el primero (dos) porque, al
no partir de un lateral, hace posible
continuar la linea por cualquiera de
sus dos extremos. Por esta misma ra-
z6n, el cuarto alineamiento es el que
mas valor tiene, pues basta con colo-
car otra cruz en uno de los extremos
de la linea para ganar la partida (ali-
neamiento 5).

A partir de estos presupuestos,
(como desarrolla la maquina su estra-
tegia?

Antes de responder a la pregunta,
conviene que aclaremos un poco el
significado de lo que los especialistas
llaman «Juegos bipersonales de suma
nula». Simplificando, podriamos decir
que son aquellos juegos (mejor diria-
mos «relaciones», pues se trata de una
teoria aplicada mas a la toma de deci-
siones sobre situaciones reales, que a
los «juegos» (games) propiamente di-
chos), en los que existen dos adversa-
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El ordenador juega con las blancas
y nosotros con las negras. Le toca mo-
ver a él. Comienza por ver qué juga-
das puede hacer y cudnto puntia cada
una, llegando a la conclusién de que
colocando la ficha en (3,A) obtiene la
jugada de valor mds alto (tres puntos).
Ahora se pone en el lugar del contra-
rio y busca la jugada més favorable
que podrian hacer las negras si las
blancas colocaran en (3,A). Induda-
blemente, las negras colocarian en
(1,B), obteniendo una jugada de seis
puntos. De esta forma, el ordenador
sabe que la ganancia del contrario se-
ria mayor que la suya si realizara esa
jugada (3 — 6 = =3), y decide, por
tanto, «taponar la jugada del contra-
rio» situando un ficha blanca en (1,B).




Resumiendo, el ordenador busca su
mejor jugada para buscar después la
mejor jugada del contrario y restar el
valor de ambas; si el resultado es po-
sitivo, hace su jugada, y si es negati-
vo, evita que el contrario haga la suya.

Resulta muy evidente lo facil que
seria ganar a un programa que utiliza-
ra un algoritmo tan sencillo como éste.
Sin embargo, basta decir que amplian-
do su profundidad de previsién de ju-
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rie, es la correspondiente al Procesa-
dor de Textos.

Consta de una memoria que puede
dar cabida a un maximo de ciento diez
lineas de treinta y dos caracteres cada
una. Como ya advertiamos en el ni-
mero anterior, esta memoria es sus-
ceptible de ser ampliada segiin las ne-
cesidades del usuario. También seria
posible desprender esta parte del pro-
grama del resto y tratarla como un
programa auténomo.

Para quienes no hayan manejado
nunca un procesador de este tipo, di-
remos que se trata de un programa
que hace funcionar al ordenador como
una méquina de escribir, incorporan-
do, eso si, las ventajas que suponen el
poder corregir, borrar y sacar por la

gadas futuras y anadiéndole algun cri-
terio de evaluacién mads, serfa précti-
camente invencible. Por ejemplo, se
podria dar una puntuacidn especial
por la posesion del centro del tablero.

La determinacién de criterios de
evaluacién y la aplicacién de algorit-
mos del tipo «juegos bipersonales de
suma nula», son fundamentos validos
para la mayoria de los juegos de es-
trategia. En esencia, el funcionamien-
to de los programas de este tipo no di-
fiere en mucho del ejemplo que hemos
analizado en este capitulo.

A partir del préximo nimero conti-
nuaremos con NUevos programas mas
auténticamente inmersos en la Inteli-
gencia Artificial que el que termina-
mos con este nimero, cuya tltima par-
te pasamos a explicar a continuacién.

EL PROGRAMA (Y Ill)

La dltima parte que vamos a anali-
zar del programa que ha acompafado
a los tres primeros capitulos de esta se-

5
i — |"_ ; 0 — /.';‘.I-.-. . )
l ‘.\":l, e 3 -'_;.: I ; / | ; N¢
% 1 5 | A
N N S N
i G //Tl."\_ p * /):L\\\ ,-/ll.r.
| | % . _‘:.(\‘_ X
| a ™ "‘/ | \/
ZANVANVZANVAN!
VICTORIA
FIGURA 2
A C D E
0o e
L
|

r

impresora el texto definitivo sin en-
miendas ni tachaduras visibles y sin
mandar hojas y hojas en sucio a la pa-
pelera. Como todo buen procesador
de textos, éste incluye los caracteres
en castellano que no aparecen en la
ROM del Spectrum, como la interro-
gacion abierta, las vocales con acento,
o la tan echada de menos «ii», que en
més de una ocasidn nos ha puesto en
un aprieto.

Como al iniciar el programa com-
pleto éste pone en funcionamiento la
parte correspondiente al procesador
de datos, es necesario teclear

TEXTO

para acceder al procesador de tex-
tos.

Cuando pasamos de una parte a
otra del programa, ambas memorias
se conservan intactas, pues se apoyan
en dos matrices de datos independien-
tes entre si. De la misma manera,
cuando salvamos en cinta el conteni-
do del procesador de datos, la memo-
ria del procesador de textos no parti-
cipa en la grabacién (y viceversa).

Pulsando las teclas correspondien-
tes, se puede imprimir en la pantalla
cualquiera de los signos del juego de
caracteres del Spectrum. Al llegar al
final de cada linea, el programa nos
avisa con un leve pitido; si seguimos
escribiendo, cambia de linea automa-
ticamente. Para desplazar el cursor
por la pantalla, utilizaremos las teclas
del cursor. Podemos hacerlo pasar so-
bre caracteres ya impresos sin miedo
a que se borren, accediendo de esta
manera a partes del texto ya escritas
que deseemos borrar o cambiar. Para
pasar a una nueva linea pulsaremos

ENTER . Para borrar DELETE .

Pulsando EDIT ( CAPS SHIFT +
1), accedemos a las siguientes opcio-
nes:

1.-
2.-
-
4.-
5.-
6.-
T.=
8.-

O L — N Y=
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9.- Mayisculas/Mintisculas 138: PAUSE 0: LET C=
0.- Borrar memoria CODE INKEY$

x.- Tinta 8110 IF C<14 THEN GO TO
c.- Papel 8400

z.- Impresora 8120 PRINT AT X,Y;CHRS$ C:
k.- Listar LET R$(I,U)=CHRS C:
j.- Cargar BEEP .005,30

s.- Salvar 8130 LET Y=Y+1: LET U=U+1:
SPACE.- Salir IF Y=31 THEN LET Y=0:

LET U=1: LET X=X+1: LET

Una vez tecleado el programa, an- I=I+1; IF %=22 THEN GO
tes de grabarlo conviene hacer RUN TO 8350
9999 para borrar todas las variables. 8140 IF y=27 THEN BEEP
Si no queremos que se borren, hare- .1,30
mos GO TO 200. 8160 GO TO 8100

Al ejecutar el programa, veremos g>00 REM CAPS LOCK
que la pantalla se queda en negro du- g-n5 BEep .1 ,30

rante unos segundos. Esto ocurre por- 8210 IF PEEK 23658=8 THEN

que se estdn cargando en memoria los :
DATA's de los gréficos de los carac- ;gTEGE3$gBé$6[}EEEP g
teres en castellano. 8220 POKE 23658,8
8230 BEEP .1,30: GO TO
8000 REM PROCESADOR TEXTOS 8100
8002 POKE 23658,5 8250 REM IMPRESORA
8005 BEEP .1,30: CLS & LET 8260 BEEP .1,30: COPY : BEEP
LX=1: LET I=1: LET U=1: .1,30: GO TO 8100
LET X=0: LET Y=0: GO 8290 REM SALIDA
TO 8990 8295 CLS : POKE 23658,8: GO

8100 PRINT OVER 1;AT X,Y;CHRS TO 200
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8350
8355
8360

8370

8375

8380
8400
8405

8410
8420
8500
8510
8520

8530

REM NUEVA PAG.

BEEP .1,30: CLS

LET LX=LX+11: LET X=11:
LET Y=0: LET U=1

IF LX>89 THEN PRINT #0;
"NO HAY MAS MEMORIA.":
LET X=21: LET I=I-1:
LET Y=30: LET U=31: GO
TO 8100

FOR N=LX TO LX+21:
PRINT R$(N,1 TO 31):
NEXT N

GO TO 8100

REM REBIFURCADOR

LET GT=(8500 AND C=13)+
(8600 AND C=12)+(8800
AND C=7)+(8700 AND C<12
AND C>7)

IF 6T=0 THEN LET GT=
8100

GO TO GT

REM NUEVA LINEA

PRINT AT X,Y;CHRS 32:
LET X=X+1: LET I=I+1:
LET Y=0: LET U=1

IF X=22 THEN GO TO

8350

BEEP .1,30: GO TO

8100



8600
8602

8605
8620

8625

8628
8630
8700
8702
8705
8720
8730
8740
8750

8780
8800

8810
8812
8814
8816
8818
8820
8822
8824
8826
8828
8829
8830

8850
8855

REM DELETE

IF Y=0 AND X=0 THEN GO
T0 8100

LET Y=Y-1: LET U=U-1

IF ¥<O THEN PRINT AT X,
Y+1;CHRS 32:LET R$(I,U
+1)=CHRS 32: LET X=X-1:
LET I=I-1: LET Y=31:
LET U=32

PRINT AT X,Y;CHRS 138+
CHR$ 32: LET R$(I,U)=
CHR$ 32

PAUSE 0O: LET C=CODE
INKEY$: GO TO 8110

GO TO 8100

REM CURSOR

PAUSE O

PRINT OVER 1;AT X,Y;
CHRS 138

IF C=8 AND Y>0 THEN LET
Y=Y=-1: LET U=U-1

IF C=9 AND Y<30 THEN
LET Y=Y+1: LET U=U#1

IF C=10 AND X<21 THEN
LET X=X+1:LET I=I+1

IF C=11 AND X>0 THEN
LET X=X-1: LET I=I-1

GO TO 8100

REM BIFURCADOR
OPCIONES

BEEP .1,30: LET GT=0:
PAUSE 0: LET IS=INKEYS
IF i$="2" OR I$="z"
THEN GO TO 8250

IF i$="9" THEN GO TO
8200

IF i%$=" " THEN GO TO
8290

IF i$="X" OR I$="x"
THEN GO TO 8850

IF i8="0" THEN GO TO
8920

IF i$=""C" OR I$="c"
THEN GO TO 8890

IF i$="K" OR I$=""k"
THEN GO TO 8930

IF i$="8" OR I$="s"
THEN GO TO 8950

IF i$="J" OR I$="j"
THEN GO TO 8965

IF I$>||Ul| AND I$<II9II
THEN GO TO 9700

G0 TO 8100

REM TINTA

BEEP .1,30: PRINT #0;

8860

8870
8890
8895

8900

8910
8920
8925

8930
8931

8932

8935
8640

8945

8946
8948
8949

8950
8955

8960

8965
8968

"TINTA ?": PAUSE O

LET I$=INKEY$: IF I%>=
"D'" AND 1$<"8'" THEN INK
VAL I%: CLS : GO TO
8990

GO TO 8850

REM PAPEL

BEEP .1,30: PRINT #0;
"PAPEL ?": PAUSE D

LET I$=INKEYS$: IF I%$>=
"O0'" AND I$<"8" THEN
PAPER VAL I%$: CLS : GO
TO 8990

GO TO 8890

REM BORRADO

BEEP .1,30: CLS : DIM
R$(110,32): PRINT
"BORRADO": BEEP .1,30:
PAUSE D: CLS : LET X=0:
LET Y=0: LET I=1: LET
U=1: GO TO 8100
REM LIST

LET I=-10: LET U=1:
¥Y=0: LET LX=-10

FOR N=1 TO 9: CLS : LET
L¥=LX+11: LET I=I+11:
FOR F=LX TO LX+21:
PRINT REC(F,1 TO 31):
MEXT F

PRINT #0;"SIGO ? (S/N)"
PAUSE 0: IF INKEY$="'S"
OR INKEY$="s" THEN GO
TO 8948

IF INKEY$="N'" QR INKEY$
="n" THEN CLS : LET X=0
: GO TO 8990

GO TO 8940

NEXT N

CLS : LET X=0: GO TO
8990

REM SAVE

BEEP .1,30: INPUT
"NOMBRE";N$: IF LEN N$<
1 OR LEN N$>7 THEN GO
TO 8950

SAVE N$ DATA R$(): BEEP
.1,30: PRINT AT 21,0;"

LET

REBOBINE PARA VERIFICAR.

: VERIFY N$ DATA R$Q):
GO TO 8100

REM LOAD

BEEP .1,30: INPUT
"NOMBRE' ;N$: IF LEN N$<
1 OR LEN N$>7 THEN GO
TO 8965

8970

8990
8995

9000
9005

9008
9010
9012

9013
9015

9018

9020

9022
9025
9030

9040
9050
9500
9510
9520

9530

9540
9550
9600

9610

9700

9710
9720

9730

LOAD N$ DATA R$(): BEEP
.1,30: CLS : LET X=0:
LET Y=0: LET I=1: LET
U=1: LET LX=1: GO TO
8990

REM IMP.

FOR N=LX TO LX+21:

PRINT R$(N,1 TO 32):
NEXT N: GO TO 8100

REM IMPRESION

LET II=1: LET X=0: LET
YY=YY+8

LET M$="": LET Y=YY

FOR F=1 TO 150

IF Y>30 THEN LET YY=0:
LET X=1: CLS : GO TO
9005

IF X=21 THEN LET YY=YY+
8: LET Y=YY: LET X=1

IF AS(LL,F)=CHRS 47 AND
11=0 THEN BEEP .1,30:
RETURN

IF ASCLL,F)=CHRS 47

THEN LET X=X+1: GO TO
9030

IF ASCLL,F)=CHRS 44

THEN LET X=X+1: GO TO
9030

LET M$=M$+AS(LL,F)

NEXT F

PRINT INVERSE II:AT X,Y
-LEN M$;M$: LET M$="":
LET 1I=0

GO TO 9025

RETURN

REM DATAS

RESTORE 9600

FOR A=USR "A" TO USR
IIHI\‘+?

READ C: POKE A,C

NEXT A

RETURN

DATA 8,16,56,4,60,68,60,
0,8,16,56,68,68,68,56,0,
24 ,66,98,82,74,70,66,0,8
16,56 ,68,120,64,60,0,8,
16,68,68 ,68,68,56,0

DATA 8,16,0,48,16,16,56,
0,56,0,120,68,68,68,68,0
,0,16,0,16,32,66 ,60,0
REM CASTELLANO

LET I$=CHRS (CODE IS$+95)
PRINT OVER 1: AT X,Y;:
CHR$ 138: LET C=CODE I$
GO TO 8120

INPUT 45



LISTIN: BASE DE DATOS
DE USO MULTIPLE

Un listin telefénico no es ni mas ni
menos que una lista de nombres aso-
ciada a otra de nimeros telefénicos y,
en ocasiones,, direcciones postales o
anotaciones de cualquier tipo.

El programa que vamos a analizar
a continuacion esta escrito inicialmen-
te para generar un listin telefénico,
consultable desde teclado y cuyos re-
sultados aparecen en pantalla. La idea
fundamental consiste en aprovechar
su sencillez, y a la vez su valor didéc-
tico. A lo largo del andlisis veremos
que puede utilizarse con gran prove-
cho como base de datos para un gran
nimero de aplicaciones.

Un programa que, ademds de fun-
cionar resulte (til, no necesariamente
ha de ser complicado. Indudablemen-
te el programa que presentamos en
primer lugar puede ser muy mejora-
do. Precisamente este es el reto que
queremos lanzar desde aqui a todos
aquellos que tienen interés en superar-
se dia a dia en el arte de programar
para ayudarse del ordenador en sus ta-
reas cotidianas. Mis adelante ofrece-
mos una version mds elaborada, y algo
mds compleja de comprender, aunque
de uso muy sencillo.

Si la lista de nombres es muy larga,
y debemos consultarla con cierta fre-
cuencia, resultard muy util disponer
de un ordenador y el correspondiente
programa. Tal es el caso de una ope-
radora de una central de teléfonos,
una agencia que debe llamar con gran
asiduidad a un gran nimero de clien-
tes o un club que necesita disponer de
forma instantdnea de las direcciones
de sus asociados, aunque éstos cam-
bien frecuentemente.

Para tener a mano el teléfono y las
direcciones de una docena de amigos,
el uso del ordenador, muy posible-
mente nos complicaria la vida... No
obstante existen situaciones donde si
resultaria uc gran utilidad un progra-
ma como éste.
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Imaginemos las estanterias de un al-
macén donde depositamos varios cen-
tenares de productos diversos. Segu-
ramente nos vendria muy bien poder
dar el nombre (o las primeras letras
del mismo) de uno o varios productos
y nos apareciese la referencia del es-
tante donde se halla. Quizad nos inte-
rese, en su lugar, el nombre del repre-
sentante para hacer nuevos pedidos,
etc.

A un estudiante le puede ayudar
mucho tener resumido un temario que
pueda consultar 4gilmente para que le
sirva de repaso. Por ejemplo frases o
palabras clave relacionadas con articu-
los de una determinada Ley, fechas
con acontecimientos histdricos, etc.

Tal vez nuestro problema consista
en registrar los titulos de libros que re-
tiren de una Biblioteca una serie de
personas y poder conocer en todo mo-
mento si un libro estd prestado, a
quién y cuando, actualizando las ano-
taciones a medida que varien las cir-
cunstancias.

Sin mucho esfuerzo podriamos ha-
llar varias docenas de aplicaciones que
podriamos resolver sin grandes pro-
blemas con nuestro ZX-Spectrum y
una casserte.

VERSION BASICA

Vamos a estudiar ahora el progra-
ma listado mnds adelante con el nom-
bre «listinl». Nos detendremos en
aquellos aspectos que puedan ser de
interés.

El programa estd realizado total-
mente en BASIC a fin de que resulte
facil su comprensién y modificacion.

Inicialmente aparece un menu don-
de elegir entre tres opciones:

M - Modificar

G - Grabar

U - Utilizar

Con la primera (M) se tiene acceso

a la zona donde estdn los DATA vy di-
rectamente se pueden anadir mas, mo-
dificar el contenido de los existentes o
cambiarlos de orden. Con la segunda
(G) se hace uso de una rutina de gra-
bacidn y posterior verificacién lo cual
resulta muy comodo y se evitan erro-
res u olvidos que pueden ser fatales.
Mediante la tercera (U) se utiliza nor-
malmente el programa.

ARCHIVO DE DATOS

En este caso el archivo de datos se
ha hecho directamente a base de
DATA por entender que es el proce-
dimiento mas intuitivo y fécil de ma-
nejar para los que comienzan (mas
adelante presentaremos una version a
base de matrices y rutina de ordena-
cién).

Para mayor facilidad conviene po-
ner cada DATA en una instruccién di-
ferente, y espaciar éstas a fin de faci-
litar intercalaciones posteriores.

Cada DATA consta de dos series de
caracteres (sfrings), la primera con la
pregunta y la segunda con la respues-
ta. Cada una puede hacerse lo larga
que se quiera, si bien hay que tener
en cuenta ésta a efectos de presenta-
cion en pantalla (instruc. 220).

Conviene, a efectos de facilitar la
bisqueda que los datos de pregunta se
introduzcan en mayusculas si no hay
alguna otra razon especial. También
resulta aconsejable introducir un or-
den alfabético a fin de facilitar las ve-
rificaciones cuando la lista es relativa-
mente grande (de ahi la razén de de-
jar espacios en la numeracion de las
instrucciones DATA).

La dltima instruccion DATA debe
ser necesariamente un par de palabras
clave que nos indiquen, con toda se-
guridad, el final de la lista. En nues-
tro caso hemos elegido «final» y «lis-
ta» respectivamente.

GRABACION EN CASSETTE

Para mayor comodidad se ha intro-
ducido una rutina de grabacién en cas-
sette, con posibilidad de verificacidn,
dependiendo de la importancia de los
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datos y de la fiabilidad de la graba- 160 PRINT '"spa ssMA E T
cién. O UJd K LGCNRN

Cada vez que se finalice una sesion 170 PRINT
de introduccion o modificacion de da- 180 PRINT
tos es una buena practica efectuar el
paso a cassette ya que cualquier olvi-
do posterior daria al traste con todo €l
trabajo.

LLa experiencia también aconseja
utilizar las dos caras de una cassette
corta (5 minutos) en forma alternati-
va. De esta manera, ante cualquier
problema (corte de luz, fallo de las co-
nexiones, rotura de la cinta, etc.)
siempre puede recuperarse al menos,
los datos que teniamos antes de la dl-
tima modificacion.

CARACTERES CASTELLANOS

Para poder hacer uso de todas las
posibilidades de nuestro idioma caste-
llano se ha incluido un pequeno fiche-
ro de bytes denominado «spa».

Para generar «spa» CODE la pri-
mera vez hemos preparado un progra-
ma aparte. De esta manera nos sirve
no sélo para ésta, sino para cualquier
ocasion. De hecho, siempre que car-
guemos «spa»CODE USR«A» ten-
dremos a nuestra disposicion un tecla-
do castellano.

UDG AEIOUJKLCNM
Espariol déioéijuU;aN

200 PRINT "pulsa cualquier 390 DATA "N",0,56,0,56,68,
1 REM Hkskokskkkkdkkokk tecla" 68,68,0
2 REM * MOLISOFT = 210 PAUSE O 400 DATA "M",60,0,98,82,74,
3 REM skkkkkkkkkkk 300 DATA '"A",4,8,56,4,60,68 70,66,0
4 REM ,60,0 9000 REM PROCESO DE
10 REM Bytes castellanos 310 DATA "E",4,8,56,68,120, GRABACION
30 FOR I=1 TO 11 64,60,0 9005 CLEAR: PRINT INVERSE 1
40 READ L% 320 DATA "I1",4,8,0,24,8,8, ;AT 10,9;"Desconecta
50 FOR k=0 TO0 7 8,0 EAR ";AT 12,3;"Pon en
60 READ v 330 DATA '"0",4,8,56,68,68, marcha el cassette';AT
70 POKE (USR L$)+k,v 68,56,0 13,12;"(Grabar)" ;AT 15,
80 NEXT K 340 DATA "U",8,16,0,68,68, 10;"Oprime ENTER': BEEP
90 NEXT I 68,56,0 [
100 PRINT "PRUEBA" 350 DATA "J",8,0,8,8,8,8,8,0 9015 SAVE "espanol' LINE 10
110 PRINT '===—== = 360 DATA "K",0,68,0,68,68, 9020 CLS : PRINT AT 10,10;
120 PRINT 68,56 ,0 "Oprime ENTER": BEEP 1,2
130 PRINT 370 DATA "L",66,0,66,66,66, 9030 SAVE '"spa'CODE USR "A"
140 PRINT "UDG's :";"A E I 66,60,0 ,168

DUJKLCHN MW 380 DATA "C",16,0,16,32,68, 9060 REM PROCESO DE

150 PRINT 68,56 ,0 VERIFICACION
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corresponder con simbolos castella-
nos. No hay que olvidar que para ha-
cer uso de los UDG deberemos estar
en modo grifico ( CAPS SHIFT 9).
Una vez generados los Bytes UDG
y efectuada la grabacién correspon-
diente en cassetfe ya podemos comen-
zar a teclear el programa «listinl».

10 REM "LISTIN
e : o cnimi e | TELEFONICO"
55 e - 20 BORDER 1: PAPER 6:

INK 0: CLS

30 PRINT AT 9,7;
“LISTIN TELEFONICO":
BEEP 1,2: PAUSE 100:
CLS

32 PRINT ''""[3*
ESPACIO]JOPCIONES:"'"

[3*ESPACIQ] ========

HISNEIRESPACIO] M =

MODIFICAR"""[3+

ESPACIOIG = GRABAR'"'"

[3*xESPACIOIU -

UTILIZAR'" ttum

Pulsa opcion

correspondiente"

33 IF INKEY$<>"" THEN GO TO
33

34 IF INKEY$="" THEN GO TO
34

35 IF INKEY$="M" OR INKEY$=
"m'" THEN CLS : LIST 300

36 IF INKEY$="G" OR INKEY%=
"g" THEN GO TO 9000

40 INPUT " Nombre? (o
primeras letras) *fin =
finalizar ";n$

45 IF n%="*fin" THEN GO TO
10

50 RESTORE : CLS : LET a=0

60 PRINT "NOMBREL&*ESPACIO]
TELEFONO/DIRECCION"

70 PRINT “=================

e st i

9070 CLS : PRINT INVERSE 1;
AT 8,8;"Para el
cassette";AT 10,9;
"Reconecta EAR":AT 12,
11;"Rebobina ";AT 14,2;
"Pon en marcha el
cassette ";AT 16,9;"
(Reprod.)": BEEP 1,2

9080 VERIFY "espanol": CLS :
PRINT "espanol "+

9081 VERIFY "spa"CODE : CLS : J0 READ a$,b$
PRINT "Spa"+ 110 IF a=1 AND a%$="fin' AND

" verificado": BEEP 1,2 L TR A R
9099 CLS : PRINT INVERSE 1;AT )
i 120 IF a=0 AND a$="'fin'" AND
10,10;"Para el g= |3 .
cassette": BEEP 2,2: GO b ista” THEN PRINT
10 10 AT 7,7;n$: PRINT AT 11,7
;'"No existe": GO TO 40
Los bytes del «spa» corresponden a 150 REM Comprobacion de que
ciertas letras UDG que las haremos La serie "n$" esta

160
170
180
220

240
300

307
360
370
372
375
380
385
390
392

395

400

430
440
450
460
470
480
490
500

contenida en"a%$"

LET lLonga=LEN a$

LET Longn=LEN n%

IF longn>longa THEN GO
T0 90

IF a$(1 TO Longn)=n%
THEN LET a=1: PRINT a$;
TAB 12;b%

GO TO 90

REM Incluya o modifique
Los nombres y Llos tlfnos.
/direcc. en Las Llineas
DATA correspondienteslé4x*
ESPACIO](antes de 8900
DATA "Javier","6381520
Gran Via 23"

DATA "Garcia'",'6385969
Pez 9"

DATA "Gomez'","1212458
BARCELONA"

DATA "Marta",[S*ESPACIO]
"2091574"

DATA "Martin" ,[4*
ESPACIO]"2180309"

DATA "Martinez", "2181
203"

DATA "Perez" ,[5*%ESPACIO]
"1234567"

DATA "Perez" ,[5*ESPACIO]
"T151234"

DATA "Pilar" ,[S*ESPACIO]
"2564312"

DATA "Recesvinto',"63715
22“

DATA "Rodriguez'", "63824
52“
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

8900 DATA "fin","lista"

8950 STOP

9000 REM Procesc de grabacion
9005 CLS : PRINT INVERSE 1;

AT 10,9;"Desconecta EAR
";AT 12,3;" Pon en
marcha el cassette";AT
13,12;"(Grabar) "; AT 15
,10;"0prime ENTER":
BEEP 1,2

9010 REM SAVE
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9015 SAVE "listin1" LINE

9100

CLS : PRINT AT 10,10;
"Oprime ENTER": BEEP 1,2
SAVE "spa''CODE USR "A"
,168

REM VERIFY

CLS : PRINT INVERSE 1;
AT 8,8;"Para el cassette
";AT 10,9;"Reconecta EAR
"sAT 12,11;"Rebobina ";
AT 14,2;"Pon en marcha
el cassette ";AT 16,9;"
(Reproduccion)': BEEP
1.2

VERIFY "Listinl":
PRINT "Llistinl "+
" verificado'": BEEP 1,2
VERIFY "spa"CODE : CLS
: PRINT "spa'+

" verificado": BEEP 1,2
CLS : PRINT INVERSE 1;
AT 10,10;"Para el
cassette'": BEEP 2,2:

GO TO 10

REM LOAD encadenados
LOAD "spa''CODE USR "A"
CLS : PRINT INVERSE 1;
AT 10,10;"Para el
cassette': BEEP 2,2: GO
TO 10

9020
9030

9060
9070

9080 CLs :
9081

9099

9100
9110
9199

BUSQUEDA DEL FICHERO

Cada vez que se solicita un nombre
se hace una exploracion completa del
fichero, ya que puede ocurrir que el
mismo nombre aparezca varias veces
(Ej. puede haber varios Martinez en
la lista). Si al final de la exploracién
no se ha encontrado el nombre ningu-
na vez aparece un aviso indicando que
no se encuentra en el fichero.

Un nombre se da por encontrado
s6lo si hay una coincidencia total de
éste con igual nimero de letras al co-
mienzo del nombre correspondiente
de fichero. Si indicamos PEREZ nos
pueden aparecer PEREZ, PERE-
ZON, PEREZUNIGA, etc. pero no
Pérez o Perezon. Si solicitamos P nos
saldrdn todos los nombres que co-
miencen con P mayiscula.

A fin de agilizar la basqueda se des-
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cartan de entrada aquellas palabras
del fichero que son mds cortas que la
que se trata de buscar.

Cada palabra se analiza, letra a le-
tra, comenzando por la izquierda,
pero sélo légicamente hasta el nime-
ro de caracteres de la palabra base. Si
se encuentra coincidencia la palabra se
da por buena y se imprime en panta-
lla la pareja de DATA correspondien-
te, en caso contrario se pasa al DATA
siguiente.

La bisqueda se da por finalizada
cuando la DATA corresponde a «fin»
y «lista».

VERSION AVANZADA

Para aquellos interesados en ir mas
lejos en la programacién ofrecemos
una versién mds avanzada, y por lo
tanto mds potente, aunque légicamen-
te algo mas complicada.

La variacién fundamental consiste
en que el fichero estd compuesto aho-
ra de dos matrices (una para la pre-
gunta y otra para la respuesta) y se ha
incluido una rutina de ordenacién, con
lo cual los nombres se pueden intro-
ducir en cualquier orden y el ordena-
dor se encarga de colocarlos en orden
alfabético, si se desea. La eliminacion
de preguntas y respuestas resulta aho-
ra también muy facil.

Las dos matrices tienen que ser
igual de largas pero pueden alojar pa-
labras de distintos caracteres (por
ejemplo, las preguntas pueden ser mas
cortas que las respuestas, y de esta for-
ma conseguiremos un ahorro de me-
moria).

La longitud del fichero dependera
pués de la longitud prevista para pre-
guntas y respuestas. En nuestro caso
hemos elegido palabras de 12 caracte-
res maximo para las preguntas y 20 ca-
racteres maximo nara las respuestas y
de esa manera podemos manejar un
lista de hasta 1199 preguntas y res-
puestas.

Para dar mayor flexibilizacién al
programa se han parametrizado una
serie de valores, de forma que resulte
muy fécil alterar sus valores (ver instr.
1-9).

Debe prestarse MUCHA ATEN-

CION A LA INSTRUCCION N° 1.

También en esa version («listin2»),
y a efectos de facilitar el manejo en
cinta (con disco no seria necesario), se
graba a la vez el programa con las ma-
trices (fichero) y la rutina de caracte-
res espanoles.

INCLUSIONES

Las nuevas inclusiones se van ana-
diendo al final de la lista en el orden
que se desee. Una vez finalizada esta
operacion (*f) se produce una ordena-
cion alfabética automdtica.

ORDENACION ALFABETICA

Se ha elegido, por su valor didacti-
co, un procedimiento consistente en ir
comparando cada posicién de la ma-
triz con cada una de las que le siguen,
produciéndose una inversion en el
caso de que el segundo valor sea ma-
yor que el primero.

El criterio de ordenaci6n est4 basa-
do en los valores de la codificacion
ASCII. Si consultamos el manual del
ZX-Spectrum veremos que se clasifi-
cardn primero los nimeros, luego las
mayusculas, después las minidsculas y
finalmente los caracteres castellanos.

La ordenacion no es realmente im-
prescindible, aunque si muy conve-
niente a la hora de un listado (opcién
L) y en la utilizacién normal en el caso
de solicitar en forma abreviada la bis-
queda cuando hay bastantes que cum-
plen esa condicién (ej. todos los nom-
bres que empiecen por H).

Este procedimiento de ordenacién,
aunque funciona muy bien y es fécil
de comprender resulta un poco lento
cuando el nimero de elementos de la
lista es elevado.

Aunque agravemos esta lentitud
podemos observar el proceso introdu-
ciendo (provisionalmente):

LINEA 521

(No olvidemos recomenzar por GO
TO 10)

Si consideramos mas adecuado de-
jar a nuestro criterio cuando efectuar



SOFTWARE, S.A.
NAPOLES, 98, 1.°3.2 - Tels. 232-24 %1
08013 BARCELONA (SPAIN) '

05 britanicesly Edé_flﬁrtptl:ﬁ?r}canus_. ‘hgron
oricamericanas. 'Este jifgo reéproduce algu-

i_lugar durante. esfe periodoly

il - i e

/

.'J-
I
]

T
i.BDDJ,Z&us.

=" - 2100/ptas. F
{0 DSk 3100 ptas. 4

X p— 3 ' . 3 11 e, ol
e e ~
Desen recibur los jueqos que a coninuacion especilico, comprometiéndome al pago del importe de los MISMOs . /i

No mim? — - — — = — SISTEM CANTIDAD
Direccean - =

Teléfano _ — - - ] convareembolso. [ AdjuntoTalon. [ Giro Postal,
Deseo recibir informacion de sus programas en.  MSX [] AMSTRA



la ordenacion, s6lo tenemos que sus-
tituir GO TO 500 por GO TO 32 en
las instrucciones N° 325, 370 y ampliar
el meni con una opcidén «O Ordena-
cién» (ver instrucciones 32 y 39) que
nos dirija a la instruccién 500.

Hay procedimientos mds rdpidos
pero mds complicados y entendemos
se salen del 4mbito de este articulo.

LISTADO

La opcion de listado en pantalla es
muy conveniente para visualizar el
contenido del fichero completo. Por
comodidad de lectura se ha introduci-
do una pausa entre informaciones su-
cesivas. Se puede acelerar el proceso
teniendo pulsado ENTER de forma
permanente.

1 REM comenzar siempre por
GOTO 10 excepto La primera
vez. De no hacerlo asi se
borrara el fichero!!!

2 REM Modificar Los valores
segun necesidades

3 LET n=1100: REM longitud
de la Llista

& LET L1=12: REM Max. long.
de la pregunta

5 LET L2=20: REM Max. long.
de Lla respuesta

6 DIM a$(n,Ll1): DIM b$(n,L2)

7 LET a$(1)="fin": LET b%(1)
="Lista"

8 DIM f$(L1): LET f$="NOMBRE
"+ DIM G$(L2): LET g$="
TELEFONO/DIRECCION"

9 REM

10 REM "LISTIN DE USO

MULTIPLE"

BORDER 1: PAPER 6: INK O:

CLS

REM Modificar nombre si

procede

PRINT AT 9,7;"LISTIN

TELEFONICO": BEEP 1,2:

PAUSE 100: CLS

PRINT '"'"'""[3%ESPACIO]

OPCIONES :"'"[3*ESPACIO]

20
25

30

32

I - INCLUIR"'"[3*ESPACIO]
E = ELIMINAR"'"[3x
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og"“'““c

ESPACIOIG - GRABAR"'"[3%
ESPACIOIL - LISTAR"'"[3x
ESPACIOIU - UTILIZAR"''!
trert pPULSAR OPCION
CORRESPONDIENTE"

IF INKEY$<>"" THEN GO TO
33

IF INKEY3=""'" THEN GO TO
34

IF INKEY$="I" OR INKEYS$=
"i" THEN CLS : GO TO 300
IF INKEY$="E" OR INKEY%$=
"e'" THEN GO TO 400

IF INKEY$="'G" OR INKEY$=
"g" THEN GO TO %000

IF INKEY$="L" OR INKEY$=
"L" THEN CLS : GO TO 600
INPUT "C"+f$+"? (o
primeras letras)

= menu "";n%$

33
34
35
36
37
38

40
*m

42 IF n$="*m" THEN GO TO 10

45 IF LEN n$>L1 THEN BEEP
1,10: CLS = PRINT '''n$’
'"demasiado larga': GO
TO 40

50 CLS : LET a=0

55 REM Modificar nombre si
procede

60 PRINT f$;g$%

TD PRINT VY'=================
======:=:=::::=“: PRINT

80 REM BUSQUEDA EN LA LISTA

90 FOR i=1 TO n

110 IF a=1 AND a$(i)(1 TO 3)

="fin" AND b$(i)(1 TO 5)
= "Lista" THEN LET i=n

IF a=0 AND a$(i)(1 TO 3)
="fin" AND b%(i)(1 TO 5)
= "lista" THEN PRINT AT
7,7;n$: PRINT AT 11,7:
"NO ESTA EN LA LISTA":
LET 1i=n

120

150 REM COMPROBACION DE QUE
"n$" ESTA CONTENIDA EN
IFa$IF

170 LET Llongn=LEN n$

220 IF a%$(i){1 TO Longn)=n%
THEN LET a=1: PRINT a%
(i) :b3%(3)

240 NEXT 1

250 GO TO 40

3200 REM PROCESO DE INCLUSION
EN EL FICHERO (matrices
a$() y b$(O))

301 FOR =1 TO n

302

303
310
320

325

330

370

380

385
390
400

410
420

425
430

440
445

450

460
470

480

490
495
500
502

IF a$(1)(1 TO 3)="fin"
AND b%(i)(1 TO 5)="
lista" THEN LET pos=i:
LET 1i=n

NEXT 1

CLS

INPUT "C"+f$+"? Max.''+
STRS (L1)+"¢c *f=fin
incl."; p%: IF LEN p$>Ll1
THEN GO TO 320

IF p$="*f" OR p$=""%F"
THEN GO TO 500

INPUT "'C"+g$+"? Max.'+
STR$ (Ll2)+"c. "; r$: IF
LEN r$>L2 THEN GO TO 330
IF pos=n THEN BEEP 1,10
: PRINT "ya no hay
espacio': GO TO 500

LET a$(pos+1)="fin": LET
b$(pos+1)="Lista": LET a$
(pos)=p%: LET b%(pos)=r$
LET pos=pos+1

GO TO 310

REM PROCESO DE
ELIMINACION EN EL
FICHERO (matrices a%()

y b%$())

CLS

INPUT "C'"+f$+"? *f=fin
eliminaciones"; p$: IF
LEN p$>L1 THEN GO TO 420
IF p$="*f" OR p%=""%F"
THEN GO TOQ 32

LET Longp=LEN p%$: LET
Lugar=0

FOR i=1 TO n

IF a%(i)(1 TC Longp)=p$
THEN LET lugar=i

IF a$(i)(1 TO 3)="fin"
THEN LET pos=i: LET i=n
NEXT 1

IF Lugar=0 THEN BEEP 1,
10: PRINT "'p$''"no esta
en el fichero'": PAUSE
100: GO TO 400

FOR i=Lugar TO pos: LET
a$(i)=a%$(i+1): LET b$(i)
=b$(i+1): NEXT i

LET pos=pos-1

GO TO 400

REM PROCESO DE ORDENACION
REM LA CLASIFICACION SE
HACE SEGUN CODIGO ASCII
Y POR TANTO PRIMERO VAN
LAS MAYUSCULAS, LUEGO
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LAS MINUSCULAS Y lista hay ";(i-1); 9060 REM PROCESO DE

FINALMENTE LOS CARACTERES " nombres': LET i=n VERIFICACION
CASTELLANOS 630 PRINT a%(i);b%(i} 9070 CLS : PRINT INVERSE 1;
505 CLS : PRINT '"'""'"'""Estoy 635 PAUSE 30 AT 8,8;"Para el cassette
clasificando una Llista 640 NEXT 1 ":AT 10,9;"Reconecta EAR
de'"''pos-1;" elementos" 650 PRINT "pulsa cualguier ";AT 12,11;"Rebobina "';
'""un poco de paciencia tecla para seguir": AT 14,2;"Pon en marcha
arangt PAUSE O el cassette ";AT 16,9;"
510 FOR k=1 TO (pos-2) 670 CLS : GO TO 32 (Reproduccion)'": BEEP
520 FOR h=k+1 TO pos-1 9000 REM PROCESO DE GRABACION 1.2
530 IF a%$(k)<=a%$(h) THEN 9005 CLS : PRINT INVERSE 1; 9080 VERIFY "listin2": CLS :
GO TO 560 AT 10,9;'""Desconecta PRINT "listin2 "+
540 LET c$=a$(k): LET d$= EAR ";AT 12,3;" Pon en " verificado'": BEEP 1,2
b$(k) marcha el cassette";AT 9091 VERIFY "spa''CODE : CLS
550 LET a%$(k)=a%$(h): LET 13,12;"(Grabar)" ;AT 15, 1 PRINT "spa''+
b$(k)=b%(h): LET a$% 10;"Oprime ENTER": BEEP " verificado": BEEP 1,2
(h)=c$: LET b$(h)=d$ 1,2 9099 CLS : PRINT INVERSE 1;
560 NEXT h: NEXT k 9010 REM SAVE AT 8,8;"Para el cassette
580 CLS = GO TO 32 9015 SAVE "listin2" LINE "+« BEEP 2,2: GO TO 10
600 REM PROCESO DE LISTADO 9100 9100 REM LOAD encadenados
605 CLS 9020 CLS : PRINT AT 10,10;" 9110 LOAD "spa'"CODE USR "A"
610 FOR i=1 TO n Oprime ENTER": BEEP 9199 CLS : PRINT INVERSE 1;
620 IF asL(i)(1 TO 3)="fin" T AT 10,8;"Para el
AND b$(i)(1 TO 5)="Llista" 9030 SAVE "spa'CODE USR "A" cassette": BEEP 2,2:
THEN PRINT ''""en la ,168 GO TO 10
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;NO TE PIERDAS NI UN SOLO EJEMPLAR!

INPUT SINCLAIR quiere proporcionar INPUT SINCLAIR que querais, siempre al

a sus lectores este nuevo servicio de precio de cubierta (sin més gastos).
ejemplares atrasados para que no pierdan la

oportunidad de tener en sus hogares todos Utiliza el cupén adjunto, enviandolo a
los ejemplares de esta revista, lider en el EDISA (Dpto. de Suscripciones), Lopez de
mercado espafiol. Hoyos, 141 - 28002 Madrid, o bien llamanos

Podréis solicitar cualquier mimero de por teléfono al (91) 415 97 12.

d ! e o /
| =8 - 9 B o e : f
= £ s | e 'l
- , e TR L ) 5 E
T 09
\

---------

CUPON DE PEDIDO

(marca con una (X) tu eleccion)

'#  8I, envienme contrarreembolso ... cjemplares de INPUT
§ il SINCLAIR de los niimeros: o
|IF—,;*: I :

C i‘;.

oy
N .=.|:

by 1 2 3 4 5 6 7 b

[
I
I

siempre

.
o

\TRETRRHE R -
¥ (|1 _ rd
i = ) T [ [ O

@ 3l NOMBRE L | L 4 & 1 1 L 1 1 ) 1 @1 b1 N O e o e 1 |0 o ool e L ] S
tuserv-lc t*‘;E APELLIDOSL L & ¢ 1 ¢ ¢ 1 1 1 b p 4 v ittt 11l L
’el DOMIC]]..IO""‘l""""r""""'"ljl"‘—';'F;'.f#
' NUM.LL 1 PISOL L | ESCALERAL 1 COD. POSTALL L1 1 1] s
&i POBLACIONL L L 1 1 L 1 ¢ ¢ 1 i 11111 g yPROVIL® L 4o b 11111 4
P TELEFONOL L 11 1 L1J FIRMA o

s
e

;:‘-
b el
i W
s B £
r oF
?
e

1
E
F
b
¥
|
¥
|
LEoa]
%
-
L
|
L
L
i3
¥
|
E
o



LOS MEJORES
DE INPUT SINCLAIR

PUESTO TITULO PORCENTAJE
A
12 S S IO o b T R 23:/%
2L RamBoy s = - i i e e 14,5 %
51 Winter Games . . .. .. .. .. .. 13,7 % [
4.2 rCommando i sl 9,1 % 4
5.0 = L Hardballss e i i 84 % |
.o RAREICI ® e e 84 % |"
7.2 " Kung Fu master = -t 6,5 % f
8° Laleydel Oeste.......... 59% |
O iasPistopLll. ;. e ot 3,3 % -/~
105 " Roclmlliehatse = " 45% |
100 %

Para la confeccion de esta relacion unicamente se
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por \
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los f
1 Mejores de Inputy. |

\ Abril de 1986
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LA FIESTA NACIONAL | Jooemems

Son las cinco de la tarde, los clarines
anuncian el inicio de la corrida, se
abre la puerta de toriles, la hora de
la verdad ha llegado. Un valiente
torero vestido de rojo y oro tiene
que enfrentarse con seis toros de una
prestigiosa ganaderia espanola.

Un piblico entendido y exigente
juzgard todos y cada uno de los
movimientos que realice, valorando
de 1 a 9 el riesgo, la elegancia y el
arte taurino exhibido. Hay que llevar
a cabo todas suertes que componen
el festejo, desde los pases con el
capote hasta la entrada a

matar.

La corrida comienza citando al toro
¥, con el capote en la mano, hay que
realizar seis pases de pecho, por cada
uno de los cuales se obtiene una
puntuacidn. Si la media alcanzada es
igual o superior a cinco, el piblico
concederd una cerrada ovacion y el
torero se quitara la montera en sefial
de saludo e indicando el cambio de
tercio.

Desde lo alto de su caballo, el
picador debe colocar su puya en el
lugar apropiado por dos veces
consecutivas y si supera la media, de
nuevo sonaran los aplausos y podra
pasar a la siguiente suerte.

Las banderillas encierran un gran
riesgo y hay que ser un consumado
especialista para colocarlas sin ser
cogido. En esta ocasién son cuatro
los pares que hay que colocar,
resultando algo dificil superar esta
fase.

Por iltimo, y tras seis pases con el
capote, la suerte final, la espada y la
muleta para conseguir una buena
estocada y rematar la faena.

Pero la corrida consta de seis toros,
cada uno de los cuales es mds
peligroso y pesado que el anterior,
por lo que hay que aumentar las
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precauciones y medir bien las
distancias.

Este programa creado por Dinamic,
cuenta con una indudable
originalidad ya que estd dedicado a
uno de los espectdculos autéctonos
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mas conocidos fuera de nuestras
fronteras, con todo lo que ello
conlleva.

Es destacable la taurina musica de
conocidos pasodobles que ameniza
los cambios de tercio.
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EL CUERPO HUMANO

Rebuscando en la extensa biblioteca
de programas del Spectrum,
encontramos una casa dedicada a la
programacion educativa y de
utilidades. Esta empresa se puede
considerar como una de las pioneras
en la linea de los programas
educativos del Spectrum, que se han

realizado hasta la fecha en Espaiia.
Nos estamos refiriendo a la casa
Boalox de Orense. En realidad no es
muy conocida (quiza sea debido al
poco interés mostrado hasta ahora
por los programas educativos). Sus
trabajos no son recientes, pero nos
ha llamado la atencién un par de

ellos: El cuerpo humano y Aparato
digestivo.

Al referirnos ahora a ellos, tratamos
como en anteriores comentarios de
despertar la atencién de los mas
jovenes y demostrar que el Spectrum
no es s6lo un micro con
«videojuegos». Un magnifico
ejemplo para hacerlo son los dos
citados anteriormente.

El tema del que tratan, como su
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Rl Bl cuerpo humano

.| Boalox

~ | DRDENADOR

| Spectrum

_'_?: TEMA DEL PROGRAMA
~ | Didactico

nombre indica, es el cuerpo humano
y la descripcién de los érganos que
lo componen. En realidad el tema
del aparato digestivo se trata en el
primer programa pero de pasada, y
sufre un tratamiento mas extenso y
particular en el segundo de ellos.

Se les podria calificar como una
leccién animada de ciencias
naturales, con el aliciente que aporta
el ordenador y el movimiento de los
distintos organos y graficos.

Los dos programas estdn hechos
integramente en BASIC y quiza
adolecen un poco de la rapidez que
aporta el codigo de maquina, aunque
hay que resaltar el buen
aprovechamiento del BASIC para la
creacion de los gréficos y sus
movimientos.

Después de su carga se entra
directamente en el programa,
echdndose de menos, tal vez, una de
las deslumbrantes pantallas de
presentacion de algunos programas
de juegos.

El primero de ellos, El cuerpo
humane, se inicia con un meni
principal donde podemos elegir el
6rgano o grupo de érganos que
deseamos ver. En total hay 17
opciones:
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- Terminologia General

- Aparato sexual femenino
- Aparato sexual masculino
- Aparato respiratorio

- Glandulas suprarrenales

- Corazén

- Pdncreas

- Diafragma

- Aparato digestivo

- Tiroides

- Glandulas renales

- Vesicula

- Bazo

- Sistema arteriovenoso

- Timo

- Sistema oOseo

- Higado

En la opcién de Terminologia
general se explican a modo de
resumen, y muy brevemente,
términos como infeccion, infestacion,
hormona, feed back, etc... . En
relacién con este tltimo mecanismo

de feed back, siempre que sea
utilizado por algiin érgano (por
ejemplo el Tiroides) aparecerd en
pantalla un grifico que muestra el
cerebro emitiendo destellos, para
recordarnos la existencia de un
proceso hormonal regulado por el
cerebro.

Las demds opciones que podemos
elegir muestran los diferentes
Organos y sistemas antes citados.
Todos ellos tienen una estructura y
presentacién en pantalla similar. En
general tienen dos partes. La
primera es un diccionario especifico
de cada 6rgano con términos
relaccionados con él, enfermedades,
etc... . Estdn explicados
escuetamente en forma de
«telegrama» y son de gran utilidad:
Mioma, cianosis, enfisema, sindrome

de Cushing, fibrilacién, diabetes,
Hernia de Hiatus, ilcera, bocio,
embolia, etc.

La segunda parte nos muestra la
explicacién en si del aparato elegido.
Se hace una descripcion anatémica
de las partes y 6rganos del conjunto
por medio de graficos y colores que
quedan reflejados en el diagrama de
la derecha de la pantalla. A su vez
va haciendo una descripcién

fisiologica de todos los procesos que
intervienen en cada sistema o
aparato, procesos hormonales,
circulatorios, etc.

La descripcion fisiolGgica es quizd un
poco corta pero toca las partes
esenciales. Hay que decir que ya que
es un programa de tipo educativo, y
escrito en espanol, se podia haber
creado un juego de caracteres
espanoles con las vocales acentuadas
y las enes. Esto se soluciona en parte
escribiendo en mayusculas.

Pero hay que reconocer que la parte
estrella del programa es la animacién
grafica. Nada més empezar, en la
parte derecha de la pantalla se sitia
un dibujo del cuerpo humano donde
se irdn situando los diversos 6rganos,
segin la opcion elegida. Esta
pantalla va variando con las
explicaciones dadas debajo y segin
el aparato elegido. Sobre todo,
destacan las explicaciones dadas del
corazon, aparato respiratorio y
sistema circulatorio.

En el caso del corazén se muestran
tres pantallas distintas, una con las
partes del conjunto, otra con el
corazon en movimiento dentro del
cuerpo, y una tercera con un dibujo
aislado mostrando los movimientos
auricular y ventricular, y sus



conexiones arteriales y venosas. El
tnico sonido resenable del programa
estd incluido en este ejemplo y
acompana el movimiento del corazén
con dos ritmos distintos, uno a
velocidad normal y otro mads lento.
Con el aparato respiratorio se simula
el movimiento de los pulmones y el
diafragma de una forma bastante
elegante. Cuando se habla del
sistema circulatorio se utilizan varias
pantallas (unas para el sistema
arterial y otras para el venoso)
nombrando las venas y arterias mas
importantes.

Aungue los dibujos y el programa
estan hechos en BASIC, se logran
unos movimientos aceptables, pero

hay que decir que en algunos casos
los colores no son los mas
adecuados, llegiandose a mezclar el
azul celeste del cuerpo con amarillos
y blancos. Si se ve con un monitor o
televisor en color ¢l problema se
subsana bajando un poco la
intensidad del color y el brillo de la
pantalla. Lo que casi no se llega a
ver y hay que fijarse mucho es en la
creacion de las costillas en el sistema
oseo.

En la misma linea que el anterior se
encuentra el programa «Aparato
digestivo», siendo como ya dijimos
un tema del primero tratado
particularmente. El programa en si
se basa en un grafico explicativo
donde se van senalando las partes y
drganos mds importantes, y que va
acompanado por una detallada
descripcién de todo el proceso
digestivo. En el grifico se va viendo
el paso de los alimentos por las
distintas fases:

- Masticacion (acompanada con el
movimiento de las mandibulas,
resultando muy llamativo)

- Deglucion

- Digestion estomacal (con los

movimientos peristdlticos en la
pantalla)

- Paso por el intestino delgado y
absorcion (con detalles del
movimiento circulatorio)

- Intestino grueso y expulsion

La explicacion de todas las funciones
estd bien hecha aunque quizé estaria
mejor que se dividiera en varios
bloques para poder ir de una parte a
otra sin tener que esperar a que pase
todo el programa.

En resumen son dos buenos
programas educativos a un nivel de
un primero o un segundo de BUP,
aunque tienen detalles y datos que
hacen interesante su lectura aunque
sea para adultos. Se han usado
muchas abreviaturas para ahorrar
espacio, y tal vez por la amplitud del
tema tratado seria mejor hacer cada
parte por separado y con graficos
mads detallados. De todas maneras es
un buen comienzo y esperamos que
otras casas se¢ animen a producir
programas de este tipo. Otros titulos
puestos a la venta por Boalox son:
Tutor inglés, Tutor francés,
Optocheck (graduacion de la vista),
etc.
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PENTAC

(Eres habilidoso con los puzzles?

¢ Te atreverias a resolver cuarenta y
siete distintos entre si y con creciente
dificultad? Pues ahora puedes
intentarlo con Pentac, ya que esa es
la tarea fundamental que debes
afrontar en este original juego de
estrategia que nos presenta
Compulogical,

En realidad el objetivo final es
descubrir cuarenta y siete personajes
caricaturizados que aparecen en la
pantalla durante unos segundos.
;Qué tiene esto que ver con los
puzzles? Pues verds...

Al iniciarse el juego, la pantalla
aparece divida en dos partes. En la
superior hay representados los
siguientes objetos: un reloj que
contabiliza el tiempo transcurrido, un
despertador que te avisa cuando

DATOS GENERALES
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quieras, un monitor en el que
aparecen los personajes
caricaturizados, un joystick, un
teclado para que elijas lo que quieras
y unos cassettes por si decides grabar
la parte del juego que llevas
solucionado y continuar més tarde en
el mismo punto.

En la parte inferior aparecen unas
piezas de distintas formas, que debes
colocar en el interior de un pequefo
recinto que hay sobre ellas de tal
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forma que no se sobrepongan unas a
otras y que acoplen entre si llenando
todo el recinto. Para poder colocarlas
puedes cogerlas y dejarlas, cuantas
veces quieras, moverlas en todas
direcciones y girarlas a derecha e

izquierda.

Una vez resuelto el puzzle
desaparece el monitor y en su lugar
aparece durante unos segundos la
caricatura de un personaje conocido
internacionalmente, cuyo nombre

debes anotar, si lo reconoces, y pasar
después a la siguiente pantalla, que
es igual a la anterior pero con un
puzzle mas dificil de resolver, y asi
sucesivamente hasta la pantalla
cuarenta y siete. Si en una de estas
pantallas te atascas, y no sabes comou
seguir, no te preocupes puedes pasar
a otra y volver a ella cuando quieras.
En resumen, Pentac es un juego muy
original, cosa importante por si
misma en este momento, que puedes
jugar sin agobios, ya que nadie te
ataca, ni dispara, ni destruye a la
menor equivocacion y podrds
disfrutar durante todo el tiempo que
quieras, guarddndolo incluso de un
dia para otro.
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ROCA NEGRA, CIUDAD SIN LEY

Utilizando una técnica similar a la de
otros juegos precedentes, la firma
Ultimate presenta este programa que
tiene como escenario el lejano oeste
americano.

Acaba de ser nombrado un nuevo
sheriff en el estado de Roca Negra;
su mision mantener la paz y el orden
en dicha ciudad. Sin embargo una

DATOS GENERALES

:Z-,-: TITULO
| Guntfright
| FABRICANTE
Ultimate
| ORDENADOR
Spectrum 48K

| Awventura en el Deste

L

| CALIFICACION (Sobre 10 ptos.)

| R R R RN R AR R REEE

ORIGINALIDAD
- | INTERES

| GRAACOS
COLOR
SONIDO

CCLELE LR L LR L PR L PR

| ToTAL 33

N e Neom o~

60 INPUT

peligrosa banda va a complicarle la
existencia, y para limpiar la ciudad
de estos forajidos debe demostrar la
velocidad de su gatillo y la punteria
de su revolver.

En Roca Negra todo tiene un precio,
por lo que antes de iniciar su
andadura ha de proveerse de un
buen punado de ddlares para
comprar balas y caballos.

El juego se inicia con una lluvia de
bolsas de doélares que se pueden
obtener alcanzdndolas con los
disparos del revélver. Logicamente
cuantas mas se consigan, mayores
posibilidades de éxito habri en la
segunda fase.

Con las balas sobrantes de la primera

fase el sheriff comienza la bisqueda
de un peligroso delicuente, Buffalo
Bill, por el que se ofrece la nada

despreciable suma de 350 §, vivo o
muerto.

En la ciudad, junto a los
malhechores, conviven honrados
ciudadanos que si bien pueden
causar la muerte del sheriff, deben
ser respetados ya que su asesinato
supone una disminucién de ddlares.
Una vez vaciado el cargador hay que




reponerlo comprando balas al precio
de mercado en ese momento, que se
descuenta de la bolsa; también es
posible comprar un caballo que
permita una persecuciéon mucho mds
ripida por la ciudad.

En muchos lugares estratégicos se
encuentran bolsas de délares, que al
ser capturadas aumentan las reservas
de dinero.

En cualquier momento, y por
sorpresa, Buffalo Bill puede surgir
de entre los pacificos ciudadanos, o
de una oscura calle. Es fdcil pasar de
largo por su lado, porque siempre
anda moviéndose rapidamente con el
fin de despistar. Una vez localizado,
el sheriff debe cumplir con su
obligacion: perseguirlo y desafiarlo
con su revolver en un duelo rapido a

vida o muerte. Llegado este
momento, la pantalla enfrentard al
foragido con la Ley. Habrd que
apuntar cuidadosamente para
liquidar al famoso Biaffalo Bill.

El programa se desarrolla en tres
dimensiones al igual que sus
antecesores. Admite la posibilidad de
varios joysticks y puede ser
compartido por dos jugadores.

e e e e v e v sk e e ek e ke ke ok o A ke e ke ke ok

DEMUESTRA TUS HABILIDADES

Nada mds cargar el programa nos
encontramos con una agradable
sorpresa: se trata de un cursor que
puede tener distintas densidades,
desde un pequeno pixel hasta un
cuadrado de 8x8 puntos. Esto nos
permite movernos por la pantalla
punto a punto y, por supuesto
dibujar todos y cada uno de los
pixels que forman la resolucién
grafica, pudiendo realizar dibujos
con todo tipo de detalles. Ademads se
ofrece el llamado cursor «inteligente»
que, si se mantiene pulsada la tecla
de direccién, acelera su velocidad y
puede situarse en cualquier posicidn
de la pantalla rdapidamente. El
cursor, ademds de los cuatro sentidos
clisicos, puede moverse también en
diagonal, por lo que contamos con
un total de ocho direcciones.

Hay tres ments principales a los que
se accede pulsando una séla tecla y
dentro de cada uno de ellos algunas
de las opciones ofrecen distintas
posibilidades.

En el primer meni, ademds de las
distintas densidades de cursor ya
mencionadas, se incluyen una serie
de GDU que pueden ser utilizados
como fondos de nuestros grificos,
con la comodidad que ello
representa, ya que son mas de
quince las formas geométricas que
incorpora.

Por otro lado es posible insertar
textos y manipularlos ampliando o
reduciendo su tamafo, ofreciendo
siete clases distintas de letras, desde
un estilo gético, hasta los modelos
mds clasicos.

También cuenta con las habituales
opciones de almacenamiento,
incluyendo la posibilidad de buscar y
borrar ficheros en microdrive, asi
como realizar copias en impresora.

El segundo ment permite, entre
otras cosas, ver aumentado el drea
de trabajo; realizar lineas,
circunferencias, rectingulos y arcos
de distinta concavidad; rellenar las
figuras geométricas definidas; etc. La
distancia entre el cursor y ¢l punto
fijo que sirve de referencia,
determina la linea, la diagonal del
rectingulo o el radio de la
circunferencia.

Para facilitar la simetria de los
dibujos y orientar la posicién de las
distintas figuras, es posible
cuadricular la pantalla, siendo de
este modo mds sencillo colocar los
dibujos en el lugar méds apropiado.
Otra caracteristica peculiar es la
posibilidad de fijar la distancia entre
el cursor y el punto, lo qu permite
realizar las figuras geométrica a igual
escala, aunque desplacemos el cursor
a lo largo de toda la pantalla.

El tercer meni est4 dedicado a
colorear el grifico y muestra la
paleta de colores utilizables para el
borde, el interior o las lineas que
componen nuestro dibujo.
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Especial énfasis hay que realizar en
la opcién «overlay» que permite
«cortar y pegar» las diferentes partes
del grifico, de este modo, una ez
creada una imédgen es posible
seleccionar una parte de la misma y

=

desplazarla a cualquier otro lugar, e
incluso transformar su escala
manteniendo el formato y utilizar el
efecto espejo.

En el apartado de creacién de GDU
se incluyen dos bloques de memoria

con 85 caracteres cada uno, ademas
de 6 bancos de igual nimero de
caracteres compuesto por diferentes
tipos y tamanios de letras. En
pantalla se pueden crear
sumultineamente 3x3 GDU de 8x8
pixels cada uno, y un total de 4
figura de estas caracteristicas. Es
posible manipular estos graficos con
varias combinaciones mediante el
efecto espejo, rotarlos y girarlos
simétricamente y, al igual que en
otras secciones, también se puede
borrar el dltimo grifico realizado.
Por iltimo existe el programa
«COmpresor» que consigue reducir
entre un tercio y la mitad, el tamafo
en bytes de la pantalla.
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LAS MIL Y UNA NOCHES

En una de esas cdlidas noches de
Arabia en las que puede ocurrir
cualquier cosa , una de las bellas
princesas del reino ha sido
secuestrada. El principe Imrahil,
nada mds conocer la noticia, ha
partido hacia la ciudad de Bagdad en
busca de su amada Anita que le
estard aguardando.

| DATOS GENERALES
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Pero antes de llegar a la ciudad hay
que sortear numerosos peligros que
surgirdn en el largo recorrido a
realizar.

La aventura se inicia en el barco de
Simbad donde hay que recolectar las
letras que componen la palabra
ARABIAN, las cuales se encuentran
dispersas por todo el barco, desde la

cubierta hasta el palo mas alto. Estas
letras estdn grabadas en vasijas de
oro que se rompen al pasar junto a
ellas.

Por supuesto esto no es tan sencillo,
ya que existen numerosos dificiles
obstaculos que hay que salvar, como
enormes gaviotas, pulpos que trepan
hasta la cubierta y un viejo canén

FRABTAN N TaHTs - ToE

cuyas balas pueden causar mucho
dano.

Superada esta fase, el principe debe
remar por el rio Anhil sorteando los
objetos lanzados desde la orilla, cuyo
contacto supondra la pérdida de una
vida.

Una complicada caverna con
distintos niveles le espera a
continuacién, con gaviotas y seres
con extrafos movimientos.



Cuatro etapas mas completan la
aventura, el desierto, las puertas de
la ciudad y el palacio. Cada una de
ellas significa una dura prueba y un
paso mds hasta conseguir el

objetivo final.

El personaje central puede saltar y
moverse en las cuatro direcciones,
con la opcién de conectar o
desconectar el sonido incorporado.

El programa ha sido realizado por
Interceptor Software y cuenta entre
otras caracteristicas, con un peculiar
vuelo en alfombra que encierra un
indudable encanto oriental.
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EL SAPO DE GUERRA

Al oir el nombre de la casa ocean,
irremisiblemente se nos vienen a la
memoria programas de tan merecida
fama como el decathlon, el match
day o el super-test, todos ellos de
contenido deportivo. Pero parece ser
que esta prestigiosa firma,
apartdndose del feo hdbito en que
han incurrido otras casas, ha sabido
renovarse a tiempo y abandonar
«olimpicamente» el tan trillado

campo de los deportes.

Prueba de ello es la aparicion
simultdnea de dos trepidantes
programas de aventuras: el
n.o.m.a.d. y el cosmic wartoad, que
no solo se apartan de la linea
deportiva, sino que ademas se alejan
bastante de los esquemas habituales
en los juegos de su tipo.

El cosmic wartoad es una especie de
Odisea protagonizada por un
valeroso Sapo de Guerra Césmico
que ha de rescatar a su reina. Esta se
encuentra encadenada bajo una
sierra mecdnica que desciende
lentamente y que, de no llegar a
tiempo para detenerla, la cortard en
dos. La unica forma de parar tan
infernal artilugio, es reuniendo las
ocho partes de una herramienta que

se encuentra perdida en el Vacio del
Tiempo. Para desplazarse en un
medio como éste, no habri que
atravesar pasillos ni habitaciones
(como suele ser habitual y estamos
hartos de hacer), sino «saltar» de
ventana del tiempo en ventana del
tiempo, con la ayuda de un simpético
renacuajo-guia que actiia a modo de
cursor sobre un mapa.

En cada ventana, y para pasar a la

siguiente, habrd que derrotar a los
terrorificos enemigos que allf
residan, y a los que podremos
identificar segin su grado de maldad,

COSMICO
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para los muy malos, y finalmente
rojo para los malisimos.

Al igual que el n.o.m.a.d., se trata
de un juego realizado con una gran

atendiendo a su color: blanco para
los menos malos, amarillo para los
que lo son un poco més, magenta

economia de medios. Aungque su
grado de interés es muy alto, su
repertorio grifico es bastante escaso.
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Me gustaria entrar en contacto con

usuarios del ZX Spectrum, (Plus o 48K]),

para cambiar juegos, informacion o da-
tos. Prometo contestacion.

Diege Rodriguez Obel.

Huelva, 62.

Trigueros (Huelva).

Desearia intercambiar programas de
todo tipo enviar lista a:

Carlos Liron de Robles Adsuar.

Isabel Il, 5 - 5.° E.

San Sebastian (Guipuzcoa).

Compro original o fotocopias de ins-

trucciones de la impresora Brother
HR-5.

Manuel Freire Magarinos.

Avda. Cdrdoba, 5.

Llerena (Badajoz).

Desearia intercambiar toda clase de

programas para ZX Spectrum. Mandar
lista.

Alejandro Alvarez Escudero.

Sanchez Llevot, 4 - 2.5

Alba de Tormes (Salamanca).

Busco sintetizador de voz para Spec-
trum. No mas de 5.000 ptas.

Francisco.

Teléf, 459 39 70.

Madrid.

Necesito las instrucciones de Betaba-

sic, Beyondbasic y del ensamblador

Mons 3M. Por supuesto en castellano.
Pago gastos de envio y fotocopias.

Asier Burgaleta.

Aforga Txiki, 9 - 2.°C.

20009 Donostia.

Desearia contactar con usuarios del

Spectrum para intercambio de ideas,
informacion, etc.

Alfonso.

Teléf. (94) 447 80 83.

Bilbao.
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ELZ20C0

Desearia toda clase de informacion so-

bre el Wafadrive. También intercambia-

ria programas (utilidades y juegos)
para el ZX Spectrum,

Pedro M.* Martin Calvo.

Juan Tomas de Gandarias, 9 - 1° dcha.

Sestao (Vizcaya).

Vendo Spectrum 48K completo con ga-
rantia y cassette «Computone» méas 100
programas en 40.000 ptas. Vendo uni-
dad de disco «Discovery 1» con garan-
tia 6 meses en 55.000 ptas.

Teléf, (985) 29 21 87.

Intercambio programas para ZX Spec-
trum, preferentemente de 48K.

Manuel Folgar Romay.

Capilla - Carreira.

Sta. Eugenia de Ribeira (La Coruna).

Cedo portatil 2 metros RX-TX; 5 cana-

les; teclado americano; pilas, red v ba-

teria; modelo SR-C 146 A. Cambio por

impresora color a tratar para Spectrum
Plus.

Julian Seguén Garcia.

Serradilla, 28.

28044 Madrid.

Deseo contactar con usuarios de ZX
Spectrum. Interesados escribir a:

Altamira Lopez de Silanes.

Alfonso VI, 17 - 4,

Miranda de Ebro (Burgos).

Estoy interesado en intercambiar pro-

gramas para ZX Spectrum. Mandar lis-

ta, tengo gran cantidad y calidad de
programas.

Manuel Lépez Martinez.

Pizarro, 64 - 1° A.

Teléf, (986) 41 63 02.

Vigo 4 (Pontevedra).

Desearia intercambiar juegos con usua-
rios del ZX Spectrum.

Alvaro del Castillo San Félix.

Avda. del Mediterraneo, 28 - 2=

Teléf. (91) 252 41 88.

28007 Madrid.

Desearia que algun amable lector me

enviara por correo las instrucciones del

programa «Hunter Killeer». Pagaria

gastos de envio, fotocopias y una pe-
quena gratificacion. Mi direccion es:

Juan Diego Alfonseda Rojas.

Balibrea, 24 (Los Dolores).

Cartagena (Murcia).

Somos un grupo de amigos usuarios

del Spectrum 48K que nos gustaria in-

tercambiar programas. Interesados es-
cribir a:

Inigo Olasolo Aranzabal.

Paseo de Irizar, 1, 2°D.

Bergara (Guipuzcoa).

Vendo video juegos Philips con tres
juegos. Precio a convenir.

Sergio.

Tel. {93) 351 38 83.

Llamar sébados y domingos.

Intercambio todo tipo de programas

para el Spectrum 48K. Interesados con-
tactar con:

Félix Lopez Jordan.

Plaza Fuensanta, 2, 13° B.

30008 Murcia.

Vendo Spectrum Plus nuevo, a estre-

nar, caja, manual, cables, fuente de ali-

mentacion, etc. Precio 25.000 ptas. Re-

galo cintas. Lo vendo por interesarme
mas el nuevo 128K. Escribir a:

José M. Mejia Leon.

San Francisco, 52.

Alcora (Castellon).

Me gustaria contactar con usuarios del

ZX Spectrum 48K para intercambiar lo

ultimo en software, programas, ideas,
trucos... Interesados escribir a:

Joseé Antonio y Tomas Lopez

Arnaldos.

Antonete Galvez, blque 7, 8°C.

Poligono de la Fama.

30008 Murcia.

Vendo Vic-20 con transformador, cone-

xién T.V., ampliacion de memoria, cin-

tas de juegos, programas listados, al-

gunas revistas y el libro «acceso rapi-
do al Vie-20» por 25.000 ptas.

José Fidel Vales.

Nicaragua, 23, 2°D.

15005 La Coruna.

Vendo Spectrum 16K. Perfecto estado.

15.000 ptas. Regalo manual y libros en
espanol.

Tel. 218 05 69.

Madrid.

Vendo ZX-81, ampliacion de memoria

a 16K, varios libros (manual, cédigo

magquina, Basic) y libros de juegos y
programas, entre 8.000 y 10.000 ptas.

Miguel Angel.

Tel. (91) 246 75 78,

Baratisimo. Vendo ZX Spectrum 48K

con reset (18.000); teclado Indiscomp

(7.000) e impresora ZX-Printer (5.000),
o todo juntoj por sélo 28.000 ptas.

Javier.

Tel. (91) 275 37 37.

Vendo Atari por 18.000 ptas. Informa-

cion, 3 mandos, juegos (8 como Pac-
Man...). Envio gratis.

Alexis Gutierrez.

Gutierrez Rada, 2.

Tel. (942) 606225.

Laredo (Cantabria).



Vendo Spectrum 48K con teclado

Sagal, impresora Seikosha GP-50 S, y

programas, por 50.000 ptas., debido a

cambio de equipo. Regalo ademas re-
vistas y algln libro del Spectrum.

Paco.

Tel. (975) 22 20 36.

Cambio lote de 4 cintas originales con
instrucciones: Ataque a la Flota, Kos-
mic Kanga, Zig-Zag, Ita Express, por
dos de los siguientes: Skool Daze, Bas-
ket Ball, The Dam Busters, Esploding
First, Boxing, etc, o bien 3.000 ptas.
José Antonio Lopez Arnaldos.
Antofiete Galvez, blque. 7, 8°C,
30006 Murcia.

Vendo Spectrum Plus (en garantia) + li-

bros, revistas + varios programas co-

merciales. 25.000 ptas. Monitor fasforo

verde marca «Ciaegi» (2 meses) 19.000

ptas. Interface monitor monocromo/co-

lor «Sinters 3.500 ptas. Junto o por se-
parado. Vendo por no usarlo.

Emilio.

Teléf. (93) 218 33 64.

Llamar noches.

Vendo dos libros de ordeandor a 1.000

ptas. cada uno y cambiaria una maqui-

na de marcianitos por el juego de orde-
nador Spectrum «Avalon». Escribir a:

Juan José Martinez.

Pasaje Lérida 12.

Montcada i Reixac (Barcelona).

Vendo ZX Spectrum Plus comprado en
Junio del 85 y en perfecto estado. Jun-
to con el ordenador regalaria los si-
guientes juegos: Atic Atac, Match Day,
Gift from the gods, Skoldaze, One on
One, Grand National, Pole Position,
Abu Simbel, Frank Bruno's, Boxing, Ba-
baliba, etc. Precio a convenir. Llamar:
Teléf. (94) 464 52 40,
A partir de las 6 de la tarde.

Vendo Philips Videopac 67400 o cam-
bio por ZX Plus.

Alberto Lépez Merino.

Doctor Pareja Yebenes 18, 3° B.

Teléf. 20 36 56.

18012 Granada.

EL2000

Vendo ordenador ZX Spectrum 48K,

estd nuevo y tiene menos de un ano.
19.000 ptas.

Javier.

Teléf. (93) 379 63 53.

Barcelona.

Vendo los 50 primeros niimeros de Mi-
CROHOBBY por 4.500 ptas. (precio
real=5.270 ptas.). Regalo: tapas para
guardar los 20 primeros y su indice,
cassette hobby-suerte, discoflex con
programas, microfichas con rutinas,
cursillo cédigo maquina y poster de los
Gremlins.
Andrés.
Teléf. (91) 850 23 86.
Tardes de 7.30 a 9.

Vendo ordenador ZX 81 completo. Con

memoria de 48K, los libros estdn en
castellano y cintas de cassette.

Silvia Logranje.

Teléf. 242 04 03.

Llamar de 9 a 10 noche.

Barcelona.

Desearia recibir clases particulares so-
bre el manejo de Sinclair OL.

Montserrat Alonso,

Teléf. {93) 237 35 21.

Vendo Spectrum 48K por 25.000 ptas.

Regalo un interface programable Indes-
comp para joystick. Preguntar por:

Carlos.

Teléf. 388 30 93.

Barcelona.

Regalo Spectrum Plus 48K (garantia de
4 meses), interface Kemston, sintetiza-
dor musical 3 canales, protector térmi-
co en el U.L.A., teclas lacadas. Manua-
les en castellano, muchas revistas y
juegos alucinantes (Nigh side, Sabre-
wuff, Exploding Fist, Higway Encoun-
ter, etc). Por sélo 39.000 ptas.

Javier.

Telef. 334 47 62.
Llamar de 1.30 a 4.30.
Barcelona.

Desearia contactar con usuarios del ZX
Spectrum para intercambio de progra-
mas, juegos, trucos, ideas, etc.

Antonio Cazorla Garcia.
San Mauricio 48.
Sabadell (Barcelona).

Me gustaria contactar con usuarios de

toda Espana para intercambio de pro-
gramas del Spectrum 48K,

Manuel Lépez Martinez.

Pizarro 64, 1° A,

Teléf. (986) 41 63 02.

Vigo 4 (Pontevedra).

Vendo unos libros de informatica para
ZX Spectrum, estdn nuevos.

Fernando Castan Merino.

Padre Manj6n 34, 5° E.

50010 Zaragoza.

Vendo los programas: Exploding Fist,

Sabre Wulf, Manic Miner, Compiler (In-

vestrénica), Ensamblador/Desensam-

blador (Ventamatic), New Text (proce-

sador de textos) a 1000 ptas. cada uno.
Cintas originales. Interesados llamar :

Victor.

Teléf. (93) 347 63 84.

Barcelona.

Cambio programas Spectrum 48K con
gente de Madrid.

Santiago Fernandez San Bruno.

Murcia 20, 2° F,

28045 Madrid.

Y AHORA QUE
g

HACES?]
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R.Tapias

LICEI0NARIO
UE

EDITORAL MORAS

DICCIONARIO DE
MICROINFORMATICA

Autor: R.Tapias
Editor: Noray
Pdginas: 170
Precio: 1.050 ptas.

A estas alturas de 1986 ya no
cabe ninguna duda sobre la
realidad de la revolucién infor-
mitica. Basta con que echemos
un vistazo a nuestro alrededor
para descubrir que los ordena-
dores estin aqui, por todas
partes, trabajando junto a no-
SOLros.

Con ellos ha llegado, inevi-
tablemente, un nuevo lengua-
je. una jerga informdtica for-
mada por palabras nuevas que
dan nombre a los nuevos obje-
tos, elementos y conceptos re-
lacionados de una forma u otra
con un ordenador.

La obra que comentamos es
un intento de recopilacidn y ex-
plicacién de muchas de estas
nuevas palabras.

Esta estructurada en dos
partes bien diferenciadas. En
la primera. hasta la pdgina 19,
nos encontramos con un pe-
quefio vocabulario inglés-espa-
fiol en el que se da la traduc-
cién o castellanizacién de algu-

nos de los términos informéti-
cos mas utilizados. La segunda
parte, el grueso del libro, es el
diccionario propiamente dicho,
en el que se incluyen practica-
mente todos los términos que
el aficionado podrd encontrar
en cualquier texto informético.
Junto a ellos figura una breve
y concisa explicacién del signi-
ficado del término, redactada
en un lenguaje sencillo y ase-
quible a cualquier lector.

En algunos casos se hecha de
menos una mayor explicacion
de los conceptos, pero hay que
tener en cuenta que se trata de
una obra dirigida al publico afi-
cionado que se acerca por pri-
mera vez a la informadtica, y no
al profesional que ya conoce la
jerga y que, en todo caso, uti-
lizard diccionarios de mayor ni-
vel técnico.

La intencién del autor ha
sido la de proporcionar una
guia de referencia rdpida con la
que resolver los problemas que
puede plantear el léxico de
cualquier texto informatico.

En este contexto la obra re-
sulta plenamente vilida y pue-
de llegar a constituir una herra-
mienta de primer orden.

MICROORDENADORES Y
CASSETTES

Autor: Mike Salem
Editor: Noray
Péginas: 76
Precio: N.D.

El cassette es sin duda el pe-
riférico mds ampliamente utili-
zado por los usuarios del orde-
nador personal doméstico. Sin
embargo es también fuente de
muchos quebraderos de cabe-
Za: uUn programa qué no carga
suele ser el problema que apa-
rece mds a menudo.

Microordenadores y casset-
tes es una obra que describe de
un modo claro y conciso las po-

MICROORDENADORES
Y GASSETTES

sibles soluciones que tiene a su
alcance el usuario medio para
cuestiones tales como ¢l ajuste
de la cabeza, corregir errores
de azimur, la mala alineacién
con la pista de la cinta, des-
magnetizacion de la cabeza de
lectura/grabacién, ... etc,

En otros capitulos se propor-
cionan interesanies sugerencias
bdsicas para cuidar las cintas y
sacar mayor rendimiento a esta
unidad de almacenamiento ma-
Sivo.

METODOLOGIA DE LA
PROGRAMACION

Autor: A. Martinez, J. Ameller
Editor: Data Becker (Ferre Mo-
ret)

Péginas: 256

Precio: 2.200

El objetivo del libro, expre-
sado por los autores en el pré-
logo del mismo, es el de expo-
ner una metodologia para la
elaboracién de diagramas de
flujo, aspecto esencial en la
elaboracién de un programa.

Con esta intencion, los auto-
res desarrollan una serie de te-
mas relacionados con la pro-
gramacion, centrindose sobre
todo en la elaboracién de dia-

A. Martinex -

oJ. Ameller

METODOLOGIA
DE LA
PROGRAMACION

Yz 0\

DATA BECKER FERRE MORET,S.A.

gramas de flujo y en la estruc-
tura de un programa (progra-
ma principal, subprograma, su-
brutina). Posteriormente tra-
tan, sin demasiada profundi-
dad. otros aspectos relaciona-
dos con la elaboracién de pro-
gramas: organizacion de fiche-
ros, clasificacién y ordenacién
de datos y utilizacién de tablas
y matrices.

Aunque en toda la obra se
dejan entrever aspectos de pro-
gramacién estructurada, es en
¢l capitulo final donde se desa-
rrolla mds ampliamente este
concepto. En este capitulo se
explica incluso un método, el
método Warnier, para la ela-
boracién de diagramas de flujo
y programas que se atengan a
las normas de la programacién
estructurada,

El libro estéd escrito con una
intencién fundamentalmente
diddctica. Por ejemplo, al final
de cada capitulo hay una serie
de ejercicios propuestos rela-
cionados con el tema del capi-
tulo. La solucién a los mismos
aparece en un apéndice de las
idltimas pdginas.

Tanto el lenguaje empleado
como el nivel de la obra son
asequibles a cualquier lector,
aunque no tenga conocimien-
tos previos de programacion.
Tampoco se requiere ningln
conocimiento matemitico.

GRUPO JOTA
(/ General Varela, 35 - 3.° 11
28020 Madrid

Nueva direccion y teléfonos
Teléfs.: 270 47 02

270 47 03
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:LO HUBIERA PODIDO
COMPRAR MAS BARATO?

Los clientes de Regisa esta pregunta ya no se ventas al mayor
la hacen. Pero ademas cuando conozcan las p—
nuevas ofertas de monitores, ordenadores,
impresoras, unidades de disco, perifericos,
software, etc. (evidentemente todo con = ¥
garantia), que ha preparado Regisa, se van a Comercio, 1
llevar una agradable sorpresa.

e

1 - Tel. 313

lo mismo y mas..., pero al mejor precio.

A S
7 1".
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commodore SONY

MOHTERG B alOTIADDS

Establecimientos recomendados: ® BAZAR DELHI. Reina Cristina, 11. Barcelona ® INTERJOYA. Reina Cristina, 9. Barcelona
BAZAR TAIWAN. Plaza Palacio, 19 (Galerias). Barcelona ® LOS GUERRILLEROS. 1. Canarias, 128. Valencia ® BAZAR KARDIS. L
Canarias, 130. Valencia ® BAZAR DELHI. M. Ruano, 5. Lleida




